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LE MAGUS

PLAYTEST POUR L'ULTIMATE MAGIC
Bienvenue dans la premiére partie du playtest du livre Ultimate Magic a paraitre en aott 2011 pour le jeu de role Pazhfinder.
Dans le passé, nous avons playtesté une variété d’aptitudes de classe et doptions avant de sortir les versions finales des
régles et le playtest pour ce livre ne sera pas différent. Pour commencer, nous allons jeter un coup d'eeil a la nouvelle
classe de base qui apparait dans Ultimate Magic, le magus. Cette classe mélange spécialisation martiale et lancement de
sorts profanes. Si le magus ne maitrise parfaitement ni I'une ni l'autre, il combine les deux arts de maniére innovante et
intéressante.

Lisez le descriptif de cette classe et utilisez-la dans vos parties, pour des PJ ou des PNJ ou peut-étre méme un grand
vilain. Une fois que vous aurez eu loccasion de voir cette classe en action, rendez-vous sur les forums de paizo.com sur le
forum du playtest de I'Ultimate Magic. La-bas, vous trouverez des sous-forums pour les annonces, pour des discussions
générales et pour le playtest du magus.

Nous avons besoin de retours au sujet de vos expériences de jeu avec cette classe. Les observations générales sont utiles
mais une réelle expérience de jeu est encore beaucoup plus importante pour nous aider a développer ce livre. En d’autres
termes, allez-y, jouez ! Le playtest a été un outil extrémement utile pour nous dans le passé, et je m'attends a ce qu'il en

aille de méme cette fois-ci.

Jason Bulmahn, Concepteur en chef

Certains passent la plupart de leur vie penchés sur des textes
et des livres anciens pour maitriser la puissance de la magie.
D’autres passent leur temps 4 affater leurs talents 4 manier
un type d’arme et deviennent des maitres inégalés. Le magus
étudie en méme temps ces deux philosophies et les combine
en quelque chose de tout a fait unique. Le magus utilise la
magie et 'acier de maniere dévastatrice, langant des sorts et
maniant la lame avec autant de facilité. En devenant plus
puissant, le magus découvre de puissantes formes d’arcanes
qui lui permet de combiner ses talents. Au sommet de la
puissance du magus, l'acier et la magie se confondent en une
force que trés peu d'ennemis osent affronter.

Role. Les magus passent la plupart de leur temps a voyager et
a apprendre tous les secrets martiaux et magiques sur lesquels
ils peuvent mettre la main. Ils peuvent consacrer des mois
entiers 4 apprendre un nouveau style de combat a Iépée avec
un maitre et passer leurs nuits dans la bibliothéque locale a
sonder des livres renfermant des savoirs anciens. La plupart
des individus qui suivent ce chemin s'intéressent 4 plusieurs
types de savoirs et apprennent tout ce qui pourrait les aider a
atteindre la perfection.

Alignement. Quelconque.

Dés de vie. dS.
COMPETENCES DE CLASSE

Les compétences de classe du magus sont : Art de la
magie (Int), Artisanat (Int), Connaissances (donjons) (Int),
Connaissances (mystéres) (Int), Connaissances (plans)
(Int), Equitation (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha),
Natation (For), Profession (Sag), Utilisation des objets
magiques (Cha), Vol (Dex).

Rangs par niveau. 2 + modificateur d’Intelligence.

APTITUDES DE CLASSE

Voici les aptitudes de classe du magus.

Capacités martiales. Un magus est formé au maniement de
toutes les armes courantes et des armes de guerre. Un magus
est également formé au port des armures légere. Il peut lancer
des sorts de magus en portant une armure légére sans risque
déchec a cause de celle-ci. Comme tous les autres lanceurs de
sorts profanes, si le magus porte une armure intermédiaire,
une armure lourde ou un bouclier, il subit un pourcentage
déchecs des sorts lorsque le sort en question possede une
composante gestuelle. Un magus multiclassé continue de
subir le pourcentage déchec de sorts normal pour les sorts
profanes qu’il recoit de ses autres classes.

