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A- Regard Pénétrant
Jok- Trou de Mémoire



Points de pouvoir :

Les points de pouvoir correspondent a la ressaueagale qu'un mage peut utiliser avant de se crdener
cerveau. lls sont égaux a I'esprit du mage X2.

Ceux-ci sont intégralement récupérés lorsque leeneagtotalement inactif pendant une heure.

Le mage peut également décider de faire le vide dan esprit et effectuer un jet de méditation péaupérer
ses points de pouvoir plus rapidement. Le seudiffieulté dépend de la situation dans laquell¢reave le
mage. Un jet réussi redonne 1 point de pouvoir idiaté 1 par carte d’'action dépensée (si en sdnate
combat) Le nombre de points récupérés augmentepde ducces obtenu au jet de méditation.

Description des sorts :

(X) : Ceci correspond au nombre de points de paawpi’il faut dépenser pour lancer le sort corresiamt.
Trait : Indique a quel trait le sort est associarde lancer.

SD : Seuil de difficulté minimal a atteindre pourege sort prenne effet.

Vitesse : Nombre d’actions nécessaires pour laecsort.

Durée : Durée pendant lequel le sort se prolonge.

Un sort peut demander une certaine concentratida part du lanceur. Tant qu’il souhaite conseaaif un
sort de ce type, le lanceur ne doit rien faire tflague des actions simples (marcher, discuter...)
Certains sorts peuvent également nécessiter uifigacke points de pouvoir pour que celui-ci conéra faire
effet.

Portée : Indique la portée maximale a laquellele geut faire effet. Pour les sorts de zone, i&éaoindique la
distance maximale ou doit se trouver le centreatie zone.

A dormir debout (1)

Trait : Charisme

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Concentration

Portée : 5 metres / Niveau de maitrise

Effets : A dormir debout permet au personnage derdier les paroles de quelqu’un d’autre afin que te
monde croit gu’il ne s’agit que d’'un ramassis dédes.

Quiconque écoute la cible du sort peut faire unlgepsychologie pour déméler le vrai du faux ave®QC = au
jet du mage. Si le mage rate son jet de sort, tiegui se met a raconter n'importe quoi.

Amnésie (1)

Trait : Esprit

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Instantanée

Portée : 5 metres / Niveau de maitrise

Effets : La cible oublie I'intégralité des 24 da&rres heures de sa vie. Le SD pour résister a testa¥gal au jet
du mage.

Bagou (2)

Trait : Charisme

SD:7

Vitesse : 1

Durée : 1 minute / Niveau de maitrise

Portée : Personnel

Effets : Ce sort rend les déclarations du magé€mement douces a l'oreille de son auditoire.

La réussite de ce sort donne un bonus de +5 désyists de persuasion, bluff ou ridiculiser du mpgndant la
durée du sort. Tout succes supplémentaire confermuveau bonus de +2



Beau Parleur (1)

Trait : Charisme

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Concentration

Portée : 2 metres

Effets : Quand le personnage jette beau parledgjtilparler une seule personne et celui-ci pedéraue tout
sens des réalités. Il lui sera impossible de searttrer sur quoi que ce soit d’autre que la voisale
interlocuteur. La cible a le droit d’effectuer wat pour résister lorsque quelque chose d’'impogant lui se
produit. Le DC est = au jet effectué pour lancesdg.

Brouillard Surnaturel (2)

Trait : Savoir

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 10 minutes / Niveau de maitrise

Portée : 5 métres / Niveau de maitrise

Effets : Le mage est capable de faire apparaitteraumllard de 40 metres par niveau de maitrise poe
hauteur de 10 métres maximum. Dans cette zoneldsusts de perceptions subissent un malus de —2.
La visibilité maximale est de 10 metres pour urcescCelle-ci et divisée par 2 pour chaque succes.

Chargé a Bloc (1)

Trait : Perception

SD:7

Vitesse : 1

Durée : 1 Point de magie / round

Portée : Personnel

Effets : Ce sort permet de modifier le calibre d&e arme en un rien de temps. Lorsque ce soscéi§tvotre
arme bénéficie d’une augmentation de son codé D¢ miveau. Tous les 2 succés supplémentaires,dée@é
est encore augmenté d’un cran.

