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I. L’Alchimie 

L’alchimie est une forme de magie qui tire ses pouvoirs de la matière. Les alchimistes sont habiles à extraire, canaliser et amplifier l’étincelle de magie qui se trouve en toute chose. Bien sûr certaines matières ont une essence magique plus importante que d’autre, elles en sont d’autant plus recherchées. Enfin au sommet nous trouvons des matières d’essence totalement magique, corne de licorne, sang de dragon et plante magique en sont des exemples. Les alchimistes concoctent, distillent ou purifient de telles matières d’où ils tirent l’essentiel des substances magiques qui sont à la base de leurs pouvoirs. 

1. Les règles d'or de l'Alchimie

1. Les ingrédients Alchimiques

Ils seront fournis exclusivement par les organisateurs, ou seront le fruit de vos recherches sur le terrain. En aucun cas les joueurs ne devront arriver sur les lieux du GN avec leurs propres ingrédients. Les joueurs sont par contre autorisés à emporter leurs flacons personnels s'ils sont vides car l’association ne les fournit pas.

2. les effets des potions ne sont pas cumulables

A l’exception notable des potions de soin et d'extra soin. Ainsi boire quatre potions de force ne vous permettra d'infliger quatre points de dégâts supplémentaires, boire trois potions d'invisibilité ne vous rendra pas invisible pour trois quarts d'heure. Cela dit, mis à part le gaspillage, absorber plusieurs élixirs d'un même type ne présente aucun danger.

3. Différentes potions ne peuvent pas être mélangées.

Si vous êtes sous l'effet d'un élixir vous devez attendre que son effet ait cessé pour en absorber un autre. Il n'est donc pas question avant un combat d'engloutir une potion d'invisibilité, une potion de force et une potion d'invulnérabilité. Celui qui absorbera un élixir sans attendre que le précédant ait fini d'agir verra les effets secondaires suivants se déclarer. Les pouvoirs des deux philtres seront annulés immédiatement, le mélange des deux potions tournera en une abominable mixture toxique qui rendra le personnage malade. Celui sera alors tenu de se rouler par terre en hurlant durant dix minutes, après quoi il devra se reposer dans un état d'extrême faiblesse durant cinq autres minutes. Il est rappelé qu'une potion de soin prend cinq minutes pour agir pleinement. Cela signifie qu'aucune potion de nature différente ne devra être bu dans les dix minutes suivant l'absorption de la potion de soin. 

Exceptions : les potions de soin et d'extra soin sont suffisamment proches et compatibles pour ne pas être considérées comme étant de nature différente. Vous pouvez donc les absorber les unes derrière les autres sans aucun risque.

Précisons enfin qu'une huile d’enchantement ne peut être appliquée sur une arme magique.

4. Les élixirs alchimiques ne peuvent être détruit par un sort de dissipation magique

Les Potions et leurs pouvoirs résultent de mécanismes obscurs, mais « en règle » avec les lois de la réalité.

5. On ne peut pas appliquer de poison sur une arme enchantée

2. Potions Alchimiques de Premier Cercle

6. Potion de Sommeil

Mélangé à une boisson cette potion plonger celui qui le boit dans un profond sommeil pour 10 minutes.

7. Potion de Catalepsie

Celui qui boira cette potion tombera immédiatement dans un profond coma. Quiconque essaiera de déterminer son état conclura qu’il est mort. Cette potion dure un combat plus dix minutes. La durée est stricte et non contrôlable.
8. Potion de Résistance au Feu

Pour un quart d’heure suivant l’absorption la victime pourra subir impunément 4 points de dommage par le feu par cercle de la potion. Px : «Résistance» à prononcer si vous subissez une attaque par le feu.

9. Potion de Résistance au Froid

Identique à la précédente mais protège du froid. 

10. Potion de Soins

Elle guérit les traumatismes physiques. Le bénéficiaire gagnera 4 points de vie cinq minutes après avoir bu cette potion.
11. Poudre d’Aveuglement

Lancer vers une créature vivante cette poudre l’aveuglera pour un combat. Prière d’évitez de la lancer dans les yeux. Px : «Aveuglement»

12. Poudre d’Animation des Morts

Répandu sur un mort, après une période de latence de trois minutes, cette poudre le transformera en zombi pour une demi-heure. C’est une substance dangereuse et assez rare. L’alchimiste n’a aucun contrôle sur le mort vivant.
13. Poudre d’Irritation

Lancée vers une créature vivante cette poudre provoquera de vives démangeaisons qui obligeront la victime à se frotter et se gratter à l’exclusion de toute autre action. Les effets de cette poudre ne durent que cinq minutes. Px : «Irritation, gratte-toi!»
14. Poudre de Pestilence

Sortie de son étui et répandu sur le sol, cette poudre dégagera une odeur si insupportable que toutes les créatures vivantes devront fuir le périmètre ( 10m X 10m). L’alchimiste sera le premier à fuir pour aller se laver les mains. Px : «Pestilence ! Fuyez ! »

