NIVEAU : 1

Visée Ajustée de Tenser Altération

" Tenser's steady aim"
Source : Greyhawk Adventures

Portée: spéciale

Eléments: V, S, M

Durée: 1 tour / niveau

Temps d'incantation: 1

Zone d'effet: une personne (guerrier uniquement)
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort aidera un archer ou un arbalétrier avec une main de tir qui restera sure. Peut importe la vitesse de déplacement de l'archer ou
l'instabilité de son mouvement, le guerrier ne subira aucun malus d'attaque sur des tirs faits avec des projectiles propulsés par une arme. Le
sort n'octroie aucun bonus avec l'arc. L'élément matériel est un petit ressort hélicoidal.

Délire de Detho Nécromancie

"Detho's delirium"”
Source : Detho’s Libram

Portée: toucher

Eléments: V, S, M

Durée: 1 round + 1 round/niveau
Temps d’incantation: 2

Zone d’effet: une créature

Jet de sauvegarde: annule

Le lanceur de ce sort touche un étre saoul, drogué, endormi ou inconscient, alors qu’il prononce les mots mystiques et qu’il sonne une
petite clochette d’argent ou de bronze. La créature touchée bénéficie d’un jet de sauvegarde contre les Sorts a -2; s’il est raté, la créature
commence a parler. (Une créature feignant 1’inconscience ou 1’ébriété ne sera jamais affectée par ce sort.) L’étre affecté parle de choses
aléatoires, utilisant toutes les langues qu’elle connait. Il ne peut entendre les questions posées et ne peut étre influencé par un contréle mental
ou magique pour le forcer a répondre a des choses spécifiques — toute tentative de cette sorte a 96% de chances de réveiller la créature.
Alors que la créature parle, il y a 22% de chances par round (non cumulatifs) qu’elle révele des noms, des prénoms, des mots de passe, des
mots d’activation, des codes, des directions ou d’autres informations utiles. Notez qu’elle n’identifiera que rarement ces fragments de
discours pour ce qu’ils sont réellement et les auditeurs auront a spéculer quant a leurs significations. Les réves, les rumeurs, les plaisanteries
et les contes étranges peuvent étre prononcés; cela ne concerne pas que les informations utiles.

Ce sort sera brisé avant son expiration normale si la créature s’éveille.

Moquerie Enchantement

"Taunt"
Source : Manuel du Joueur

Portée : 60 metres

Eléments : V,S,M

Durée : 1 round

Temps d’incantation : 1

Zone d’Effet : Rayon de 10 métres
Jet de Sauvegarde : Annule

Le sort Moquerie permet au magicien de se moquer efficacement d’un type de créature en particulier, dont I’intelligence est au moins
égale a 2. 1l est pour cela inutile qu’il en parle le langage. Ses paroles et les sons qu’il émet prennent une signification réelle pour la ou les
victimes, qui se sentent défiées, insultées et sont généralement enragées par ces sons.

Celles qui ratent leur jet de sauvegarde contre les Sorts, furieuses, se précipitent sur le magicien pour le tuer. Toutes les créatures
affectées attaquent en mélée, si cela leurs est possible, cherchent a employer des armes naturelles ou tenues a la main plutét que des
projectiles ou des sorts. Si le magicien est séparé de la victime par une frontiére impénétrable ou intraversable (un mur de feu, une crevasse,
une solide formation de piquiers), le sort est rompu. Si le magicien adresse le sort a un groupe disparate, il doit choisir le type de créatures
devant étre affecté. Les victimes menées par un chef puissant (plus de Dés de Vie, bonus de Charisme, etc.) peuvent bénéficier au choix du
MD d’un bonus de +1 a +4 sur leurs jets de sauvegarde.

Si le sort est utilisé en conjonction avec une Ventriloquie, les créatures pourront attaquer sa source apparente, en fonction de leurs
Intelligence, de la présence d’un chef, et ainsi de suite.

L’¢élément matériel est une limace, lancée vers les créatures qui subissent /a Moquerie.



NIVEAU : 2

Camouflage Divination

"Camouflage”
Source : Le Manuel Complet des Elfes

Portée: 20 métres de rayon
Eléments: V, M

Durée: 1 tour / niveau

Temps d'incantation: 2

Zone d'effet: une personne / niveau
Jet de sauvegarde: annule

Les elfes gardent ce sort jalousement. Il permet au mage de cacher instantanémant et complétement le nombre de personnes autorisé par
le sort, les dissimulant méme des recherches les plus approfondies. Ce sort ne fonctionne qu'en milieu naturel, néanmoins, car il change
l'apparence du personnage affecté en un facsimile de 'environnement naturel. Il est méme effectif contre l'infravision et est donc parfait pour
les espions et les personnes infiltrées. Les personnages sous cette forme conservent toutes leurs facultés et capacités, et ils peuvent emerger
de leur couverture quand ils le désirent.

Il est méme possible aux personnages de bouger sous ce camouflage. Les personnes affectées peuvent se déplacer jusqu'a 3m par round,
rampant plus pres de leurs cibles. S'ils se déplacent plus rapidement que cela, le sort se dissipe. Tant que le mouvement reste subreptice et
furtif ("Regarde, Thrag ! Ce buisson a bougé !"), ils devraient étre en sécurité. Comme le sort d'invisibilité, si le personnage affecté attaque il
gagne l'initiative et +4 a son jet d'attaque du fait de la surprise totale, mais perdant alors le bénéfice du sort.

Le personnage ne peut étre détecté sauf par magie ou en bougeant stupidement. Jusqu'a ce que le sort expire, la personne peut profiter
d'une invisibilité presque totale et acquérir de nombreuses informations essentielles. Le composant matériel de ce sort est une baie de gui.

Cherche Enchantment / Invocation

"Seeking"
Source : Complete Book of Elves

Portée: 100 metres

Composants: V, S

Durée: 1 tour

Temps d'incantation: 2

Zone d'effet: 1 projectile tout les 3 niveaux, jusqu'a un maximum de cinq
Jet de sauvegarde: Aucun

Ce sort prend les lois de la gravité et de la vitesse, et les altérent légerement les rendants plus favorables a l'incanteur.

L'incanteur peut ensorceler un nombre (égal a un tiers de son niveau, jusqu'a un maximum de cinq projectiles) de projectiles normaux,
non enchantés et aussi grand qu'un javelot. Lorsqu'ils ont été enchantés l'incanteur peut les utiliser ou les distribuer a ses compagnons.

Lorsqu'ils sont lancés sur une cible, les projectiles cherchent infailliblement la cible. Ils ne toucheront rien d'autre que cette cible. Les
projectiles peuvent contourner des objets si la cible était visible lorsque le sort a été incanté, mais ils ne peuvent passer au travers
d'obstructions solides. Par exemple, si la cible ferme une porte, les projectiles se fichent dans la porte et ne peuvent étre retirer qu'a
I'expiration du sort.

La portée du sort peut étre accrue tant que la créature ciblée utilise des moyens de fuite normaux. Si la cible Change de plan, se téléporte,
utilise le sort C/ignotement ou tout autre sort de déplacement instantané, le projectile ne peut plus sentir sa cible. Il tombe au sol, inutilisable.