Cherche (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 heure / Niveau de maitrise

Portée : 5 métres / Niveau de maitrise

Effets : Le mage peut lancer ce sort sur une paeesdans sa ligne de vue. Un fois la cible verréailla
distance n’est plus importante.

Une réussite permet au mage de connaitre la direetila distance ou se trouve la cible de facqmagmative.
Un succeés donnera au mage la direction prise pable. Deux succeés lui indiqueront sa localisateacte.
Trois succés donneront méme I'activité actuelléadsble.

Chien de Garde (2)

Trait : Perception

SD:5

Vitesse : 5 minutes

Durée : 1 heure / Niveau de maitrise

Portée : 1 point précis

Effets : Ce sort permet de créer une zone sécutis@emeétres /de rayon niveau de maitrise.

Il décide d’'un mot de passe que chaque créatusegphsse qu’un insecte doit chuchoter en entramt gae
I'alarme ne se déclenche pas dans la téte du mage.

Lorsque chien de garde se déclenche, le mageftitwer un jet de détection (SD : 5) en bénéficdinn
bonus de +2 a ce jet par succes obtenu, afin deopaagir instantanément, méme s'il dormait.

En cas d'échec, il sera averti de I'intrusion msgga surpris.




Comme dans du Beurre (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 Point de pouvoir / Round

Portée : Personnel

Effets : Ce sort confére au tireur la faculté degtéer plus facilement les armures.
Il donne un bonus AP de 1 + 1 par succes obtersugplément.

Comme sa Poche (2)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 heure / Niveau de maitrise

Portée : 100 métres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort fonctionne comme une carte memtliei confére au mage une grande connaissance des
environs. De base, la distance connue est de 2@@sret offre des indications sommaires commedpdadiition
et le nom des rues. Chaque succés donne accéstéed'mformations ou permettent d’étendre la distade la
zone connue. Distance X2 / Circulation fluide om h®Quantité approximative de personnes préserfiteax
rouges / Boutiques disponibles...

Les précisions gagnées sont choisies par le mage.

Coup de Marteau (3)

Trait : Esprit

SD:3

Vitesse : 2

Durée : Instantanée

Portée : 25 metres / Niveau de maitrise

Effets : Coup de marteau est un sort violent capdblpulvériser les objets dans le champ de vihiomage.
Dailleurs, ce sort n'affecte que les objets eprat causer de dommage direct aux étres vivants.
Les dommages sont de 2D6 de base. Chaque suceds a@tgmente les dégats comme suit
(3D8/4D10/5D12/6D12+2...)

Le mage doit effectuer un jet de Tir (Sorts) pditeiadre sa cible.

Coup de Pouce (1)

Trait : Astuce

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 pt de pouvoir / Round

Portée : 5 metres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort modifie les attributs de la ciptaur la rendre plus forte, plus agile, plus ingglite... C'est le
mage qui décide de I'attribut qui sera améliorécitde ne peut pas bénéficier de plusieurs cougsodee
simultanément.

Cela se traduit par une augmentation d’un niveacodi¢ dé du bénéficiaire +1 par succés supplémentai
(Maximum D12+4)

Coup du Lapin (1)

Trait : Astuce

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 pt de pouvoir / Round

Portée : 5 métres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort produit les effets inverses depade pouce et permet de réduire les attributs dible.
(minimum D4). La cible doit effectuer un jet d’eBDC = jet effectué par le mage) pour ne pas étfecté par
ce sort.




Crois y mon pote (2)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 minute / Niveau de matitirse

Portée : 1 métre

Effets : Ce sort permet a la cible d’ignorer lesslsuires subies et de se croire bien moins bledséaliest
réellement (voire pas du tout). Ce sort fonctiopaar toutes les blessures subies avant que lesaait lancé
mais également pour celles regues apres.

La cible ignorera les effets d'une blessure + 1gp&ces obtenu en supplément lui permettant méoublier
gu’il a perdu un membre si le mage est suffisammaigsant.