La Magie Divine

Les dieux viennent parfois en aide auprès de leurs plus fervents sujets. C’est ainsi que les prêtres ont accès aux rituels et aux miracles. Il ne s’agit pas de magie, simplement les Dieux prêtent à leurs fidèles serviteurs une étincelle de leur pouvoir. Les prêtres canalisent cette puissance grâce à leur symbole sacré. Quiconque volerait le symbole d’un prêtre encourrait la colère du Dieu. Cela se traduit généralement par une malédiction qui sera d’autant plus terrible qu’elle tardera. On raconte ainsi l’histoire d’un voleur qui a vu toutes ses richesses se transformer en poussière tant qui n’eut pas rendu le symbole qu’il avait dérobé à son propriétaire. Un prêtre qui a perdu son symbole ne peut plus accéder à la puissance de son Dieu.

3. Exécuter un Miracle

Le miracle quelle que soit sa puissance commence toujours par la racine. Par «nom du Dieu» puis par une phrase expliquant les effets du miracle ou par une prière. Cette racine sert simplement à indiquer que le prêtre va exécuter un miracle.

Le prêtre dépense ses points de piété dés qu’il prononce la première syllabe de la racine. Si ce qui suivit est une phrase explicative, le miracle est effectif dès qu’il a prononcé la dernière syllabe de cette phrase. Entre les deux le miracle peut être brisé si le prêtre est bousculé ou s’il est attaqué avec succès.

Si ce qui suit la racine est une prière le miracle peut être effectif dès le début de celle ci ou à sa fin. Reportez-vous au descriptif du sort pour avoir la réponse.

Quoi qu’il en soit à partir du moment ou le rituel est commencé et jusqu’au moment ou il devient effectif, il peut être brisé par une attaque violente avant qu’il n’aboutisse à un résultat.

4. Les Points de Piété

Ils sont nécessaires au prêtre pour accomplir ses miracles. Chaque fois qu’un prêtre exécute un miracle, qu’il parvienne ou pas à le mener à terme, il dépense un point de piété multiplié par le cercle du miracle. Ainsi lancer un miracle du troisième cercle requiers trois points de piété. Si le prêtre prie sa divinité, le soir avant de s’endormir; pendant au moins dix minutes, il gagnera deux points de piété multiplié par son rang. Ce renouvellement ne sera effectif que le lendemain matin au levé du jour.

Un personnage qui n’est pas un religieux et qui possède des points de piété ne regagne qu’un point de piété par rang après sa prière du soir.

Exemple : 


Un prêtre d’Atamar lance une injonction : « Par Atamar, fuis ! »

Un prêtre de Kravès lance une paralysie d’un membre : « Par Kravès, que ton bras gauche soit paralysé ! »

5. Sorts de Religieux de premier Cercle

15. Bénédiction de l’Eau

Cercle : 1-2

Description : Ce sort permet à un prêtre de bénir/maudire de l’eau normale. L’eau bénite ainsi créée pourra être utilisée dans certains rituels. Elle pourra aussi servir d’arme contre les morts vivants et parfois contre certaines autres créatures surnaturelles opposées au Dieu du prêtre. Dans ce cas le contenu d’une fiole d’eau bénite infligera quatre points de dommage. Une fiole d’eau maudite ne dérange absolument pas un mort vivant.

C : 1 permet de créer une fiole d’eau bénite.

C : 2 permet de créer trois fioles d’eau bénite.

Incantation : Que cette eau soit bénite/maudite !

16. Blessure

Cercle : 1-2

Description : une fois l’incantation prononcée le prêtre a moins de trois secondes pour toucher sa victime à main nue. S’il y parvient celle ci subira de sérieux dommages.

C : 1 

3 points de dommages

C : 2 

6 points de dommages

Incantation : que ta chair se flétrisse (X quand vous touchez la victime)
17. Dissipation magique

Cercle : 1

Description : ce sort dissipe les effets d'un enchantement non permanent (sommeil, paralysie, injonction , etc.). Dissipation magique n' affecte pas les objets magiques ou les créatures enchantées. Ce sort n'est pas utilisable pour contrer un sort dont vous êtes la cible !!! (si on vous fait dormir, vous dormez et vous ne pouvez donc pas dissiper ce sort.)

Incantation : magie dissipe toi 
Px : dissipation magique

18. Injonction

Cercle : 1

Description : ce miracle vous permet de donnez un ordre d’un seul mot à votre adversaire. Ce peut être fuit, dort, rampe mais pas meurt. De même rend-toi ou tout autre commandement de deux mots sont inappropriés. Ce miracle ne dure que cinq minutes.

Incantation : l’ordre que vous donnez

19. Léthargie

Cercle : 1

Description : ce miracle vous fera tomber dans l’inconscience pour un quart d’heure. A quiconque vous demandera votre état vous direz mort. En effet ce miracle tromperait n’importe qui. Tous ceux qui vous examinent seront persuadés que vous êtes mort. Si vous êtes en voie de perdre une bataille c’est peut être le moyen d’échapper à une mort bien réel celle là. Le sort dure un quart d’heure plein. La durée n’est pas contrôlable. Vous n’aurez aucun souvenir de cette période.