Sorts. Un magus lance des sorts profanes tirés de la liste des
sorts du magus présentée plus loin. Il doit choisir et préparer
ses sorts a 'avance.

Pour apprendre, préparer ou lancer un sort, le magus doit
posséder une valeur d’Intelligence supérieure ou égale a
10 + le niveau du sort. Le DD du jet de sauvegarde contre un
sort de magus vaut 10 + le niveau du sort + le modificateur
d’Intelligence du magus.

Un magus ne peut lancer qu'un certain nombre de sorts de
chaque niveau par jour. Son quota quotidien est indiqué sur
la table qui suit. De plus, il recoit des sorts en bonus par jour
§'il posséde une valeur d’Intelligence élevée.

Un magus peut connaitre n'importe quel nombre de sorts.
11 doit choisir et préparer ses sorts a 'avance en dormant
pendant 8 heures et en passant 1 heure a étudier son grimoire.
11 décide des sorts a préparer lorsqu’il étudie son grimoire.

Grimoire. Un magus doit étudier son grimoire chaque jour
pour préparer ses sorts. Il ne peut pas préparer de sorts non
inscrits dans son grimoire a l'exception de /ecture de la magie,
que tout magus peut préparer sans grimoire. Un magus entre
en jeu avec un grimoire contenant tous les sorts de magus
de niveau O ainsi que trois sorts de magus de ler niveau
(de son choix). Le magus choisit également un nombre de
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Sorts par jour
Niv BBA Ref Vig Vol Spécial 0 1 2 3 4 5 6
1 +0 +0 +2  +2 tours de magie, combat magique, réservoir 3 1 - - - — —
2 +1 +0 +3 43 attaque magique 4 2 - - - - -
3 +2 +1 +3  +3 arcane de magus 4 3 - - - - —
4 +3 +1  +4  +4 réservoir de sorts 4 3 1 - - - -
5 +3 +1 +4 +4 donenbonus 4 4 2 - - - -
6 +4 +2  +5 45 arcane de magus 5 4 3 - - - —
7 +5 +2  +5 45 armures intermédiaires, réservoir de connaissances 5 4 3 1 - — —
8 +6/+1 +2  +6 +6 combat magique amélioré 5 4 4 2 - - -
9 +6/+1 +3 46  +6 arcane de magus 5 5 4 3 - - =
10 +7/+2 +3  +7 47 entrainement de guerrier 5 5 4 3 1 - -
11 +8/+3 +3  +7 +7 donen bonus, réservoir de sorts amélioré 5 5 4 4 2 — —
12 +9/+4 +4 +8 +8 arcane de magus 5 5 5 4 3 - -
13 +9/+4 +4  +8 +8 armures lourdes 5 5 5 4 3 1 —
14 +10/+5 +4  +9 49 combat magique supérieur 5 5 5 4 4 2 -
15 +11/+6/+1 +5 49 49 arcane de magus 5 5 5 5 4 3 -
16 +12/+7/+2 +5 410 +10 contre-attaque 5 5 5 5 4 3 1
17 +12/+7/+2 +5 410 +10 donen bonus 5 5 5 5 4 4 2
18 +13/+8/+3 +6 +11 +11 arcane de magus 5 5 5 5 5 4 3
19 +14/+9/+4 +6 411 +11 réservoir de sorts supérieur 5 5 5 5 5 5 4
20 +15/+10/+5 +6  +12 412 vrai magus 5 5 5 5 5 5 5

sorts de ler niveau supplémentaires égal 4 son modificateur
d’Intelligence et les ajoute 4 son grimoire. Chaque fois qu’il
gagne un niveau de magus, il obtient deux nouveaux sorts de
magus qui peuvent appartenir 4 n'importe quel(s) niveau(x)
de sorts au(x)quel(s) il a accés grace a son nouveau niveau de
magus. A n'importe quel moment, un magus peut également
ajouter dans son grimoire des sorts provenant d’autres
grimoires (voir les régles sur la magie).