Ce sort ne garantie aucun succes automatique. Plut6t, cela assure que les archers et frondeurs, lors de combat de mélée, ne frapperont pas
accidentellement ceux qui sont de leur cotés. Ce sort est particuliérement utile dans les combats ou dans des couloirs étroits. Si l'archer ou le
frondeur peut voir la cible, il peut tirer sans peur de toucher ses camarades.

Création d'un Tatouage Enchanté Altération

"Create enchanted tatoo"
Source : Spellbound

Portée: touché

Eléments: V, S, M

Durée: 1 jour / niveau
Temps d'incantation: 1 tour
Zone d'effet: une créature
Jet de sauvegarde: aucun

Les Magiciens Rouges de Thay portent souvent des tatouages enchantés sur leur face et leur téte rasée. Ce sort permet la création de tels
tatouages. La nature exacte du tatouage est déterminée par le lanceur, et les effets du tatouage dépendent du niveau du lanceur. Un seul
tatouage peut étre créé par ce sort, bien que de multiples applications soient possibles.

Un magicien de niveau 3 a 6 peut inscrire les tatouages suivants: +1 a un jet de sauvegarde (contre la mort magique, contre les batons, et
ainsi de suite); +1 aux jets d'attaques; et -1 a la CA. Un magicien de niveau 7 a 12 peut inscrire tous les tatouages mineurs, plus les suivants:
+1 & tous les jet de sauvegarde; une attaque de plus tous les deux rounds; et un sort supplémentaire du 1%, 2™, ou 3*™ niveau (un seul sort, et



un seul niveau, et non un de chaque).

Les magicien de niveau 13 et plus peuvent inscrire tous les tatouages ci-dessus plus les suivants: 5% de résistance a la magie; +1 a une
caractéristique; et +1 niveau de capacité de lancement (cela augmente le niveau effectif du lanceur, mais pas le nombre de sorts - un
magicien du 11°™ niveau augmentant ses capacités de lancement de cette maniére lance des sorts comme un magicien du 12°™ niveau en ce
qui concerne la portée, la zone d'effet, etc., mais ne gagne ni plus de sort ni de sort de 6°™ niveau et ce jusqu'a ce qu'il devienne réellement
un mage de niveau 12).

Il y a plusieurs restrictions sur le nombre et le type de tatouages magiques qu'un individu puisse porter. Un individu ne pourra jamais
porter plus de trois tatouages enchantés, et aucun ne peut étre de méme type. Le magicien doit aussi avoir un minimum de talent artistique,
afin de dessiner le tatouage désiré.

Doigts Adroits de Bigby Evocation

"Bigby's dextrous digits"
Source : Greyhawk Adventures

Portée: 90 metres
Eléments: V, S, M
Durée: 3 tours/niveau
Temps d'incantation: 2
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort crée une paire de mains qui suivront les ordres du jeteur. Les mains peuvent accomplir toutes les actions d'un serviteur invisible,
mais peuvent aussi accomplir des travaux nécessitant une excellente coordination, comme travailler avec du matériel de laboratoire, sculpter,
peindre, ou jouer d'un instrument de musique. Les mains peuvent accomplir toutes les taches que le jeteur est capable de faire, y compris les
compétences générales connues du mage. Les mains accompliront ces travaux avec la dextérité du magicien. Chaque main peut tenir et
transporter jusqu'a un poids équivalent a 200 po individuellement ou 500 po ensembles. Les mains ne peuvent se déplacer a plus de 40
metres par round, quelle que soit la charge transportée, mais ne peuvent aller a plus de 30 métres du jeteur sans se dissiper. Les mains ne
peuvent tenir une arme ou agir comme un élément somatique d'un sort, elles ne peuvent pas non plus cogner ou frapper quelqu'un. Bien
qu'elles soient immunisées aux attaques physiques, elles peuvent étre détruites par 6 points de dégats magiques ou plus.

L'élément matériel du sort est une paire de gants sur lesquels sont cousues les initiales du magicien.

Faucon de Chasse de Tenser Altération

"Tenser's hunting hawk"
Source : Greyhawk Adventures

Portée: toucher
Eléments: V, S, M
Durée: 1 round/niveau
Temps d'incantation: 2
Zone d'effet: une fléche
Jet de sauvegarde: aucun

Lorsque ce sort est lancé sur une fléche, le missile gagne le pouvoir spécial qui le change en faucon de chasse alors que la fleche quitte
l'arc.
Faucon de chasse: CA 6; VD 33"; DV 1, pv 6; #AT 3, Dgt 1-2/1-2/1; THACO 19; AL N.

La premicére attaque du faucon est en attaque en piquer, frappant avec un bonus de +2 au toucher avec ses attaques de pattes et infligeant
double dégats. Ensuite, le faucon continuera a attaquer ses adversaires suivants les ordres du jeteur, durant un round par niveau de celui-ci. Si
une fleche magique bénéficie du sort, le faucon conserve tous les bonus liés a la fléche. Une fléche mortelle ne peut étre affectée par le sort.
A la fin du sort, la fléche disparait définitivement.

L'élément matériel du sort est une plume d'aile.

Lame Tourbillonnante Evocation

"Whirling blade"”
Source : Ruins of UnderMountain

Portée: 0

Eléments: V, S

Durée: 1 round / niveau
Temps d'incantation: 2
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort crée une épée translucide argentée de force égale en dimensions et dégats a une épée longue. Elle orbite autour de l'une des mains
du lanceur et frappe une fois par round comme une arme magique (+1 a l'attaque et au dégat).

L'épée ne pése rien, et passe au travers des objets métalliques, sans les affecter, comme s'ils n'existaient pas.

Les armures métalliques ne sont pas comptées pour la détermination de la classe d'armure contre les attaques de 1'épée; p. ex. les cibles
ont droit aux bonus de dextérité et de magie, mais pas a la protection du bouclier métallique ni celle de la cotte de mailles. Les créatures



portant une armure de cuir ont une classe d'armure de bas e de 8, l'armure de cuir cloutée compte aussi comme une CA 8 contre les attaques
de 1'épée; les créatures ayant une cuirasse naturelle ou une armure de plaques naturelle ont leur classe d'armure normale.

Une épée fourbillonnante passe aussi a travers le corps du lanceur sans le blesser - le lanceur n'est jamais blessé par sa propre arme.
L'épée ne se casse pas, mais est instantanément détruite si elle entre an contact avec mur de force, coquille anti-magie, ou dissipation de la
magie.