Incantation : Léthargie

20. Lumière

Cercle : 1

Description : ce sort vous permet de créer un rayon lumineux pour vous éclairer. En terme de jeu il vous autorise à utiliser une lampe électrique la nuit. Cet enchantement dure une heure. Si vous éteignez la lampe le sort est brisé. Le runique devra maquiller sa lampe électrique et la couvrir de runes. En contrepartie il n’aura pas besoin des ses plaquettes pour lancer le sort. Il ne lui en coutera tout de même un point de pouvoir chaque fois qu’il utilisera le sort.

Incantation : Que la lumière soit !

21. Nécro-Animation

Cercle : 1-4

Description : ce sortilège vous permet de transformer en zombi un joueur mort, étendu sur le sol. S’il est déjà dans sa période d’errance, vous ne pouvez pas appliquer ce sort. Le zombi vous obéira aveuglement. S’il est vaincu vous ne pourrez pas tenter sur lui une nouvelle nécro-animation. Un zombi ne doit pas porter le bandeau noir car il n’est pas un fantôme errant. Le sortilège dure une demi-heure après quoi le mort vivant met son bandeau noir et devient un fantôme errant normal.

C : 1 
anime un mort en zombi mineur

C : 2 
anime trois morts en zombi mineur

C : 3 
anime un mort en zombi majeur

C : 4 
anime trois morts en zombi majeur

Incantation : PX nécro-animation mineure/majeure

22. Nécromancie

Cercle : 1-4

Description : ce miracle vous permet de communiquer avec un mort étendu au sol ou dans sa phase d’errance. Le mort devra vous dire la vérité. Comme il n’a pas encore été ressuscité, sa mémoire est intacte. S’il s’agit d’un fantôme errant, il devra arrêter sa course pour vous répondre. Ce sort ne fonctionne pas sur les morts vivants.

C : 1 
oblige le mort à répondre à une question.

C : 2 
oblige le mort à répondre à trois questions.

C : 3 
oblige le mort à répondre à sept questions.

C : 4 
oblige le mort à répondre à toutes vos questions.

Incantation : répond à mes questions, je te l’ordonne.

23. Paralysie d’un Membre

Cercle : 1

Description : lancé sur votre adversaire, ce miracle vous permettra de lui paralyser un membre de votre choix. Ce peut être un bras ou une jambe, mais c’est tout. Vous ne pouvez pas paralyser la langue d’un mystique ou d’un importun trop bavard. Ce miracle dure un combat.

Incantation : Que ton bras droit soit paralysé / ou que ta jambe gauche soit paralysée etc. ( au choix du prêtre).

24. Soin

Cercle : 1-4

Description : ce miracle particulièrement apprécié fait du prêtre une personne de très recherchée. Il permet de soigner les blessures les plus graves en un temps record.

C : 1 rend trois points de vie.

C : 2 rend sept points de vie.

C : 3 rend quinze points de vie.

C : 4 rend tous les points de vie ou régénère un membre perdu ou brisé.

Incantation : Que cette blessure guérisse !

25. Vade-Retro

Cercle : 1-3

Description : ce miracle permet au prêtre de chasser un mort vivant. Il fuira votre présence et ne reparaîtra plus devant vous avant une bonne demi-heure à moins que vous ne cherchiez à le rejoindre.

C : 1 chasse un mort vivant mineur.

C : 2 chasse trois morts vivants mineurs.

C : 3 chasse un mort vivant majeur ou sept morts vivants mineurs.

Incantation : Vade Retro, fuit/fuyez!

Les Magies Runiques et Mystiques

6. La Pratique de la Magie

26. Origines de La Magie

La magie est un art ancien et complexe. Elle fait appel à des forces surnaturelles souvent difficiles à maîtriser. La légende veut que ce soit les elfes qui aient maîtrisé cet art les premiers et que les autres peuples l’aient acquit auprès d’eux d’une façon ou d’une autre.

On distingue deux grandes familles de magie : la magie mystique plus portée sur le spirituel et la magie runique tendant plus vers le matériel.

La magie mystique représente le pouvoir de la voix. Sa force émane principalement des mots de pouvoirs.

La magie runique quant à elle fait appel aux pouvoirs des runes et des symboles. La légende veut que les premiers magiciens à avoir perverti les enseignements de la magie elfiques fussent à la base des enchanteurs, donc des mystiques. Ils furent soit chassés par leurs maîtres pour leurs expériences dangereuses, soit insatisfaits par la lenteur et la difficulté à maîtriser le difficile art mystique.

Le résultat fut qu’ils invoquèrent des créatures originaires d’autres plans d’existence et passèrent avec elles d’effroyables pactes pour assouvir leur soif de pouvoirs. On peut sans doute penser que ses entités ont autant d’affinités avec la rune qu’avec le verbe, bien qu’ils ne pratiquent eux même ni l’une ni l’autre. En effet ses créatures sont elles mêmes surnaturelles et la magie procède chez eux du talent inné. 