Dans le Mille (1)

Trait : Astuce

SD:5

Vitesse : 1

Durée : 1 point de pouvoir / Round

Portée : Contact

Effets : Ce sort permet au bénéficiaire d’améliamnsidérablement sa précision.

Il confére un bonus de +2 en cas de réussite +$yzames supplémentaire a toutes les compétences Tir

Déflagration Mentale (3)

Trait : Esprit

SD:5

Vitesse : 2

Durée : Instantanée

Portée : Personnel

Effets : Lorsque le mage lance ce sort, un flohdigie presque invisible jaillit de son corps &tiat tous les
étres vivants dans un rayon d’'un métre / niveamddrise. Toutes les créatures prises dans ce Rgalent
3D4 points de souffle +1/1 par succes obtenu (488ED10...). Chaque cible doit effectuer un jet dié{DC
= jet effectué par le mage) pour ne pas étre &fpat ce sort.

Des cartouches neuves (1)

Trait : Savoir

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 10 minutes / niveau de maitrise

Portée : Personnel

Effets : Jamais un mage ne se retrouvera sansionunitCe sort lui permet de créer n'importe quellral en
un instant directement dans le chargeur de son.d&dmeréussite recharge votre arme de 3 ballebatl8s par
succes supplémentaire.

Détecteur de Mensonges (1)

Trait : Perception

SD:7

Vitesse : 1

Durée : 1 minute / Niveau de maitrise

Portée : Personnel

Effets : Un personnage utilisant ce sort parvietééeler les exagérations et mensonges de sa cible.
Bonus de +5 en psychologie +2 par succés obtenu.

Deux pour le prix d'un (1)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 2

Durée : Concentration

Portée : 5 métres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort permet au mage de créer son dgatnlie biais d’une subtile illusion.




Il doit toujours rester a portée de vue et darmtee de contrble. Le mage peut également faireplaridouble
par ventriloquie. Une personne qui regarde ce aodbit effectuer un jet de détection (SD : 7 +lidcgs
obtenu) pour s’apercevoir de la supercherie. Quahggui touche le double s'apercoit immédiatemard q'est
un faux.

Déviation (1)

Trait : Astuce

SD:5

Vitesse : 1 (Défausse)

Durée : Instantanée

Portée : 5 métres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort permet au mage de conserver senpaes en vie. Lorsqu’un allié est pris pouleithans la
portée du sort, celui-ci peut défausser une deagss afin de lancer déviation. En cas de sute&D pour
toucher votre allié est augmenté de 5 +1 / sucbtena. Ce sort ne peut rien faire contre les attagie zone.

Doigts de Fée (1)

Trait : Savoir

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Instantanée

Portée : Contact

Effets : Ce sort permet au mage de défaire faciemes liens ou d’ouvrir des serrures verrouillg@ss avoir a
utiliser ses mains.

Une réussite permet de défaire des nceuds simpsesces permet de déverrouiller les serrures dhonie
classique, 2 succés donneront la possibilité aterdaguvrir une serrure électronique alors que ésic
correspondraient a la porte d’'un coffre fort.

Droit au But (2)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 Round / niveau de maitrise

Portée : 1 métre

Effets : Ce sort permet de verrouiller une cibie ak le toucher bien plus facilement. Cette cdné étre en
vue du mage. Le bénéficiaire pourra ignorer cestaialus dus a la portée, au recul...

Réussir a lancer le sort permet d’ignorer 2 pailetsnalus +2 par succeés supplémentaire.

Foudre Noire (4)

Trait : Esprit

SD:5

Vitesse : 1

Durée : 1 round / Niveau de maitrise

Portée : 3 métres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort fait crépiter autour des maindest bras du mage une énergie sombre qu'il peuwtergur ses
adversaires pendant toute la durée du sort. Ungm8l4 dés de dégats / Niveau de maitrise est digpasition
du mage et celui-ci peut le projeter comme bosdéumble pendant la durée du sort.