Un magus peut apprendre des sorts & partir d’'un grimoire de
magicien tout comme un magicien peut apprendre des sorts
a partir d'un grimoire de magus. Les sorts appris doivent
figurer sur la liste des magus. Un alchimiste (voir ' ddvanced
Player’s Guide) peut apprendre des formules a partir d'un
grimoire de magus si les sorts figurent également sur la liste
des sorts d’alchimiste. Un magus ne peut pas apprendre des
sorts d’un alchimiste.

Tours de magie. Un magus peut préparer un certain nombre
de tours de magie ou sorts de niveau 0 chaque jour (voir la
table). Ces sorts sont lancés comme n'importe quel autre sort
mais ils ne sont pas dépensés lorsqu’ils sont lancés et peuvent
donc étre utilisés 4 nouveau.

Réservoir magique (Sur). Au niveau 1, le magus gagne un
réservoir dénergie magique dans lequel il peut puiser pour
obtenir divers pouvoirs et améliorer son arme. Ce réservoir
contient un nombre de points égal 4 la moitié de son niveau
de magus (minimum 1) + son modificateur d’Intelligence. Ce
réservoir se remplit une fois par jour, quand le magus prépare
ses sorts.

Au niveau 1, le magus peut dépenser 1 point de son réservoir
en une action libre pour accorder a une arme qu’il tient un
bonus d’altration de +1 pendant 1 minute. L'arme gagne
un bonus d’altération supplémentaire de +1 par tranche
de quater niveaux de magus au-dela du niveau 1, jusqu’a
un maximum de +5 au niveau 17. Ces bonus peuvent étre
ajoutés a l'arme. Ils se cumulent avec le bonus d’altération

existant jusqua un maximum de +5. Cette capacité compte
comme le don de Frappe magique pour ce qui est de remplir
les conditions d’acces a d’autres dons.

Au niveau 5, ces bonus peuvent étre utilisés pour ajouter
une ou plusieurs des propriétés spéciales d’armes suivantes :
dansante, de feu, de feu intense, de froid, de froid intense, acere,
de foudre, de foudre intense, de rapidité ou vorpal. Chacune de
ces propriétés colte un bonus égal au cout de la propriété
(voir la Table 15-9 du Manuel du Joueur). Ces propriétés
s'ajoutent & celles que 'arme posseéde déja, mais les propriétés
en doublon ne se cumulent pas. Si 'arme nest pas magique,
il faut lui octroyer un bonus d’altération d’au moins +1 avant
de pouvoir ajouter des propriétés magiques. Ces bonus et
propriétés sont choisis au moment ot les points du réservoir
magique sont dépensés et ne peuvent plus étre modifiés
que le magus utilise 4 nouveau cette capacité. Les bonus
ne fonctionnent pas si 'arme est manipulée par quelqu’un
d’autre que le magus.

Un magus ne peut améliorer qu'une seule arme 2 la fois. S’il
utilise cette capacité une seconde fois, les effets de 'utilisation
précédente prennent fin immédiatement.

Combat magique (Ext). Aw—mivear—2; Au niveau 1, le
magus apprend a lancer des sorts et 4 manier ses armes
simultanément et efficacement. Cela fonctionne comme
le combat 2 deux armes mais 'arme secondaire est un sort
que le magus lance. Pour utiliser cette capacité, le magus
doit avoir une main libre et porter une arme légere ou a une
main dans l'autre. En une action complexe, il peut réaliser
toutes ses attaques avec son arme de corps A corps avec
une pénalité de —2 ume—pématité—de—4. Il peut également
lancer n'importe quel sort avec un temps d’incantation de
1 action simple et figurant sur la liste des sorts du magus.
S’il lance ce sort sur la défensive, il peut choisir d’accepter
une pénalité supplémentaire sur ses jets d’attaque (inférieure
ou égale 2 son bonus d’Intelligence) et ajouter la méme
quantité a son test de concentration sous la forme d’un bonus




de circonstances. H-dotttancer—ee—sortsurta—défensiveeti
stubttunmatasde—2-sur-sorrtest-deconcentrattor: Si le test
échoue, le sort est perdu mais les attaques subissent quand
méme la pénalité de—4. Un magus peut choisir de lancer le
sort en premier ou deffectuer d’abord les attaques par arme
mais il ne peut pas interrompre les attaques pour lancer le

sort (s il d1spose de plus1eurs attaques par round) I:&magus

é&eeﬁe—mamere Le magus doit avoir une main 11bre pour
puovoir utiliser cette capacité, méme si le sort lancé ne
posséde pas de composantes gestuelles.