Une épée tourbillonnante émet un son aigu continu - vibrations de forces magiques qui ne peuvent étre rendus magiquement silencieuses - et
par ce fait ne peut pas étre utilisé discrétement. Notez que le lanceur peut tenir ou porter des armes normales et d'autres objet inorganique
dans la main qui tient 1 ‘épée tourbillonnante sans en géner son fonctionnement, a moins que les objets soient tellement volumineux qu'ils
empéchent le lanceur de voir ses adversaires, ou tellement lourd (5 kilos ou plus) qu'ils génent ou qu'ils ralentissent radicalement le
mouvement du bras. Cette arme magique existe pour la durée donnée ou jusqu'a ce que le lanceur se concentre sur le lancement d'un autre
sort, auquel cas elle disparait. L'utilisation d'une arme annule le sort prématurément

NIVEAU : 3

Baton Rayonnant de Nystul Evocation

"Nystul's radiant baton"
Source : Greyhawk Adventures

Portée: 0

Eléments: V, S, M
Durée: 1 round/niveau
Temps d'incantation: 3
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: aucun

Lorsque le mage jette ce sort, il conjure dans ses mains un baton fin composé d'énergie puisée dans le quasi-plan de la radiance. Le baton
peut étre de 1'une des sept couleurs de l'arc-en-ciel, au choix du jeteur. La forme d'attaque du baton correspond a la couleur choisie, similaire
a une attaque d'une créature quasi-élémentaire de radiance, a savoir:

Couleur Effet

Rouge énergie froide (+1 aux dégats face aux créatures basées sur le feu, aucun dégat sur celles du froid)
Orange énergie chaude (+1 aux dégéts sur les créatures basées sur le froid, aucun dégat sur celles du feu)
Jaune dégats d'acide (JS vs. Sorts pour annuler les dégats)

Vert neutralisation du poison (comme le sort de prétre)

Bleu énergie électrique (+10 points de dégits face aux ennemis en armures métalliques)

Indigo spécifique morts-vivants (seuls les morts-vivants sont affectés)

Violet spécifique végétation (seules les plantes sont affectées)

Le baton inflige des dégats de base de 2d4 points plus un point par niveau du jeteur lorsqu'un jet de toucher est réussi. Le type de dégats
correspond a la couleur du baton. Celle-ci est choisie lors de l'incantation et ne peut étre changée par la suite. Les créatures ne sont pas
autorisées a jeter un JS contre les effets du baton. Le baton touche automatiquement toute créature qui a blessé le jeteur durant ce round de
mélée, sinon le jeteur doit lancer son jet de toucher avec son THACO.

Les ¢léments matériels du sort sont un prisme de cristal (qui disparait a la fin du sort) et un jeu de sept petits batonnets d'argent.

Clignotement Altération

4 B II-H_k "
Source : Manuel du Joueur

Portée: 0

Eléments: V, S

Durée: 1 round/niveau

Temps d'incantation: 1

Zone d'effet: I'invocateur du sort
Jet de sauvegarde: aucun

Grace a ce sort, le magicien fait clignoter sa forme matérielle d'un point a un autre, dans une direction et a un moment aléatoire. Cela
signifie que les attaques effectuées contre lui sont automatiquement ratées si l'initiative indique qu'elles se produisent apres le c/ignotement.

Pendant chaque round d'effet du sort, le magicien lance 2d4 pour déterminer le moment du c/ignotement— le résultat lui sert d'initiative
pour ce round. Il disparait et réapparait instantanément, a 3 métres de sa position précédente. Sa direction est déterminée par 1d8: 1 = avant
droit, 2 = droite, 3 = arriére droit, 4 = arriére, 5 = arriére gauche, 6 = gauche, 7 = avant gauche, 8 = avant. L'invocateur du sort ne peut
réapparaitre dans un endroit occupé par un objet solide: si le jet indique que c'est le cas, lancez a nouveau le dé de direction. Les objets
pouvant étre bougés et dont la taille et la masse sont comparables a celles de 1'invocateur du sort sont déplacés lorsque celui-ci arrive sur eux.
Sile clignotement est impossible ailleurs que dans un objet fixe et solide, le magicien est alors emprisonné dans le plan d'existence Ethéré.

Durant chaque round de cl/ignotement, le magicien ne peut étre attaqué que par des adversaires ayant gagné l'initiative, ou par ceux
pouvant frapper aux deux endroits en méme temps (a l'aide d'un souffle, d'une boule de féu, ou d'une attaque de zone similaire). Les
adversaires disposant d'attaques multiples ou se trouvant sous l'effet d'un sort de Adfe (ou d'une magie similaire) peuvent souvent frapper
assez tOt pour porter au moins une attaque contre le magicien.

Si celui-ci ne porte pas son attaque avant le c/ignotement, le délai de 2d4 précédent celui-ci est ajouté au 1d10 normal d'initiative (ce qui
amenera probablement le magicien a attaquer en fin de round). S'il décide au contraire de frapper avec le c/ignotement, il doit I'annoncer
avant de tirer 2d4 pour celui-ci et 1d10 pour l'initiative. Il compare alors les deux résultats, en espérant que le second soit inférieur au
premier (s'il désire frapper avant de clignoter, les deux résultats ne sont pas additionnés). Si c'est le cas, il porte son attaque a son tour



d'initiative et clignote au moment indiqué par les 2d4. Si le c/ignotement se produit avant l'attaque, celle-ci doit tout de méme avoir lieu,
méme si le magicien ne se trouve face a aucune cible.

Cible Altération

" Ta I get "
Source: FR 10: Old Empires

Portée: 50 métres + 10 métres / niveau
Eléments: V, S

Durée: 1 round / niveau

Temps d'incantation: 3

Zone d'effet: 1 créature

Jet de sauvegarde: annule

Ce sort permet au magicien d'affecter une seule cible. Si la victime échoue a son jet de sauvegarde, elle est marquée de telle fagon que
toutes les attaques de projectiles contre elle, tel que fléches, javelots, balistes se font avec un bonus de +2 au toucher et au dégat.

Coup Mortel de Tenseur Altération

" Tenser's deadly strike"”
Source : Greyhawk Adventures

Portée: toucher
Eléments: V, S, M
Durée: 3 rounds + 1d6 rounds
Temps d'incantation: 3
Zone d'effet: jeteur
Jet de sauvegarde: aucun
Ce sort augmente la qualité martiale du jeteur. Toutes les attaques de mélée ont la méme chance de toucher, mais toute réussite inflige le
maximum possible de dégats a 1'adversaire pour la durée du sort. Le sort fonctionne en combinaison avec toute autre magie qui accroit les
facultés martiales. Le sort n'affecte que les armes de mélée ou celles lancées a la main, mais non celles lancées par des propulseurs.

L'¢lément matériel est un assortiment complet de griffes de tigre.

Ensevelissement Evocation

"Entomb"
Source : ALQ4: Al Qadim, Secrets of the Lamp

Portée: 10 métres

Eléments: V, M

Durée: 1 tour + 1 round/niveau
Temps d'incantation: 3

Zone d'effet: cube de 10 metres d'aréte
Jet de sauvegarde: annule

Ce sort capture les créatures se trouvant dans la zone d'effet en soulevant un bloc un pierre solide hors de la terre pour les engloutir. Le
bloc doit étre levé a partir de terre naturelle, de sable, de pierre ou d'un matériau similaire, bien qu'il puisse s'élever au milieu de végétation.
Les créatures capturées peuvent toujours respirer et parler, mais ne peuvent se libérer ou bouger a moins qu'elles aient un moyen de traverser
la pierre solide. Les créatures qui réussissent leur JS ne sont pas engouffrées par la pierre et sont projetées hors de la zone d'effet.