Les dégats que ce sort peuvent faire s'il est lanckectement sont des D4 mais ils augmentent niveau par
succes obtenu. Lorsque le mage souhaite projeter@mergie sur un adversaire, il doit effectuejatme Tir
(Sorts) sans compter les malus de distance. It p&spossible de viser et aucune armure ne petégar la
cible contre la foudre.

Si le mage réussit une attaque au corps a corpiléaencaisse l'intégralité des dégats.

Si le mage est mouillé, c’est lui qui encaisseégralité des dégats.

Foudres de I'ame (3)

Trait : Esprit

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Instantanée

Portée : 50 métres / Niveau de maitrise




Effets : Ce sort fait apparaitre une vague d’émelptanche quasiment invisible qui jaillit de la psutendu du
mage. Ce sort ne peut affecter que les créatuvastes.

Le mage doit effectuer un jet de Tir (Sorts) qupnend pas en compte les malus de distance potineosa
cible. Il n'est pas possible de viser une partiécige de son adversaire. Aucune armure, ni auawecdone peut
protéger la victime des foudres de I'ame. Les dogeaaont de 2D6 de base. Chaque succés obtenurgegme
les dégats comme suit (3D8/4D10/5D12/6D12+2...)

Garde du Corps (2)

Trait : Esprit

SD:3

Vitesse : 2

Durée : 1 minute / Niveau de maitrise

Portée : Contact

Effets : Grace a Garde du Corps, le mage peut&piparaitre une protection magique capable d’absarie
partie des dégats qui lui étaient destinés.

Ce sort permet d'absorber 1 niveau de blessurestitces obtenu lors du lancement, une fois le detal
blessures encaissé, le sort disparatit.

Malgré tout, il est incapable de prémunir le magetie certaines attaques ne faisant que causerarteede
souffle.

Grouille Toi (1)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 Round / Niveau de maitrise

Portée : 1 métre

Effets : Le bénéficiaire du sort voit son allurggmentée de 2 metres +2 par succes obtenu lorsderfent.

Imposture (1)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 point de pouvoir / Round

Portée : Personnel

Effets : Ce sort permet au mage de se transfororane il le souhaite (Visage, silhouette, sexe...)

Il ne peut prendre que I'apparence d’une persomrieagdéja vu. Imposture donne un bonus de +5cad¢
déguisement du mage +2 / succés obtenu.

Incognito (1)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Concentration

Portée : Personnel

Effets : Le mage qui lance ce sort devient treficdgment remarquable. Dés qu'il rentre dans larp de
vision d'une personne, celui-ci peut lancer urdjesprit pour repérer le mage. Le DC est égal aigy& obtenu
le mage pour lancer ce sort. Une personne ayaétédp mage peut indiquer sa position a d’autresopees
qui bénéficieront d'un bonus de +5 a leur jet.

Interpréte Minute (1)

Trait : Perception

SD:5

Vitesse : 2

Durée : 5 minutes / Niveau de maitrise

Portée : Personnel

Effets : Ce sort permet au mage de parler, compeegicke lire une langue qu'il ne parle pas.




Intuition (2)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1 Round

Durée : Instantanée

Portée : Personnel

Effets : Lorsque le mage lance ce sort, il doitter un objet, une personne... et fermer les yeux.
Si le sort réussi, le mage regoit une bréve vik@mau passé ce que le mage est en train de fouche
Plus le mage obtient de succes et plus les infoomatecueillies sont précises et importantes.

La Marche de 'Ombre (1)

Trait : Astuce

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Instantanée

Portée : Personnel

Effets : La marche de 'ombre permet au mage déépéacer entre les ombres. L'ombre de départ dat é
suffisamment grande pour qu'il puisse s'y camouflembre d’arrivée doit étre visible par le mage.

Une simple réussite lui permet de se déplacer daétfes + 10 métres par succes supplémentaire.