On affirme que des nains auraient conservé à la magie runique sa pureté originelle, bien qu’ils aient perdu nombre de ses secrets. La plupart cependant affirment que les nains n’ont aucune affinité avec la magie quelle qu’elle soit.

27. Les Cercles de Magie

Il existe cinq rangs de magicien. En cela on ne peut faire la différence entre un mystique et un runique. Par la même, la magie, qu’elle soit runique ou mystique, est divisée en cinq cercles. Ainsi un novice n’aura accès qu’au premier cercle, alors qu’un adepte aura accès au premier et au deuxième cercle, et un archimage au cinquième cercle et bien entendu à tous les cercles de rang inférieur.

Les sorts du premier cercle sont les moins puissants, les sorts du cinquième cercle font souvent appel à des forces colossales. Un sorcier novice qui trouverait un symbole du cinquième cercle et tenterait de s’en servir serait à coup sûr la première victime de sa folie présomptueuse.

Qu’il soit d’origine runique ou mystique, un sortilège doit toujours être incanté pour que le joueur victime (ou bénéficiaire du sort) en comprenne les effets. 

L’incantation n’est guère en ce cas que l’explication orale des effets du sort.

28. Lancer un sort 

Magie mystique.

Un sortilège mystique est découpé en trois phases :

Un sort débute toujours par une racine qui indique le cercle d’où il est issu. Ainsi un novice lançant un sort du premier cercle (le seul auquel il ait accès) commencera son incantation par la racine : «Par le pouvoir du premier cercle. »

Après la racine, le mystique prononcera le mot de pouvoir qui déclenchera la sort. Dés ce moment le sort est pleinement effectif est ne pourra plus être brisé par une attaque physique. 

Enfin le mystique dans une courte phrase donnée à titre indicatif dans la description du sort sera prononcée. Cette troisième phase ne fait pas partie du sort. Elle sert à renseigner les intervenants sur les effets de l’enchantement. La troisième phase ne fait pas partie de l’incantation proprement dite. La phrase indicative des effets du sort peut être variable d’une fois sur l’autre pour un même sort est un même magicien. Elle est laissée à la discrétion du joueur pour peu qu’il soit clair.

Notons que de nombreux sorts se retrouvent dans deux, trois et parfois tous les cercles.

Le sort devient alors de plus en plus puissant et efficace. Il est donc tout à fait possible de voir un archimage possédant le sort de dissipation magique le lancer avec la racine «Par le pouvoir du premier cercle» alors qu’il le maîtrise jusqu’au cinquième cercle. En ce cas il lance le sort avec des effets minimums, mais aussi une fatigue minimum.

Magie runique

Elle n’a de commun que la troisième phase avec la magie mystique.

Le runique procède de deux façons pour lancer un sort. :

Dans un cas il trace sa rune sur le corps du bénéficiaire ou encore sur un objet. Le sort est alors pleinement effectif et le runique en explique alors les effets. 

Dans le deuxième cas il brandit deux plaquettes, bras tendus, en croix, ou au dessus de la tête, et les accole. A partir ce cet instant le sort est pleinement effectif. Le runique doit prendre et accoler ses plaquettes face à sa victime.

Les plaquettes peuvent être du bois ou plus rarement de métal ou d’ivoire (plastique en réalité). La plaquette doit être rigide ce qui exclu l’utilisation du papier. La taille d’une plaquette à typiquement la taille de la paume de la main. Elle peut être gravée, pyrogravée ou encore la rune peut y être inscrite à l’encre. Une plaquette de piètre facture pourrait donner un piètre sortilège voire un échec lamentable.

Les plaquettes sont de deux ordres : La plaquette runique indique la nature du sort lancé et la plaquette de pouvoir indique par sa couleur le cercle auquel le sortilège est lancé. 

1er Cercle
2ème Cercle
3ème Cercle
4ème Cercle
5ème Cercle

Blanche
Verte
Bleue
Rouge
Noire
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Le runique quand il lance son sort prend sa plaquette de pouvoir dans une main et sa plaquette runique de l’autre. Il n’y a aucune règle définissant que l’une ou l’autre doivent se trouver dans la main gauche ou droite, ceci est laissé au choix du magicien sans qu’aucune conséquence en découle. A partir du moment ou le runique touche ses deux plaquettes le sort commence. Il peut être brisé par une attaque jusqu’au moment où il les accole. Ce lapse de temps est généralement très court. C’est l’avantage majeur du runique sur le mystique. Son handicap résulte souvent du temps qu’il met à les trouver. Une fois les deux plaquettes accolées, le runique applique la troisième phase du mystique dans les mêmes conditions. Comme pour le mystique, la phrase donnée dans le descriptif du sort est indicative et susceptible de modification au bon vouloir du runique. Toujours comme le mystique la troisième phase ne fait pas partie du sort proprement dit. Celui ci est pleinement effectif dés que les deux plaquettes sont associées.