Ce sort est populaire parmi les esclavagistes dao, car il ne demande aucune composante somatique, et ainsi peut préserver le secret d'une
mission d'asservissement.

L'élément matériel est un cube de pierre gravé de lignes sur chaque face.

Fléche Enflammée Conjuration

"Flame arrow"”
Source : Manuel du Joueur



Portée: 30 metres + 10 métres/niveau
Eléments: V, S, M

Durée: 1 round

Temps d'incantation: 3

Zone d'effet: spéciale

Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort a deux effets différents. Le magicien peut tout d'abord transformer des fleches ou des carreaux d'arbaletes en projectiles
magiques enflammés, pendant un round. Les projectiles doivent étre encochés et tirés juste aprés l'invocation du sort. S'ils n'ont pas été
relachés au bout d'un round, ils sont détruits par la magie. Le magicien peut enflammer 10 fléches ou carreaux pour chaque 5 niveaux
d'expérience qu'il posséde. Chaque fléche inflige des dégats normaux plus 1 point de dégat de feu pour toute cible frappée. Elle peut aussi
déclencher des incendies. Cette version du sort est le plus souvent utilisée au cours de grandes batailles.

Le second effet permet au magicien de jeter des éclairs flamboyants sur les adversaires se trouvant a portée. Chacun inflige 1d6 points de
dégats par perforation, plus 4d6 points de dégats de feu. Si la créature réussit son jet de sauvegarde contre les Sorts, elle ne recoit que la
moitié des dégats dus au feu. Le magicien peut jeter un éclair tous les cinq niveaux d'expérience (soit 2 au niveau 10, etc). Les éclairs doivent
étre utilisés sur des créatures se trouvant devant l'invocateur du sort. Ces derniéres ne doivent pas étre distantes de plus de 20 metres les unes
des autres.

Les ¢léments matériels sont une goutte d'huile et un petit morceau de silex.

Forme aqueuse Altération

" Watery form"
Source: FOR: Pirates of the Sea of the Fallen Stars

Portée: 0

Eléments: V, S

Durée: 1 tour / niveau
Temps d'incantation: 8
Zone d'effet: le lanceur
Jet de sauvegarde: aucun

Quand il est sous l'effet de ce sort, le lanceur et tout ce qu'il porte se transforme en une masse d'eau. Cette masse ne peut pas étre
absorbée ou divisée en des parts plus petites. Elle a les méme points de vie et force que le lanceur et se déplace a sa vitesse de déplacement
sur la terre ou dans I'eau.

Sous cette forme, le lanceur peut se dissimulé totalement dans une masse d'eau, dans une flaque sur un pont, etc. La forme ne se noie pas
dans l'eau et peut nager a la profondeur désirée par le lanceur. S'il le désire, la forme peut sortir de l'océan, ramper le long du flanc d'un
navire, et sur le pont. Ceci est aussi épuisant pour le lanceur que s'il 'avait sous sa forme naturelle.

Si la forme est attaquée elle reste en un seul ensemble mais le lanceur subit les dégats. Les armes et les sorts infligent les dégats
normaux, et d'autres objets agiront suivant le jugement du MD.

(Eil d' Aigle de Tenseur Altération

" Tenser's eye of the eagle”
Source : Greyhawk Adventures

Portée: toucher

Eléments: V, S, M

Durée: 1 tour/niveau

Temps d'incantation: 1 round

Zone d'effet: personne touchée (guerrier uniquement)
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort permet a un guerrier d'avoir une vue supérieure qui permet de mieux maitriser les armes. La portée de la vision de la personne est
doublée, méme en combinaison avec infravision. Cet avantage augmente considérablement la précision a grande distance. De plus, le
guerrier gagne un bonus de +2 au toucher dans les portées normales des armes.

Les ¢léments matériels sont quelques plumes de la téte d'un aigle et de la terre ocre.

Ombre deVent Altération

" Wind shadow"”
Source : Arabian Adventures

Portée: toucher



Eléments: V, S, M
Durée: 9 rounds

Temps d'incantation: 3
Zone d'effet: une créature
Jet de sauvegarde: aucun

Le bénéficiaire d'une ombre de vent adopte une forme translucide et presque sans poids, glissant silencieusement sur une brise magique.
Tous les objets transportés et portés subissent la méme modification, a condition qu'ils ne soient pas vivants. La brise marque le chemin
derriére lui; aucune odeur ou déplacement d'air ne le précéde ou trahit ses mouvements. Aucune empreinte, trace ou marque magique ne
marque son chemin.

La brise magique permet au bénéficiaire de flotter a sa vitesse de déplacement normale, dans quelque direction horizontale désirée. Bien
qu'il flotte généralement au-dessus du sol, il peut aussi monter ou descendre de 21 métres en se concentrant. Face a un fort vent naturel ou un
coup de vent magique, il se déplace a la moitié de sa vitesse normale.

Le bénéficiaire conserve sa CA normale. Son THACO est invariable sauf face aux attaques de projectiles, pour lesquelles il souffre d'une
pénalité de -1. Il ne peut parler normalement lorsqu'il est sous cette forme. Il ne peut pas non plus lancer de sorts; le mouvement n'est pas
suffisamment stable. En raison de ces désavantages, le magicien décide souvent d'écourter la durée du sort.

Ce sort est des plus utiles pour ceux qui désirent traverser un gouffre, ou fureter non loin sans étre repéré. Silencieux et translucide, le
bénéficiaire a 65% de chances d'échapper a la détection de créatures qui ne s'attendent pas a étre espionnées. Lorsqu'il passe devant des
humains, ou devant des créatures qui n'ont pas un sens de l'odorat plus développé que celui d'un humain, ses chances grimpent a 75%.
Cependant, il n'y a que 40% de chances d'échapper a des créatures sur le qui-vive. Si le bénéficiaire entre dans un endroit bien protégé, ses
chances tombent a 10%.

L'élément matériel de ce sort est un morceau de soie.

Parapluie de Force d'Otiluke Evocation

"Otiluke's force umbrella"”
Source : Greyhawk Adventures

Portée: 50 metres
Eléments: V, S, M
Durée: 1 tour/niveau
Temps d'incantation: 3
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort crée un dome de force au-dessus de la téte du jeteur, mesurant 3 metres de rayon et brillant d'une aura violette. Le dome suit le
jeteur partout ou il va. Non seulement protége-t-il le jeteur de la pluie, mais aussi des attaques physiques ou magiques provenant d'au-dessus,
comme les missiles de siéges, les rochers des géants ou le souffle d'un dragon volant. L'ombrelle de force procure un bonus de +4 aux JSs
contre les attaques magiques provenant d'au-dessus, et un bonus de -6 a la CA contre les attaques physiques. L'ombrelle réfléchit aussi 75%
des carreaux d'arbalétes ou des fleches provenant d'au-dessus, ou une grande partie de feu indirect, comme une volée de fléches. Il se
conforme aux espaces réduits et permettra donc au jeteur de passer dans des ouvertures étroites.

Les ¢léments matériels sont un parapluie miniature fait de bois et de cuir et une pincée de poussiére de diamants.