Attaque magique (Sur). Au niveau 2, Chaque fois quun
magus lance un sort dont la portée est « contact » appartenant
a la liste des sorts du magus, il peut canaliser le sort a travers
n’importe quelle arme portée au cours d’une attaque au corps
a corps. Si lattaque réussit, elle inflige des dégits normaux
en plus des effets du sort. Cette capacité ne permet pas au
magus deffectuer une attaque de corps a corps gratuitement :
ces attaques doivent étre faites normalement. Le magus
peut aussi choisir de réaliser une attaque de contact gratuite
avec sa main libre (selon les régles normales) plutot que de
canaliser le sort a travers son arme.

Arcanes du magus. En gagnant des niveaux, le magus
apprend des secrets profanes correspondant 4 sa maniere
bien particuliére de combiner puissance martiale et talents
magiques. Dés le niveau 3, le magus gagne une arcane
de magus. Il gagne une arcane de magus de plus tous les
3 niveaux de magus par la suite. Il ne peut pas sélectionner
la méme arcane de magus plus d’une fois. Les arcanes de
magus qui affectent les sorts ne peuvent étre utilisées que
pour modifier les sorts qui figurent sur la liste du magus (sauf
mention contraire).

Réservoir de sorts (Sur). Au niveau 4, le magus apprend
comment utiliser son réservoir magique pour lancer des sorts
supplémentaires. Il peut lancer n’importe quel sort de magus
connu en dépensant un nombre de points de son réservoir
égal au niveau du sort (au minimum 1 point). Cela lui permet
aussi de lancer des sorts modifiés par des dons de métamagie
mais il doit dépenser un nombre de points égal au niveau
modifié du sort. Le niveau ajusté doit étre un niveau de sorts
auquel il a acces.

Dons en bonus. Au niveau 5 et tous les six niveaux par la
suite, le magus gagne un don en bonus en plus de ceux qu’il
reoit au méme titre que tous les autres personnages. Ces
dons en bonus doivent étre choisis parmi les dons de combat,
de création dobjet ou métamagiques. Il doit remplir les
conditions des dons choisis.

Armures intermédiaires (Ext). Au niveau 7, le magus est
formé au port des armures intermédiaire. Il peut lancer des
sorts de magus en armure intermédiaire sans risque déchec
des sorts. Comme tous les autres lanceurs de sorts profanes,
si le magus porte une armure lourde ou un bouclier, le
risque d’échec s’applique normalement si le sort en question
compote une composante gestuelle.

Réservoir de connaissances (Sur). Au niveau 7, lorsque
le magus prépare ses sorts, il peut choisir de dépenser 1 ou
plusieurs points de son réservoir (au maximum un nombre
de points égal & son bonus d’Intelligence). Pour chaque point
dépensé, il peut préparer un ou plusieur exemplaires d’'un sort
de magus comme si celui-ci se trouvait dans son grimoire.
Si les sorts ainsi préparés ne sont pas lancés avant qu’il ne
prépare a nouveau ses sorts, ils sont perdus. Il peut également
utiliser ces sorts avec sa capacité de Réservoir de sorts mais
sseulement jusqu’a ce qu'il prépare a nouveau ses sorts.

Combat magique amélioré (Ext). Au niveau 8, la capacité
du magus 4 attaquer tout en langant un sort saméliore.
Lorsqu’il utilise sa capacité de combat magique, il recoit un
bonus de circonstances de +2 aux tests de concentration (ce
bonus s’ajoute aux bonus supplémentaires qu’il obtient en

acceptant une plus grande penahte sur les JCtS d’attaque) fes

Entrainement de guerrier (Ext). Dés le niveau 10, un magus
ajoute 2 son niveau de guerrier (éventuellement 0) la moitié
de son niveau de magus lorsqu’il s’agit de déterminer sil
remplit les conditions des dons.