En aucun cas une plaquette de pouvoir et une plaquette runique ne pourront être tenues dans une même main pour lancer un sort ou pour le préparer. Le seul cas où ce fait est toléré est le tri et le rangement des plaquettes.

Si le sort requière que la rune soit tracée sur un individu ou un objet, la plaquette de pouvoir n’est pas nécessaire. De plus la couleur de l’encre procède du libre choix du runique sans conséquence quant aux effets du sort. Le cercle n’est l’affaire que du runique. Il expliquera alors selon le cercle auquel il a lancé le sort les effets de ce dernier et décomptera ses points de pouvoirs en conséquence.

29. Début et fin d’un sort - Briser un sort. 

Aucun sort ne peut être lancé en courant. Aucun sort ne peut être lancé si le magicien tourne le dos à sa victime. Par contre la victime d’un sort peut tourner le dos au magicien pourvu que ce dernier voie sa cible. Un magicien doit être immobile pour mettre sa magie en oeuvre. Si un mystique est poursuivit, il doit, pour lancer un sort, stopper sa course, s’immobiliser face à son adversaire et prononcer l’incantation. Si un runique est poursuivit, il ne doit pas pendant sa course avoir ses plaquettes à la main. Il doit stopper sa course, s’immobiliser, prendre ses plaquettes et les accoler. Si un magicien est bousculé le sort est perdu. S’il est frappé, le sort est interrompu et sans effet. La seule exception peut provenir d’une invulnérabilité physique. En ce cas une attaque ne lui causera aucun dommage et ne rompra pas le sort. Une attaque ne causant aucun dommage, si violente soit-elle ne pourra pas être considérée comme bousculant le mage même si celui ci recule sous le choc. De plus ce genre d’attaque propre à déséquilibrer un adversaire est prohibée. Le catch et la lutte étant aussi à proscrire, il est interdit d’agripper un mage est de le secouer pour l’empêcher de lancer un sort. 

Le mystique :

Le sort débute dés la prononciation de la première syllabe de la racine et prend effet dès que le mot de pouvoir est prononcé. Dans cette limite le sort peut être brisé par une attaque physique.

Si l’enchantement (la racine et/ou le mot de pouvoir) est mal prononcé le sort est sans effets. Il en va de même en cas de coupure, de blanc, de baffouillement ou d’inversion de mot ou de syllabe. Les points de pouvoir sont dépensés au tout début du sort que celui arrive à terme ou pas.

Le runique :

Le sort débute dés que le runique touche ses deux plaquettes ou dés qu’il commence à tracer sa rune. Il prend effet dés qu’il a accolé les deux plaquettes ou dés qu’il a fini de tracer sa rune. Dans cette limite le sort peut être brisé. Les points de pouvoir sont dépensés au tout début du sort que celui si aboutisse ou pas. De même si un runique se saisi de ses plaquettes et change d’avis les points de pouvoirs sont dépensés. Soumis à une attaque continue le runique ne pourra pas lancer de sort. Un runique ne pourra tenir une ou plusieurs plaquettes dans ses mains durant le jeu pour faire autre chose que les ranger ou lancer un sort immédiatement. Il est strictement interdit de préparer un sort à l’avance en tenant dans sa main une ou plusieurs plaquettes en attendant le moment propice ou pour se garder d’attaque surprise. Les plaquettes sont des objets de puissance qui draine rapidement les points de pouvoirs du runique sauf pour le sacro saint rituel du tri et du rangement. La sanction pour un runique qui utiliserait ses plaquettes de façon illicite serait selon l’ampleur de la faute la suppression de tout ou parti des ses points de pouvoir.

30. Différence entre magie mystique et magie runique. 

Les mystiques et les runiques ont une majorité de sorts en communs. Un petits nombres sont spécifiques.

Les mystiques et les runiques sont deux écoles qui mettent la magie en oeuvre par des voies différentes.

Le mystique aura parfois besoin d’un composant matériel pour catalyser sa magie tandis que le runique devra parfois associer dans une position précise deux plaquettes et parfois plus. Ce cas et rarissime. Il ne se rencontre généralement que chez les archimages.

Techniquement la magie mystique est fréquemment plus facile et rapide à mettre en oeuvre pour un magicien pris au dépourvu. Elle demande cependant plus de concentration. Elle requière en outre de celui qui la pratique une excellente mémoire.

La magie runique demande quant à elle une bonne organisation au magicien. A un certain stade le runique possédera sans doute de nombreuses plaques gravées et les risques de confusion seront alors important.

S’il s’attend à une attaque un runique lancera son sort plus vite que le mystique. S’il est pris par surprise, le temps nécessaire à retrouver ses runes lui sera le plus souvent fatale.

31. Source de la magie 

Le mystique, comme le runique, a appris à maîtriser le flux magique, celui ci se traduit en points de pouvoirs. Chaque fois qu’il lance un sort du premier cercle il perd un point de pouvoir. S’il lance un sort de grade deux il en perd deux et ainsi de suite jusqu’à cinq points de pouvoirs quand un archimage lance un sort du cinquième cercle.