Le Baiser de la Mort (5)

Trait : Esprit

SD:7

Vitesse : 1

Durée : Instantanée

Portée : Contact

Effets : Ce sort permet au mage de serrer entrmaissle coeur de sa victime et de lui délivrer boene crise
cardiaque. Pour se faire, il doit commencer patheusa cible (jet de corps a corps si la ciblakstée)

Dés que la cible est touchée, et si le sort esisiécelle-ci doit effectuer un jet de vigueur dienSD est égal au
jet du mage. Si ce jet est réussi, la cible peutlde méme 3D6 points de souffle et ressent urer Egrrement.
Si ce jet est raté, la cible perd un niveau deedguléfinitivement +3D6 points de souffle et ddfeetuer un
second jet avec le méme seull de difficulté. Jetest raté également, la cible subit un infarctus

Le Chant des Sirénes (2)

Trait : Charisme

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 point de pouvoir / Round

Portée : 10 métres / niveau de maitrise autouadcelur

Effets : Le chant des sirénes produit un son emtiitypnotisant tous les individus présents daeld’effet
au moment ou le sort est lancé. lls doivent efferctun jet d’esprit avec un SD défini par le jetrdage ou se
diriger instinctivement vers la source de la musidun déplacement les mettant en danger leur domsecond
jet avec un bonus de +5 alors la moindre agreds®fait sortir de leur transe.

Le Geste qui Sauve (2)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 10 minutes

Durée : Permanent

Portée : 1 métre

Effets : Le geste qui sauve permet de soigner@apagnons (pas le mage) dans une certaine mesure.
Le mage doit rester au chevet du blessé pendaet pdurée du sort pour que celui-ci soit effectif

Une réussite lui permet de guérir les points défleoperdu par le malade, chaque succeés lui pedaeinuler
un niveau de blessure. Une seule localisation §eatraitée par sort lancé et tout succés ensimapperdus.




L'Homme de 'Ombre (1)

Trait : Astuce

SD:7

Vitesse : 1

Durée : Concentration

Portée : Personnelle

Effets : Ce sort fait apparaitre une poche d’onaslwt®ur du mage lui facilitant grandement sa facalse
dissimuler. Tant que celui-ci suit un parcours pible pour étre entouré d’ombres, il bénéficie ddamus de +5
a son jet de furtivité +2 / Succés obtenu.

Si le mage se proméne au milieu d’'une rue en gielieil, la masse d’'ombre est tellement visible, lgusort
rend le mage bien plus visible a toute détectibtalys de —5)

Loupé (1)

Trait : Astuce

SD:5

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 point de pouvoir / Round

Portée : Personnelle

Effets : Ce sort entoure le mage d’'une aura deeptioh invisible déviant tous les projectiles ousaont il est
la cible. Il ne peut malheureusement rien fairetteoles attaques de zone. Tout ennemi essayaatdedr le
mage voit le SD pour le toucher augmenter de +bstitces obtenu.

Longue Portée (1)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 point de pouvoir / Round

Portée : Personnelle

Effets : Ce sort vous permet de vous croire bies proche de votre cible que vous ne I'étes réeligm
En cas de réussite, vous ajoutez 5 a la portéetide arme +5 / succés obtenu en supplément.

Madame Irma (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 5 minutes

Durée : Instantanée

Portée : 1 métre

Effets : Madame Irma confére au personnage le godecconnaitre I'avenir de la cible. Le sort meritun de
ses avenirs possibles sous la forme d’une brévenviBlus le mage effectue de succes et plus les
renseignements obtenus sont conséquents. En reydeshésultats doivent étre interprétés cardmnin’est
jamais tres explicite.

En admettant que la cible ne soit pas consentegile;ci doit faire un jet d’esprit avec un DC égaljet du
mage pour contrer ce sort.

Main Spectrale (2)

Trait : Esprit

SD:3

Vitesse : 2

Durée : 1 point de pouvoir / round

Portée : 5 métres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort de télékinésie permet de fairegrés n'importe quoi avec les objets soulevésidfrors des
manipulations les plus simples (faire voler un bdpns une piece), il peut également effectuer des
manipulations plus complexes (comme tourner unela@iés une serrure, presser la détente d’une armeais)
cela lui coltera 1D4 points de souffle. Les obje#sipulés ont une vitesse / round égale a I'asfucemage.
Lorsque le mage souhaite arracher un objet de ila d'ane personne, I'adversaire doit réussir urdgforce
avec un DC égal au jet du mage pour le consenagsdu’il souhaite jeter cet objet sur un ennendgit faire
un jet de Tir (Sorts) pour toucher.