Sac en Fer de Drawmij Altération

"Drawmij's iron sack”
Source : Greyhawk Adventures

Portée: toucher
Eléments: V, S, M
Durée: 6 heures + 2 heures/niveau
Temps d'incantation: 1 round
Zone d'effet: un sac
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort procure une protection renforcée du contenu d'un sac ou d'un sac a dos. Un sac affecté est protégé comme s'il était complétement
doublé d'une épaisseur de 2,5 cm d'acier, bien que le sac ne soit pas plus lourd, ni plus rigide. Il sauvegarde contre les attaques physiques et
magiques comme s'il était du métal solide avec un bonus de +2 au JS. Les objets se trouvant dans le sac ne sauvegardent que si le sac a raté
son JS.

L'élément matériel du sort est une laniére de cuir doublée de métal d'un coté.

Vol Stationnaire Altération
Source : Lathintel's Libram

Portée: 3 métres/niveau
Eléments: V, S

Durée: 4 rounds

Temps d'incantation: 3
Zone d'effet: une créature
Jet de sauvegarde: spécial

Grace a ce sort, le magicien peut arréter instantanément le déplacement d'une créature volante, en chute libre ou sautante qui se trouve



dans la portée du sort (y compris le magicien), pour un bref temps.

Ceci permet a la créature planante d'utiliser des projectiles, de lancer des sorts (1'individu est parfaitement stable), de lire des parchemins,
d'ouvrir des serrures, de crier des instructions, d'attraper des cordes ou de jeter des objets, etc. Le sort affecte une seule créature, au choix du
magicien — ainsi cette magie permet de séparer un cavalier de sa monture volante (inaffectée).

Qu'elles soient consentantes ou pas, les créatures visées, devant étre vues et requérant la concentration du magicien, sont affectées pour
un round. (Ainsi, un monstre en fuite peut étre arrété pour subir des attaques durant un round.) Le round suivant, la créature (méme si elle est
consentante) bénéficie d'un jet de sauvegarde contre les Sorts; s'il est réussi, le déplacement reprend, ralenti magiquement durant un round a
un rythme équivalent a celui d'une feuslle morte, et reprend normalement ensuite.

Si le JS est raté, le vo!/ stationnaire continue tant que le magicien se concentre dessus. Cependant, la cible bénéficie d'un JS a chaque
round. Aucun pouvoir ne peut affecter ces JSs ou l'arrét initial (méme une dissipation lancée par la créature sur elle-méme), mais les
créatures capables de devenir astrales ou éthérées ou capables de changer de plan peuvent échapper au sort de cette maniére. Les créatures
portant un anneau de libre action sont arrétées pendant un round, mais leur mouvement reprend normalement par la suite.

NIVEAU : 4

Chaine Gnostique de Galather Enchantement, Evocation

"Galather's gnostic chain"”
Source: The Seven Sisters

Portée: 3 métres / niveau
Eléments: V, S, M
Durée: spéciale

Temps d'incantation: 4
Zone d'effet: 1 créature
Jet de sauvegarde: spécial

Chaine gnostique de Galather n'est effectif que sur des lanceurs de sorts. Si ce sort est lancé sur une créature qui utilise des forces
magiques qui sont le résultat de psioniques, de capacités de sorts naturelles, ou d'objets magiques, le sort est perdu.

La chaine apparait comme une spirale lumineuse dans l'air au-dessus de la cible désignée, et s'établit sur elle. La chaine peut se former
méme si la cible est invisible ou entourée de barriéres magiques. Il n'y a aucun moyen connu d'échapper a une chaine gnostique quand elle se
forme. Si la victime choisie n'est pas un lanceur de sort, la chaine tombe au sol et disparait dans un chaos de lumieres clignotantes.

Au round aprés que la chaine gnostique soit lancée, elle affecte la victime choisie. La victime est obligée de ne lancer que des sorts du
méme niveau que le dernier sort lancé avant d'étre affecté par la chaine. La victime peut choisir quel sort (si plus d'un reste) et quand le
lancer, mais toute magie qu'il pratique dit étre de ce méme niveau - excepté le déclenchement d'objets magiques ou les parchemins lus. Si
tous les sorts mémorisés de ce niveau sont épuisés, la créature doit se remettre a étudier avant d'étre de nouveau capable de lancer des sorts.

Une chaine gnostique est immunisée a la dissipation de la magie. On ne peut lui échapper qu'en réussissant un jet de sauvegarde contre
les sorts. Le premier jet de sauvegarde permis a la victime a lieu deux rounds aprés en étre affecté, et est fait avec une pénalité de -6. Le
second jet de sauvegarde, deux rounds apres, est a -5, le troisiéme est a -4, et ainsi de suite. La pénalité décroit a zéro et puis devient un
bonus +1 additionnel tous les deux rounds jusqu'a atteindre un maximum de +6, a partir de ce moment le modificateur se réduit de nouveau
de -1 jusqu'a atteindre -6, et le cycle recommence de nouveau. Si un jet de sauvegarde est réussi, le sort s'arréte. La mort de la victime arréte
aussi le sort. Une victime rappelée a la vie ou ressuscitée en est libérée.

Les éléments matériels d'une chaine gnostique sont au moins trois maillons de n'importe quel type et taille de chaine, une serrure qui a
servi a enfermer une créature vivante, un clou de fer a cheval. Toutes les composantes sont consumées durant l'incantation.

Crocs Evocation

"Spell fangs”
Source: Ruins of Myth Drannor

Portée: 16 metres
Eléments: V, S, M
Durée: 1 round / niveau
Temps d'incantation: 4
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort est une version plus puissante de tentacule denté (sort de 2™ niveau de magicien). Il crée un insubstantiel "tentacule" d'ombre ou
bras flexible rétractable s'étendant du lanceur jusqu'aux limites de la portée du sort. Ce membre sans poids se termine en un bouquet de
bouches aux dents aiguisées, 1d6 + 2 bouches (arrondissez au chiffre supérieur, afin d'obtenir un nombre impair)



Ces bouches sont solides et réels, mordent, griffent et machent leurs adversaires. Elles peuvent étre attaquées par trois ennemis en méme
temps, et elles peuvent frappées plus d'une cible (trois au maximum) si les cibles sont groupées autour du bouquet de bouches.

Les bouches ont une CA 5 et 14 points de vie chaque. Chacune mord chaque round pour 2d6 points de dégats. Quand une bouche est
"tuée", elle s'évanouit, emportant une seconde bouche avec elle; si cela ne laisse aucune bouches, le sort expire.

Les dégats causés par les bouches sont gagnés par le lanceur du sort, et sont utilisés d'abord afin de soigner les blessures existantes. Les
points de vie "fantomes" en excés gagnés de cette fagcon sont gardés pendant deux tours avant de s'évanouir; tous les dégats subis pendant
cette période sont d'abord soustraits a ces points.

Seuls les bouches et leur cous d'anguilles peuvent étre attaquées; le tentacule d'ombre ne peut pas étre attaqué ou détruit (a 'exception de
l'application d'une dissipation de la magie, qui annule le sort immédiatement). Le tentacule peut passer librement, et méme étre traversé par
des barriéres et objets solides (bien que le lanceur doivent voir les adversaires, pour utiliser les bouches contre eux), sans blesser le lanceur ni
mettre fin au sort.