Les points de pouvoir se regagnent au rythme de deux par nuit, multiplié par le rang du magicien sans jamais dépasser son potentiel maximum. Ainsi un archimage regagne dix points de pouvoir après une nuit de sommeil. Vous êtes ainsi assuré de repartir à chaque GN avec votre plein potentiel de points de pouvoirs. Un personnage qui n’est pas magicien et qui possède des points de pouvoir ne regagne qu’un point de pouvoir par rang et par nuit.

Il n’y a pas de limite au nombre de point de pouvoirs qu’un magicien peut avoir. Cependant il doit les acheter avec ses points d’expérience. Ce sera donc au détriment d’autre chose, en général de l’acquisition d’un nouveau sort.

Exemple : 


Un mystique lance confusion : « Par le pouvoir du premier cercle, Apsou, confusion, déambule sans but ! »

Un mystique lance foudre : « Par le pouvoir du premier cercle, Difnyr, Foudre, 3 ! »

7. Sorts de Magie Mystique de Premier Cercle

32. Armure Magique

Cercle : 1-4

Description : Ce sort octroie une protection magique à celui qui le reçoit. Ce peut être le lanceur du sort ou non. Le sort n’est effectif que sur une personne démunie de toutes autres protections magiques ou physiques hormis le bouclier. Du premier au troisième cercle il octroie des points de protection à ajouter au S.I. Ainsi au premier cercle un mage possédant 6 points de vie et un S.I de 3 verra son S.I passer à 5 pour un combat. Les points de bonus partent les premiers. Le sort dure un combat. S’il n’y a pas combat durant le quart d’heure qui suit l’enchantement, le sort se dissipe.

1er cercle : +2 points de protection

2eme cercle +4

3eme cercle +6

Au quatrième cercle le sort ne peut enchanter qu’une armure classique, mais celle ci ne pourra alors être percée que par des armes magiques ou des créatures surnaturelles. L’enchantement ne pourra être cumulé avec aucun autre sort de protection quel qu’il soit. De même une armure magique ne pourra recevoir ce sort.

Incantation : Px résistance. Préciser si le sort est lancé au quatrième cercle.

Mot de pouvoir : Néfbét

33. Confusion

Cercle : 1-2

Description : ce sort mettra votre adversaire dans un tel état de confusion qu’il errera désemparé incapable d’entreprendre la moindre action. S’il est attaqué, il pourra néanmoins se défendre au mieux de ces capacités. Ce sort dure dix minutes.

C : 1 affecte 1 personne

C : 2 affecte 3 personnes

Incantation : Px : confusion, déambule sans but
Mot de pouvoir : Apsou

34. Dissipation Magique

Cercle : 1

Description : ce sort dissipe les effets d'un enchantement non permanent (sommeil, paralysie, injonction , etc.). Dissipation magique n' affecte pas les objets magiques ou les créatures enchantées. Ce sort n'est pas utilisable pour contrer un sort dont vous êtes la cible !!! (si on vous fait dormir, vous dormez et vous ne pouvez donc pas dissiper ce sort.)

Incantation : magie dissipe toi 
Px : dissipation magique

Mot de pouvoir : Neg
35. Faiblesse

Cercle : 1

Description : ce sort rendra votre cible si faible qu’elle s’affalera sur le sol en lâchant ses armes. Si elle veut se déplacer, elle devra ramper. Un mystique ou un prêtre pourra tenter de lancer un sort mais en le prononçant lentement d’une voix exténuée. Un runique pourra tenter d’en faire autant mais avec des gestes lents et maladroits. Ce sort dure un combat.

Incantation : Px rampe

Mot de pouvoir : ABA

36. Foudre

Cercle : 1-4

Description : Ce sort particulièrement destructeur appelle la foudre sur vos adversaires. Les éclairs partent du magicien pour foudroyer ses cibles. Il peut être utilisé en extérieur comme en intérieur. Vous ne pouvez pas assigner plusieurs éclairs sur une même cible.

C : 1 
3 points de dommages sur une personne

C : 2 
3 points de dommages sur trois personnes

C : 3 
5 points de dommages sur deux personnes

C : 4 
5 points de dommages sur quatre personnes

Incantation : Px : foudre

Mot de pouvoir : Difnyr

37. Immunité

Cercle : 1-4

Description : ce sort draine l’énergie magique des sortilèges dirigés contre vous les rendant ainsi inopérants. Il absorbe autant de sort que le cercle auquel vous l’avez lancé. Ainsi au quatrième cercle il arrête jusqu’à quatre sorts. Ce sort dure un quart d’heure.

Incantation : Px résistance (à préciser lorsque vous arrêtez un sort)
Mot de pouvoir : Shal

38. Irritation

Cercle : 1-2

Description : Ce vilain sortilège provoquera de vive démangeaison à votre adversaire qui ne pourra plus rien faire d’autre que se gratter. Heureusement le sort ne dure que cinq minutes.