Réservoir de sorts améliorés (Sur). Au niveau 11, lorsque
le magus lance un sort en utilisant sa réserve magique, il
dépense un nombre de points égal 4 la moitié du niveau du
sort (minimum 1). Cette réduction ne sapplique pas aux
accroissements de niveau dis a des dons métamagiques.

Armures lourdes (Ext). Au niveau 13, le magus est formé au
port des armures lourdes. Il peut lancer des sorts de magus
en armure lourde sans risque déchec. Les risques déchec
persistent s’il porte un bouclier.

Combat magique supérieur (Ext). Au niveau 14, le magus
peut mélanger incantation et attaques sans aucun probléme.
Chaque fois qu’il utilise sa capacité de combat magique, le
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bonus aux tests de concentration vaut le double de la pénalité

qu’il accepte aux jets d’attaque la-pémalitéamxietsdattaque
deseend-2-0.

Contre-attaque (Ext). Au niveau 16, chaque fois quun
ennemi situé dans la zone controlée par le magus parvient
a lancer un sort sur la défensive, il provoque une attaque
dopportunité de la part du magus aprés la fin de I'incantation.
Cette attaque dopportunité ne peut pas interrompre le sort.

Réservoir de sorts supérieur (Sur). Au niveau 19, le magus
peut lancer quasiment n'importe quel sort de magicien.
Lorsqu’il lance un sort en utilisant son réservoir magique, il
peut s’agir de n'importe quel sort de la liste de magicien mais,
si le sort ne se trouve pas également sur la liste du magus, il
doit dépenser un nombre de points égal au niveau du sort
de magicien. I1 doit aussi fournir les composantes matérielles
colteuses du sort.

Vrai magus (Sur). Au niveau 20, le magus
devient un maitre des sorts et du combat.
Chaque fois qu’il utilise sa capacité de combat
magique, il n’a plus besoin de faire de tests
de concentration pour lancer son sort sur la défensive.
Chaque fois qu’il utilise combat magique et que la cible
de ses attaques est la méme que la cible de son sort, il
peut choisir entre accroitre le DD pour résister au sort
de +2, soctroyer un bonus de circonstances de +2 sur
tous les tests pour surmonter la résistance 4 la magie ou
soctroyer un bonus de circonstances de +2 a tous les

jets d’attaque contre la cible en question au cours de

ce round.

ARCANES DE MAGUS

Assaut rapide (Sur). Le magus peut sacrifier
1 point de son réservoir magique un—de-ses

és en une action
rapide pour se déplacer plus rapidement.
Cela fonctionne comme le sort de rapidizé
mais naffecte que le magus et la durée est
égale au modificateur d’Intelligence du magus
atrniveatrdu-sort-saerifié. Le magus doit étre
de niveau supérieur ou égal 4 9 pour pouvoir
choisir cet arcane.

Bouclier magique (Sur). Le magus peut

sacrifier un point de son réservoir un-de-sessorts

,

en une action immédiate pour soctroyer
un bonus de bouclier a la CA égal 4 son modificateur

d’Intelligence arniveaudusort-saerifié jusqu’a la fin de son
prochain tour. Fes-toursdemagie-sacrifiésrront-aveunreftet:

Concentration (ext). Le magus peut relancer tout test de
concentration qu’il vient deffectuer avec un bonus de +4. Il
doit utiliser cette capacité aprés le premier lancer mais avant
de savoir si le lancer résulte en une réussite. Le magus doit
accepter le second résultat, méme s’il est moins bon. Le
magus peut utiliser cette capacité une fois par jour.

Courte portée (Ext). Le magus peut délivrer les sorts
nécessitant une attaque de contact a distance comme s’ils
demandaient une attaque de contact au corps a corps. Ces
sorts ne peuvent cibler qu'une seule créature et peuvent étre
utilisés avec la capacité d’attaque magique.