Enfin, le poids maximum que celui-ci peut soulesépendra de son jet de sort. Une réussite pernaéulacer
un objet comme un fusil, 1 succeés lui permettrdé@acer un humain (lui y compris s'il souhaiteerd| 2




succes lui donnent I'opportunité de bouger uneweijt3 succes lui permettent de bouger un camienfet 4
succes pour un train ou un marcheur.

Marchand de Sable (2)

Trait : Esprit

SD:5

Vitesse : 1

Durée : 15 minutes / Niveau de maitrise

Portée : 5 metres / Niveau de maitrise

Effets : Ce sort permet d’endormir quelqu’un tooitd®uceur. La cible doit effectuer un jet de vigueantre le
jet de sort du mage sous peine de s’endormir petnod. A la fin du sort, la victime peut lancerelié est
toujours endormie, un jet de vigueur (DC : 5) psairéveiller. En cas d’échec, celui-ci est partirame nuit
compléte de repos.

Celle-ci peut étre réveillée normalement a n'impaytiel moment, ce qui brise 'enchantement.

Miroir Sans Tain (3)

Trait : Perception

SD:5

Vitesse : 5 minutes

Durée : 1 minute / niveau de maitrise

Portée : 5 km / niveau de maitrise

Effets : Le mage peut, en regardant un miroir, co@econduit reliant a un autre miroir qu'il a d@j@a observer
au préalable (une vidéo convient parfaitement).

Celui-ci, et uniquement lui, peut voir ce qu'’il gasse de l'autre cété avec une réussite simplertdma si la
lumiere est éteinte) et entendre ce qu'il se dicawn succes.

Si le mage a crée un conduit entre deux miroirBssufiment grands, et s'il obtient 2 succes, il amaée droit
de passer au travers. Si I'un des 2 miroirs venaire brisé, le sort serait immédiatement intepom

Nouvelle Donne (1)

Trait : Astuce

SD:7

Vitesse : 1 (Défausse)

Durée : Instantanée

Portée : 5 metres / niveau de maitrise

Effets : Ce sort ne fonctionne qu’en combat et @¢nat utilisé uniquement aprés que le mage oudaises
alliés ai réussi un jet d’attribut ou de compétefaedéfaussant sa plus haute carte, le mage pliobaer le jet
qui vient d'étre fait. Une réussite simple donnesuncés au jet boosté, +1 / succés supplémentaire.

Si le mage fait une maladresse sur son jet deibprend un contrecoup mais fait également ratget boosté
de facon rétroactive.

il et Oreille Indiscréte (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 point de pouvoir / round

Portée : 1 km / niveau de maitrise

Effets : Ce sort permet de voir et d’entendre pardreilles d’'un humain ou d’un animal.

Il doit avoir en ligne de vue la créature avecifisouhaite partager ses sens, ou au moins posgadkue
chose qui lui appartient. Si la cible voit ou entenal, ceci est répercuté aux sens du mage.

La victime peut faire un jet d’esprit avec un DGEgu jet du mage pour résister.

Pattes de Mouche (2)

Trait : Esprit

SD:7

Vitesse : 1

Durée : 1 minute / Niveau de maitrise

Portée : Personnelle

Effets : Pattes de mouche rend extrémement cofldesemains et les pieds du mage.

Ceci lui permet d’escalader quasiment toutes I6faces trés aisément (DC 3) et fonctionne a tralesrs
chaussures et les gants.




Si quelqu’un essayait de le faire tomber, le mageéhicierai d’'un bonus égal au double de sa maithissort
pour lutter.

Peau Neuve (3)

Trait : Savoir

SD:5

Vitesse : 5 minutes

Durée : 1 heure / Niveau de maitrise

Portée : Personnelle

Effets : Ce sort permet au mage de se transformehat, en chien ou en corbeau. Dans cette fofmpeegnid
certains attributs de la créature dont il prendrpdau, et ne peut pas lancer de sort.