C : 1 
affecte une personne

C : 2 
affecte trois personnes

Incantation : Px gratte-toi / grattez-vous

Mot de pouvoir : Puss

39. Lumière

Cercle : 1

Description : ce sort vous permet de créer un rayon lumineux pour vous éclairer. En terme de jeu il vous autorise à utiliser une lampe électrique la nuit. Cet enchantement dure une heure. Si vous éteignez la lampe le sort est brisé. Le runique devra maquiller sa lampe électrique et la couvrir de runes. En contrepartie il n’aura pas besoin des ses plaquettes pour lancer le sort. Il ne lui en coûtera tout de même un point de pouvoir chaque fois qu’il utilisera le sort.

Incantation : Que la lumière soit !
Mot de pouvoir : Lux

40.  Nécro-Animation

Cercle : 1-4

Description : ce sortilège vous permet de transformer en zombi un joueur mort, étendu sur le sol. S’il est déjà dans sa période d’errance, vous ne pouvez pas appliquer ce sort. Le zombi vous obéira aveuglement. S’il est vaincu vous ne pourrez pas tenter sur lui une nouvelle nécro-animation. Un zombi ne doit pas porter le bandeau noir car il n’est pas un fantôme errant. Le sortilège dure une demi-heure après quoi le mort vivant met son bandeau noir et devient un fantôme errant normal.

C : 1 
anime un mort en zombi mineur

C : 2 
anime trois morts en zombi mineur

C : 3 
anime un mort en zombi majeur

C : 4 
anime trois morts en zombi majeur

Incantation : PX nécro-animation mineure/majeure

Mot de pouvoir : Nécros

41. Peur

Cercle : 1-3

Description : ce sort provoque la panique chez votre adversaire. Il fuira aussi vite et le plus loin possible de votre personne. Ce sort ne dure que cinq minutes. Cependant le temps que votre cible reprennent son souffle et refasse le chemin inverse vous êtes tranquille pour un bon moment. La puissance de ce sort est assez faible. Il ne fonctionne évidement pas sur les morts vivants, les Berserkers et certaines créatures particulièrement puissantes ou courageuses.

C : 1 terrorise une créature.

C : 2 terrorise trois créatures.

C : 3 terrorise sept créatures.

Incantation : Px fuit, cinq minutes.

Mot de pouvoir : Najrak

42. Sommeil

Cercle : 1-3

Description : Cet enchantement plongera votre cible dans un profond sommeil. Ce sort dure 5mn ou le temps d’un combat.

C : 1 endort une personne.

C : 2 endort trois personnes.

C : 3 endort sept personnes.

Incantation : PX dort (dormez tous si vos adversaires sont moins nombreux que les possibilités du sort)

Mot de pouvoir : rev

8. Sorts de Magie Runique de Premier Cercle 

Les runes à dessiner sur vos plaquettes sont celles dessinées sur la description du sort.

43. Armure Magique

Cercle : 1-4
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Description : Ce sort octroie une protection magique à celui qui le reçoit. Ce peut être le lanceur du sort ou non. Le sort n’est effectif que sur une personne démunie de toutes autres protections magiques ou physiques hormis le bouclier. Du premier au troisième cercle il octroie des points de protection à ajouter au S.I. Ainsi au premier cercle un mage possédant 6 points de vie et un S.I de 3 verra son S.I passer à 5 pour un combat. Les points de bonus partent les premiers. Le sort dure un combat. S’il n’y a pas combat durant le quart d’heure qui suit l’enchantement, le sort se dissipe.

1er cercle : +2 points de protection

2eme cercle +4

3eme cercle +6

Au quatrième cercle le sort ne peut enchanter qu’une armure classique, mais celle ci ne pourra alors être percée que par des armes magiques ou des créatures surnaturelles. L’enchantement ne pourra être cumulé avec aucun autre sort de protection quel qu’il soit. De même une armure magique ne pourra recevoir ce sort.

Incantation : Par ex : résistance. Préciser si le sort est lancé au quatrième cercle.

44. Cercle Elémentaire
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Cercle : 1-4

Description : ce sort crée un mur de feu sphérique qui ne pourra être franchi sans risque. Le cercle devra être tracé sur le sol de façon à être bien visible. Son diamètre ne pourra excéder la taille du magicien qui l’a lancé. Le runique devra ensuite tracer sa rune au centre. Le sort ne deviendra effectif que lorsque le magicien aura mis ses mains sur le sol de chaque côté de la rune. Il ne pourra donc plus lancer de sorts. Le runique ne peut inviter personne dans le cercle. Le cercle ne protège pas de la magie. Quiconque tentera de le franchir subira trois points de dommage multiplié par le cercle où le sort a été lancé. Le cercle élémentaire dure quinze minutes au maximum. Si le runique ôte ses mains du sol, le sort est brisé.