Le lanceur doit se concentrer pour diriger le tentacule; s'il est tué, perd connaissance ou entreprend le lancement d'un autre sort, le
tentacule s'évanouit et le sort expire. Les points de vie "fantomes" déja gagnés grace a l'utilisation de ce sort ne sont pas immédiatement
perdus quand le sort s'achéve - ils s'évanouissent avec le passage du temps ou s'ils sont utilisés par des dégats.

Les ¢léments matériels sont un cheveu et trois dents (elles peuvent ne pas provenir de la méme créature ou de la méme espéce).

Ecoulement d'Enchantement Altération

" Dweomerflow"
Source: Volo's Guide to All Things Magical

Portée: 20 métres ou toucher
Eléments: V, S

Durée: 1 round

Temps d'incantation: 4

Zone d'effet: une personne ou objet
Jet de sauvegarde: spécial

Ce sort peut étre lancé de deux facons. Dans la premiére version, écoulement d'enchantement est incanté sur un lanceur de sort par une
autre créature ou par le lanceur lui-méme. Le sort fait que le prochain sort que le lanceur bénéficiaire ne sera pas affecté dans son incantation
mais qu'il s'écoulera du lanceur vers un réceptacle préparé au lieu d'avoir ses effets normaux. Aucuns jets de sauvegarde n'est nécessaire ni
permis pour le lanceur ou pour le réceptacle. Les réceptacles appropriés comprennent une pierre focale, boule de cristal, ou un autre objet
qui peut contenir de la magie en lui-méme, comme un objet qui a besoin d'étre rechargé, ou un objet a qui on a donné magiquement la
capacité d'accepter des enchantements, artefact, et équivalent. Si l'objet est détruit ou plus tard affecté par des sorts qui l'oblige a rendre la
magie emmagasinée, les sorts "écoulés" sont alors libérés.

Ecoulement d'enchantement crée un champ de résonance entre le lanceur bénéficiaire et I'objet qui va recevoir un sort. Si l'objet n'est pas
présent ou s'il ne se trouve pas dans la portée quand le sort prend effet, écoulement d'enchantement crée une lueur fantomatique
tourbillonnante qui disparait si un autre objet ne peut pas étre trouvé ou amené dans la portée durant le seul round de durée du sort, et le sort
est perdu.

La deuxiéme version d'écoulement d'enchantement permet au lanceur de transférer des charges ou des sorts en réserve d'un objet vers
l'autre, comme une charge d'un bdfonnet de foudre vers un autre ou un sort d'un anneau d'accumulation de sorts vers un autre. Avec cette
version d'écoulement d'enchantement, un jet de sauvegarde contre les sorts doit étre fait par chaque objet. Si l'objet expéditeur rate son jet de
sauvegarde, 1'écoulement d'enchantement est annulé, mais aucune charge ou sort accumulé n'est perdu. Si I'objet destinataire rate son jet de
sauvegarde, la charge ou le sort en cours de transfert est perdu — quelquefois avec des effets spectaculaires — ainsi que 1'écoulement
d'enchantement. Dans cette version du sort, le lanceur de sort doit toucher les deux objets afin de fournir le "lien" pour I'énergie impliquée.

Ecran Dispersif d'Otiluke Abjuration, Evocation

"Otiluke dispelling screen"”
Source : Le Manuel Complet du Magicien

Portée: 5 métres / niveau
Eléments: V, S, M

Durée: 1 round / niveau
Temps d'incantation: 5
Zone d'effet: 6 métres carrés
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort crée un écran miroitant d'énergie violette d'une forme souhaitée par le jeteur. Toute créature passant au travers de I'écran est
affectée par dissipation de la magie avec le méme niveau que si le magicien avait lancé le sort.

Les éléments matériels de ce sort sont une plaque de cristal en plomb pur et une chrysolite d'une valeur de 1.000 po (tous deux
disparaissent aprés qu'on ait lancé le sort).

Guerrier de Course de Tenser Altération

"Tenser's running warrior”
Source : Greyhawk Adventures

Portée: 60 métres
Eléments: V, S, M
Durée: 1 tour/niveau



Temps d'incantation: 4
Zone d'effet: une personne
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort augmente la capacité de course d'une personne. Tout d'abord, la personne se voit attribuée une vitesse de déplacement de 15,
quelle que soit son encombrement et 'armure portée. Deuxiémement, quelle que soit la distance qu'ait & parcourir une personne durant un
round de mélée, elle conserve son nombre d'attaque normal. Si le personnage a normalement deux attaques par round, il peut courir sur 60
metres, attaquer un adversaire, recourir sur 90 métres et passer un coup sur un deuxiéme adversaire.

L'élément matériel est une touffe de poils d'un loup vivant.

Manteau d' Alustriel Abjuration

" Alustriel's mantle”
Source:

Portée: 0

Eléments: V, S, M
Durée: 6 rounds

Temps d'incantation: 4
Zone d'effet: 1 individu
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort protége le lanceur, ou tout autre bénéficiaire touché durant l'incantation, en enveloppant l'individu choisi dans un champ
magique. Manteau d'Alustriel est normalement invisible, mais si le porteur le désir il peut miroiter, briller doucement (de n'importe quelle
teinte changeante suivant la volonté du lanceur), ou briller avec éclat. Quand il brille, il n'est jamais aveuglant, mais il est suffisamment
brillant pour permettre de lire ou permettre & quiconque de voir sur trois métres dans toutes les directions dans des souterrains ténébreux.

Le manteau protége de la plupart des armes physiques a l'exception de celles qui portent un enchantement de +2 ou mieux. Il empéche
aussi le fonctionnement des sorts du 17 ou 2™ niveau ou des effets des objets magiques équivalents dans ses limites. Un lanceur protégé par
un manteau d'Alustriel peut se tenir dans le passage d'une sphére enflammée qui lui roule sur lui, et elle ne lui fera aucun dégat tout en ayant
des effets normaux sur les autres créatures dans sa portée. Il peut aussi marcher sous une pluie de fléches non magiques ou ignorer les
attaques de dagues non magiques.

Si deux manteaux d'Alustriel se touchent, le résultat est un bref chaos de magie tourbillonnante qui terrassent les créatures protégées
avec d'horribles douleurs, les laissant amorphes pendant 1d2 rounds, occasionnant a chacune d'elles 4d8 points de dégats et I'effondrement
des manteaux.

L'élément matériel d'un manteau d'Alustriel est une petite fiole en verre dans laquelle le lanceur a soufflé dedans et qu'il a fermé au
moins un jour (24 heures) avant l'incantation.