Chat Noir : Dex : 1D4, Agi : 3D12, Cha : 1D6, For : 1d4, R&i12, Vig : 2D6
Grimper : 4D12, Esquiver : 3D12, Corps a Corpsffes) : 2D12, Furtivité : 5D12
Taille :2

Griffes : DMG = For

Vision Nocturne : Le chat voit dans le noir commepéein jour

Molosse: Dex : 1D4, Agi : 3d8, Cha : 1d8, For : 3D8, R&D10, Vig : 3D8
Corps a Corps (Morsure) : 4D8, Furtivité : 2D8

Pister : 5

Taille : 4

Mouvement : 16

Morsure : DMG = For + 1D4

Corbeau : Dex : 1D8, Agi : 3D8, Cha : 1D6, For : 1D4, Ra3D10, Vig : 2D4
Corps a Corps (Bec) : 2D8, Furtivité : 2D8 (5D8vel)

Perception +1D

Mouvement 20 (Vol)

Bec : DMG = For

Vue excellente : +4 a tous les jets de perceptour pepérer de loin

SD (3) pour éviter d’étre surpris.

Porte a Porte (5) + (2)

Trait : Savoir

SD:5

Vitesse : 1 heure / 2 cartes

Durée : Permanent / Instantanée

Portée : 2 km / niveau de maitrise

Effets : Le mage peut préparer un encadrement de po effectuant un rituel pour en faire un padfatrivée et
y accéder par la suite en passant n'importe qaeliee porte. Préparer le portail d’arrivée preritdre et colte
5 points de pouvoir. Il ne peut pas avoir 2 postdiarrivée en méme temps et bien que le soresairincipe
permanent, celui-ci se dissipe lorsqu’un autregilogst préparé.

Ensuite, le mage peut lancer son sort rapidemecar{2s) pour 2 points de pouvoir afin de travendenporte
quelle porte et atterrir au portail préparé ingrmkent. Pour que le sort fonctionne, le portail ivée ne doit pas
étre fermé a clé. Seul le mage et son équipemenepepasser a travers ce portail.

Une maladresse dans le lancement de ce sort peda&t au mage qui ne sait pas ou il peut arriver

Regard Pénétrant (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Concentration ou 1 point de pouvoir / Round

Portée : 25 metres / Niveau de maitrise

Effets : Regard pénétrant permet de voir au tradessobjets qui bloquent normalement la vue.

Une simple réussite permet de voir dans le noswtravers du brouillard, 1 succés donne le pow®ioir au
travers d’un tissus épais ou d'une épaisse fuméac@es permettent de voir au travers d’'une impteta
épaisseur de bois ou d’'une fine plaque de méglc8és permettent de voir au travers du bétonunedjrosse
plaque d'acier.




Rouille (1)

Trait : Savoir

SD:7

Vitesse : 1

Durée : Permanent

Portée : 20 métres / niveau de maitrise

Effets : Ce sort fait instantanément rouiller uedinétallique (ou une piéce d'un objet) dont ledsaest
inférieur ou égal & 2.5 Kg / niveau de maitrisepdtsonnage. Les mécaniques complexes fonctionneraint
bien et auront méme des chances de casser alodegumenottes ou des barreaux en métal serorgaufiient
fragilisés pour espérer les détruire a mains nues.

Septieme Sens (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 Round / Niveau de maitrise

Portée : 25 métres / Niveau de maitrise

Effets : Septieme sens permet au mage de détestenthantements et autres émanations magiquedePlu
mage obtient de succes sur le lancement de cetgulits il aura d'information sur le type de magidisée.

A chaque round, le mage peut observer un arc aecde 90° qui s’étend jusqu’a la limite de poriéesort.
1 réussite simple permet de repérer si une formealge est active, 1 succes donne le type de niaigeeue,
infiltration, miracles...), 2 succes donne le nomsdu et 3 succes indiquent la durée restante deagge
détectée.