Incantation :Par ex: cercle de feu 3. En cas de franchissement dudit cercle par une tierce personne

45. Dissipation Magique
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Cercle : 1

Description : ce sort dissipe les effets d'un enchantement non permanent (sommeil, paralysie, injonction , etc.). Dissipation magique n' affecte pas les objets magiques ou les créatures enchantées. Ce sort n'est pas utilisable pour contrer un sort dont vous êtes la cible !!! (si on vous fait dormir, vous dormez et vous ne pouvez donc pas dissiper ce sort.)

Incantation : magie dissipe toi 
Px : dissipation magique

46. [image: image10.png]


Faiblesse

Cercle : 1

Description : ce sort rendra votre cible si faible qu’elle s’affalera sur le sol en lâchant ses armes. Si elle veut se déplacer, elle devra ramper. Un mystique ou un prêtre pourra tenter de lancer un sort mais en le prononçant lentement d’une voix exténuée. Un runique pourra tenter d’en faire autant mais avec des gestes lents et maladroits. Ce sort dure un combat.

Incantation : Par ex : rampe

47. Foudre

Cercle : 1-4
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Description : ce sort particulièrement destructeur appelle la foudre sur vos adversaires. Les éclairs partent du magicien pour foudroyer ses cibles. Il peut être utilisé en extérieur comme en intérieur. Vous ne pouvez pas assigner plusieurs éclairs sur une même cible.

C : 1 
3 points de dommages sur une personne

C : 2 
3 points de dommages sur trois personnes

C : 3 
5 points de dommages sur deux personnes

C : 4 
5 points de dommages sur quatre personnes

Incantation : Par ex : : foudre

Rune : 

48. Irritation
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Cercle : 1-2

Description : ce vilain sortilège provoquera de vive démangeaison à votre adversaire qui ne pourra plus rien faire d’autre que se gratter. Heureusement le sort ne dure que cinq minutes.

C : 1 
affecte une personne

C : 2 
affecte trois personnes

Incantation : Par ex : gratte-toi / grattez-vous

49. Lumière
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Cercle : 1

Description : ce sort vous permet de créer un rayon lumineux pour vous éclairer. En terme de jeu il vous autorise à utiliser une lampe électrique la nuit. Cet enchantement dure une heure. Si vous éteignez la lampe le sort est brisé. Le runique devra maquiller sa lampe électrique et la couvrir de runes. En contrepartie il n’aura pas besoin des ses plaquettes pour lancer le sort. Il lui en coûtera tout de même un point de pouvoir chaque fois qu’il utilisera le sort.

Incantation : Par ex : Que la lumière soit !

50.  Nécro-Animation

Cercle : 1-4
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Description : ce sortilège vous permet de transformer en zombi un joueur mort, étendu sur le sol. S’il est déjà dans sa période d’errance, vous ne pouvez pas appliquer ce sort. Le zombi vous obéira aveuglement. S’il est vaincu vous ne pourrez pas tenter sur lui une nouvelle nécro-animation. Un zombi ne doit pas porter le bandeau noir car il n’est pas un fantôme errant. Le sortilège dure une demi-heure,  après quoi le mort vivant met son bandeau noir et devient un fantôme errant normal.

C : 1 
anime un mort en zombi mineur

C : 2 
anime trois morts en zombi mineur

C : 3 
anime un mort en zombi majeur

C : 4 
anime trois morts en zombi majeur

Incantation : Par ex : nécro-animation mineure/majeure

51. Peur

Cercle : 1-3
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Description : ce sort provoque la panique chez votre adversaire. Il fuira aussi vite et le plus loin possible de votre personne. Ce sort ne dure que cinq minutes. Cependant le temps que votre cible reprennent son souffle et refasse le chemin inverse vous êtes tranquille pour un bon moment. La puissance de ce sort est assez faible. Il ne fonctionne évidement pas sur les morts vivants, les Berserker et certaines créatures particulièrement puissantes ou courageuses.

C : 1 terrorise une créature.

C : 2 terrorise trois créatures.

C : 3 terrorise sept créatures.

Incantation : Par ex : fuit, cinq minutes.

52. Projectile Elémentaire

Cercle : 1-4

[image: image16.png]


Description : ce sort fait appel aux forces élémentaires pour abattre vos ennemis. Il s’agit de petites sphères généralement de pierre de feu ou rarement d’acide qui sont projetées contre vos adversaires.

C : 1 deux points de dommages contre deux adversaires.

C : 2 deux points de dommages contre quatre adversaires.

C : 3 quatre points de dommages contre deux adversaires.

C : 4 quatre points de dommages contre quatre adversaires.

Incantation : Par ex : : X (nom de l’élément), X (dégât)
53. Sommeil
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Cercle : 1-3

Description : Cet enchantement plongera votre cible dans un profond sommeil. Ce sort dure un combat.

C : 1 endort une personne.

C : 2 endort trois personnes.

C : 3 endort sept personnes.

Incantation : Par ex : dort (dormez tous si vos adversaires sont moins nombreux que les possibilités du sort)
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