NIVEAU: 5

Clignotement Amélioré Altération, dimension
"Improved Blink"

Source : Aide au Joueur : Magie & Sortiléges

Portée: 0 Composantes: V, S

Durée: 1 round/niveau Temps d'incantation: 1

Zone d'effet: Le jeteur de sorts Jet de sauvegarde: Aucun

Subtilité: +2 Renversement: Aucun

Signature: Visuelle, modérée  Effet critique: Aucun

Comme son nom l'indique, cet enchantement est une version plus puissante du sort de niveau 3, clignotement. Il permet au magicien de
se volatiliser et de réapparaitre & moins de 5 m de son point de départ. Mais, avec clignotement amélioré, le personnage détermine quand il
part, ou il se retrouve et quelle est son orientation. Par exemple, un mage attaqué par un guerrier peut disparaitre juste avant que son
adversaire attaque et réapparaitre dans son dos pour le frapper par derriére. Si le personnage se volatilise avant une attaque, celle-ci rate
automatiquement (mais les créatures disposant de plusieurs attaques dans un méme round peuvent éventuellement se repositionner pour
frapper le magicien s'il ne réapparait pas hors d'atteinte).

Si le personnage a l'intention d'attaquer, de lancer un sort ou d'utiliser un objet magique, il doit décider avant le début du round s'il agit
avant ou apres que clignotement amélioré a fait effet. S'il tente de le faire avant, il peut étre mis en danger par l'attaque adverse (il a alors le
choix entre poursuivre son action en espérant que son adversaire le ratera ou disparaitre instantanément, auquel cas son action doit étre
reportée au round suivant). Par contre, s'il décide d'attendre d'avoir disparu puis réapparu, le modificateur d'initiative de son attaque ou de
son sort est ajouté a celui de clignotement amélioré pour savoir quand 1'action prend place.

Un magicien protégé par clignotement amélioré se retrouve au contact d'un guerrier adverse. Il décide de disparaitre juste avant que son
ennemi l'attaque, puis de lui donner une bonne legon (un sort d'éclair fera parfaitement l'affaire). Aprés modification, le score d'initiative du
guerrier est égal 4 6. A ce moment, le magicien disparait et l'autre rate. Puis il prépare son éclair, dont le temps d'incantation est égal a 3.
L'initiative du sort est donc égale a 9.

Sil'on applique le systéme d'initiative de I'AIDE AU JOUEUR

Combat & Tactiques, le magicien doit ajouter 1, 2 ou 3 phases d'action au moment ou il disparait (selon qu'il a choisi une action rapide,
moyenne ou lente). Si le guerrier de 'exemple précédent attaque au cours de la phase moyenne, le magicien disparait et son éclair (qui est un
sort rapide) part 1 phase d'action plus tard, c'est a dire en méme temps que toutes les actions lentes.



Le magicien choisit l'endroit ou il réapparait, mais il lui est impossible de se matérialiser a la place d'un objet solide dans l'espoir de le
pousser. Il lui faut absolument choisir un endroit dégagé. S'il tente tout de méme d'apparaitre dans un objet solide, il se fait déplacer dans une
direction aléatoire déterminée a 1'aide de 1d8 (voir le sort clignotement dans le Manuel des joueurs).

Conduit Enchantement, invocation

"Conduit"”
Source: Guide Complet des Elfes

Portée: toucher
Eléments: V, S, M
Durée: spéciale

Temps d'incantation: 5
Zone d'effet: 5 fleches
Jet de sauvegarde: aucun

En utilisant ce sort, le lanceur peut temporairement enchanter cinq fleches avec un autre sort de niveau 4 ou inférieur. Ce sort combine
les meilleurs aspects des guerriers et des magiciens, car ils peuvent travailler en harmonie afin de maximiser a la fois les effets du sorts et les
dégats du projectile.

Conduit étend la portée du deuxieme sort, langant ce sort 4 partir du point ciblé quand le projectile touche la cible. A moins que cela ne
soit spécifier quand le sort est lancé, les effets du sort ont pour origine le point ou la téte de la fleche frappe.

Les projectiles affectés par ce sort doivent commencer a étre tirés dans le tour qui suit I'enchantement, et ils ne pourront garder les sorts
plus qu'une heure. Parce que les projectiles ne sont pas spécialement préparer pour étre enchantés longtemps, les sorts ont tendance a s'étioler
dans le temps.

Les sorts lancés sur les projectiles doivent étre des sorts séparés que le lanceur a mémorisé pour cette journée. Par exemple, si une
magicienne a mémorisé conduit et une seule boule de feu, elle ne pourra placer boule de feu que sur une seule de ses fléches, et non sur les
cing.

Les sorts chargés sont déclenchés quand la téte de la fleche frappe quelque chose, que se soit la cible, le sol, un arbre, une pierre, ou
n'importe quoi d'autre. C'est bien pour des attaques de zone, comme boule de feu, mais cela ne l'est pas pour des sorts comme mains
briilantes ou poigne électrique.

Les cibles ont le droit a un jet de sauvegarde normal contre ces sorts, comme si le magicien était la en train de lancer le sort. Cependant,
si le projectile est envoyé au dela de la portée du sort, le magicien n'a plus aucun contrdle sur le sort.

Par exemple, forle d'araignée et porte dimensionnelle nécessite que le magicien manipule le sort. A moins que les magiciens ne veuillent
faire les calculs nécessaire avant d'incanter le sort sur le projectile, ces sorts ne marchent généralement pas. Si un magicien désire le faire,
malgré tout, alors il a une grande confiance dans les capacités de celui qui tire a l'arc, car I'archer devra réussir a toucher une CA 6 (avec les
modificateurs de portée) afin de toucher la zone.

Le temps d'incantation ne comprend pas le temps d'incantation des sorts a charger.

L'élément matériel est un fil de cuivre tordu afin qu'il ait la forme d'un arc.

Déshabillage de Laéral Altération

"Laeral's disrobment"
Source: The Seven Sisters

Portée: 0

Eléments: V, S, M
Durée: 1 jour / niveau
Temps d'incantation: 5
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort est lancé sur n'importe quel objet non métallique porté avant qu'un autre sort de n'importe quel autre niveau soit lancé. Le
lancement d'un déshabillage consume une poignée de poudre de diamant (diamants valant 3d4 + 1 x 1,000 po), mais 'objet sur lequel il est
lancé n'est ni endommagé ni consumé par la magie. Cet objet peut étre aussi grand qu'une robe ou aussi petit qu'un anneau ou une boucle de
paire d'oreille, mais ne peut pas étre quelque chose qui porte déja un enchantement.

Le deuxiéme sort est lancé de la maniére normale, mais le lanceur — qui peut ne pas étre le lanceur du déshabillage— doit toucher durant
l'incantation I'objet portant I'enchantement du déshabillage, et le sort entre dans l'objet au lieu de prendre effet. 7é/éportation, sort de mort, et
nuées de météores sont les sorts favoris utilisés avec un déshabillage de Laeral.

Ce deuxieme sort prend effet quand l'objet est retiré ou arraché a un porteur, ou quand l'objet est détruit ou considérablement
endommagé (par exemple, arracher la manche d'une chemise, ou transpercer une tunique avec une épée). Bien qu'un dague en métal ne
puisse pas étre le focus d'un déshabillage, son fourreau peut.

Les porteurs d'objets sont instantanément avertis de sorts sortants. Ces sorts sont sous leur controle méme s'ils n'ont aucune capacité
d'incantation ou sont d'une autre classe que celle du lanceur du déshabillage ou du sort qui a été stocké. Le porteur de l'objet peut décider de
la forme que le sort prend (si il en a une), de sa durée et intensité (si cela est possible), et de sa destination ou cible. Le contrdle se fait par la
volonté. Méme lié et baillonné les porteurs d'objets peuvent diriger les sorts sortants.