Signal d’Alerte (1)

Trait : Perception

SD:3

Vitesse : 1

Durée : Instantanée

Portée : 10 metres / niveau de maitrise

Effets : Ce sort permet au mage d’alerter instatemnt ses alliés qui seraient pris par surprisguone seraient
pas directement impliqués dans le combat qui \derdébuter. Lorsque le mage lance signal d’alégpermet a
I'un de ses alliés +2 / succes obtenu de fairejidde rapidité pour tirer des cartes d’actionaggt
instantanément. Toute carte au dessus de la cac®ues sera automatiquement défaussée.

Sirocco (3)

Trait : Savoir

SD:5

Vitesse : 2

Durée : 1 minute / niveau de maitrise

Portée : 1 metre

Effets : Lorsque le sirocco est invoqué, un vemtuchse met a souffler dans une zone de 6 métiesgieet 12
meétres de long en face du mage. Quiconque teritétde contre le vent afin de se rapprocher du nuage
réussir un jet de force (SD : 3) sous peine deseuver incapable d’avancer. Ce test peut étexefé a chaque
action et ne doit plus étre effectué du round wiedu'il a été réussi.

Toute créature ou objet volant doit réussir ur{$& : 5) sous peine de s’écraser lamentablement.

La puissance du vent peut également augmentetdentirda vitesse d’'un bateau a voile.

1 réussite produit un vent de 40 Km/h + 30Km/hdc&s obtenu. En conséquence, chaque succés obtenu
augmente le SD a effectuer pour se déplacer owghgaontrol en vol de +2

Tonus (2)

Trait : Esprit

SD:3

Vitesse : 2

Durée : 1 minute / niveau de maitrise

Portée : 5 métres / niveau de maitrise

Effets : Tonus permet au mage d’accroitre la ¥éakmporairement d’un de ses alliés. Ce sort antgres
points de souffle (actuels/total) du bénéficiaieesdpoints + 5 / succés obtenu.

Si les points gagnés n’ont pas été perdus en eacdigne attaque, ceux-ci disparaissent lorsgsertese
termine.




Tous pour Un (2)

Trait : Astuce

SD:3

Vitesse : 1

Durée : 1 point de magie / round

Portée : 1 metre / niveau de maitrise

Effets : Tous pour un permet au mage et I'un dealigs +1 / succes obtenu de partager leur compése
d’armes (artillerie et tir) et d'utiliser leur niga de maitrise, malgré tout ils doivent toujoursetr leur attribut.

Trou de Mémoire (3)

Trait : Charisme

SD:7

Vitesse : 1 heure

Durée : Permanent

Portée : 1 métre

Effets : Ce sort permet d’accéder aux souvenirsadable puis de les modeler a sa guise. Dés let dighla
préparation, le mage doit lancer sont jet de Sirtelui-ci est réussi, la cible entre dans und@tatpnose et
devient réceptive au mage qui peut établir une exionm avec sa mémoire. Celui-ci doit alors effectuejet
d’'astuce (SD égal au savoir de la cible) pour ateo les informations qu'il recherche ou souhaiteifier.
Comme pour un jet d’étiquette, faire des succésne@eces a des renseignements plus précis ougstesy
En cas d’échec, le mage ne trouvera que des bEatila cible se souviendra parfaitement de dégjest
passé.

Si le mage réussi, il pourra procéder a la modificades souvenirs auquel il a eu accés. La victimmega alors
faire un jet d’esprit (SD égale au jet du mage pancer le sort) pour résister et comprendre aéegil que
guelgue chose s’est produit (1D4 jour pour fair&ilet savoir qui lui a fait ¢ca)

Vapeurs Putrides (5)

Trait : Savoir

SD:7

Vitesse : 1

Durée : 1 round / niveau de maitrise

Portée : 25 meétres / niveau de maitrise

Effets : Vapeurs putrides génére une sphére deamétfaisant 5 métres de rayon / niveau de matttise
personnage. L'odeur qui s’en dégage est telle lguglpose, quoi qu'il arrive, un malus de —6 a ttassjets de
perception basés sur I'odorat et réduit d’'un nivieaiattributs de chaque personne ne réussissaninget de
tripes (SD : 11). De plus, le méthane étant extréerd inflammable, une simple étincelle fait péeetdut et
provoque des dégats de 4D6 a tous ceux présentadaose d’effet au moment de I'explosion.