Méme si les porteurs d'objets prennent de mauvaises décisions sur les effets du sort, ils ne pourront jamais étre directement blessé par un
sort déclenché. Si le porteur d'objet fait éclater une boule de feu avec lui-méme comme centre, lui-méme et tous les objets ou compagnons
portés ou touchés seront complétement protégé par le déshabillage, mais 'explosion de la boule de féu aura des effets normaux pour tout ce
qu'elle touchera.

Si le déshabillage expire avant que l'objet soit enlevé ou endommagg, ce second sort est perdu sans avoir pris effet.



Ethéralité Altération

"Etherealness"”
Source: FR 10: Old Empires

Portée: toucher
Eléments: V, S, M
Durée: 1 tour / niveau
Temps d'incantation: 5
Zone d'effet: une créature
Jet de sauvegarde: annule

Ce sort envoie temporairement une créature sur le plan éthéré.

La cible doit rester sur le plan éthéré pendant la durée du sort; toute tentative de retour vers le plan matériel primaire échouera, a
I'exception de l'intervention de Puissance ou d'un sort de souhait. Si le magicien essaye d'envoyer sur le plan éthéré la cible contre sa volonté,
la cible a le droit a un jet de sauvegarde.

L'élément matériel de ce sort est une goutte d'Auile d'éthéralité, ou d'huile d'une créature provenant du plan éthéré.

Invulnérabilité aux Armes Normales Abjuration

"Invulnerability to Normal Weapon"
Source : Manuel Complet du Magicien

Portée: 0

Eléments: V, M

Durée: 1 round/niveau

Temps d'incantation: 2

Zone d'effet: rayon de 1,5 métres
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort crée une sphére immobile, légerement brillante autour du jeteur qui ne peut étre traversée par des armes non-magiques. Le jeteur
peut utiliser des armes normales a l'intérieur de la sphére pour attaquer des adversaires normalement. Les sorts peuvent aussi étre lancés a
travers la sphére. La sphére peut étre annulée par une dissipation de la magie.

Les ¢léments matériels sont un morceau d'une arme non-magique et une écaille de dragon.

Main Agrippante de Halaster Evocation
Source : Undermountain

Portée: 3 métres

Eléments: V, S

Durée: 4 rounds + 1 round/niveau
Temps d'incantation: 5

Zone d'effet: spéciale

Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort crée une main gauche translucide, longue de 1m50, de force qui apparait a moins de trois metres du magicien et se déplace avec
lui. La main est silencieuse, incorporelle lorsqu'elle rencontre de la matiére inerte non magique et peut ainsi passer a travers les portes, les
projectiles, etc., sans le moindre dégat. Elle ne nécessite aucune concentration de la part du magicien.

La main n'agit que lorsqu'un objet magique attaque, comme un projectile magique ou un éclair dirigé vers le magicien ou lorsqu'une
créature hostile charge le magicien. Le sort est prévu pour interrompre toute magie dirigée vers le magicien; il peut intercepter des projectiles
magiques et des éclairs, mais des sorts a grande zone d'effet comme chaine d'éclairs ou boule de féu ne sont pas arrétés par la main.

Si des créatures portant des objets magiques tentent de s'approcher du magicien, le main s'interpose. Prévue pour arréter la magie, les
étres portant de la magie sont arrétés par la main comme s'ils étaient des barrieres solides. Les armes magiques peuvent endommager la
main, infligeant un point de dégat par plus magique de l'arme. Les PCs et les monstres sans armes, objets ou armures magiques peuvent
passer librement la main.

La main est aussi rapide que l'éclair et peut protéger contre plusieurs attaques magiques ou un individu en un round. Elle essaye
d'intercepter toutes ces attaques en subissant les dégats. La main a une CA 0 et a le méme nombre de points de vie que le magicien en pleine
forme. Elle gagne aussi les jets de sauvegarde du magiciens contre les attaques magiques.

Le magicien devrait lancer un test de Dextérité pour voir si la main intercepte correctement une attaque. Si elle y réussi, tous les dégats
sont infligés a la main (si la main est détruite, 1'exces de dégats est infligé au magicien). Une dissipation de la magie, des objets d'annulation
ou d'annihilation peuvent détruire la main. Une fois que celle-ci a été crée, elle ne peut étre arrétée par la volonté du magicien ou quiconque
avant la fin du sort; pour l'annuler, une dissipation de la magie doit étre utilisée.

La main n'arréte pas les projectiles normaux ou les objets non magiques lancés. Les créatures qui chargent ne peuvent endommager la
main, a moins d'avoir une arme enchantée.



Résonance Destructrice de Tenser Invocation/évocation, forces

" Tenser’s Destructive Resonance”
Source : Aide au Joueur : Magie & Sortiléges

Portée : 60 m+ 10 m /niveau  Composantes: V, S, M

Durée : Instantanée Temps d'incantation : 5
Zone d'effet : 1 objet Jet de sauvegarde : Spécial
Subtilité : +4 Renversement : 1d12

Signature : Auditive, énorme;  Effet critique : Enorme (1-4
tactile, importante  blessures), écrasement

Au terme de l'incantation, un rayon d'énergie bleue jaillit de la main tendue du magicien et vient frapper 1'objet désigné. Le rayon est
tellement chargé d'énergie que l'objet explose aussitot. Les objets gros et massifs peuvent délivrer des dégats plus importants que ceux qui
sont plus légers, mais le rayon doit les affecter plus longuement pour qu'ils éclatent.

Le rayon a deux effets distincts. Pour commencer, 1'objet est désintégré s'il rate son jet de sauvegarde. Ensuite, toute créature se trouvant
a proximité subit des dégats proportionnels a la masse de l'objet détruit, plus le souffle (1d6 points tous les 2 niveaux du magicien). Le souffle
est fortement réduit en cas de jet de sauvegarde réussi contre la paralysie (il tombe a 1 point de dégats par niveau du magicien), mais
I'explosion initiale, elle, n'autorise aucun jet de sauvegarde.

Poids (kg) Durée Dégéts de base Rayon de
nécessaire I'explosion
0-2,5 Instantané 1d8 60 cm
2,5-12,5 Instantané 1d12 1m
12,5-50 1 round 1d20 1,50 m
50-250 2 rounds 2d12 3m
250-1000 3 rounds 3d12 S5m

Les objets d'un poids supérieur a une tonne sont trop massifs pour étre affectés par ce sort. Les étres vivants et les objets enchantés sont
immunisés contre la résonance, mais il est possible de prendre pour cible un objet porté par quelqu'un. Dans ce cas, la victime a droit 4 un jet
de sauvegarde contre les sorts. Si elle le réussit, elle évite totalement le rayon. Méme en cas d'échec, elle a droit a un second jet de
sauvegarde pour réduire la violence du souffle.

La composante matérielle de résonance destructrice de Tenser est une petite sphére d'or pur, ciselée avec soin et entourée d'un anneau,
lequel doit étre 6té au moment de 1'incantation.