Energie du réservoir (Sur). Le magus peut dépenser
1 point de son réservoir pour envelopper sa main dénergies
élémentaires en une action simple. Il peut porter une attaque
de contact au corps @ corps en une action libre faisant
partie de l'activation de ce pouvoir. Si elle touche, la charge
est libérée et l'attaque inflige 1d6 points de dégits du type
dénergie choisi par le magus

(acide, froid, électricité
ou feu). La N
magus peut -




utiliser cette capacité avec Attaque magique. Si I'attaque rate,
le magus peut maintenir la charge pendant un maximum
de 1 minute avant quelle ne se dissipe. Au niveau 3 et tous
les trois niveaux par la suite, la quantité de dégats infligés
augmente de 1d6.

Familier (Ext). Le magus gagne un familier (son niveau de
magicien effectif est son niveau de magus). Le familier utilise
les régles normales des familiers.

Frappe critique (Sur). Chaque fois que le magus réalise un
coup critique avec une arme de corps & corps, il peut lancer
un sort de contact en une action rapide puis faire une attaque
de contact contre la cible du coup critique en une action libre.
Le magus peut utiliser cette capacité une fois par jour. Le
magus doit étre de niveau supérieur ou égal 4 12 avant de
pouvoir choisir cet arcane.

Frappe dissipante (Sur). Le magus peut sacrifier 1 ou
plusieurs points de son réservoir magique umr—de—ses—sorts
de—magus—préparés en une action rapide pour donner une
aura spéciale 4 son arme. Si celle-ci touche une créature au
cours de la minute qui suit, cette créature est soumise a une
dissipation de la magie ciblée utilisant le niveau du magus
comme NLS, si ce nest que cet effet ne peut pas dissiper
de sort dont le niveau est supérieur au nombre de points
dépensés aeelri-du—sortsaerifié (on fait comme si ces sorts
d’un niveau plus élevé nlexistaient simplement pas et on
applique la tentative de dissipation aux autres sorts). Aprés
le coup, l'aura se dissipe, méme si la dissipation a échoué.
Le magus doit étre de niveau supérieur ou égal a 9 avant de
choisir cet arcane.

Large champ d’études (Ext). Le magus peut choisir une
autre classe qui donne la capacité de lancer des sorts. Il
peut utiliser ses capacités d’attaque magique et de combat
magique avec les sorts provenant de la liste associée a cette
classe. Cela ne lui permet pas de lancer des sorts profanes
de cette autre classe sans risque déchec a cause de I'armure
portée. Le magus doit étre de niveau supérieur ou égal 4 6
avant de choisir cet arcane.

Magie maximisée (Sur). Le magus peut lancer un sort par
jour comme §'il était modifié par le don Quintessence des
sorts. Cela naugmente ni le temps d’incantation ni le niveau
du sort. Le magus doit étre de niveau supérieur ou égal a 12
15 avant de choisir cet arcane.

Magie plus puissante (Sur). Le magus peut lancer un
sort par jour comme s’il était modifié par le don Extension
deffets. Cela n'augmente ni le temps d’incantation ni le
niveau du sort. Le magus doit étre de niveau supérieur ou
égal 4 6 pour pouvoir choisir cet arcane.

Magie rapide (Sur). Le magus peut lancer un sort par jour
comme s’il était modifié par le don Incantation rapide. Cela
naugmente pas le niveau du sort. Le magus doit étre de
niveau supérieur ou égal 4 15 pour choisir cet arcane.

Magie silencieuse (Sur). Le magus peut lancer un sort
par jour comme s’il était modifié par le don Incantation
silencieuse. Cela n'augmente ni le temps d’incantation ni le
niveau du sort.

Magie statique (Sur). Le magus peut lancer un sort par jour
comme §'il était modifié par le don Incantation statique. Cela
naugmente ni le temps d’incantation ni le niveau du sort.

Maitre des baguettes (Sur). Lorsque le magus utilise une
baguette, il calcule le DD des jets de sauvegarde contre
les sorts de cette baguette en utilisant son modificateur
d’Intelligence plutot que le modificateur minimal permettant
de lancer un sort de ce niveau.

Maitre des manceuvres (Ext). Le magus a maitrisé une
manceuvre de combat. Il choisit une manceuvre lorsqu’il
opte pour cet arcane. Chaque fois qu’il tente la manceuvre
en question, il remplace son BBA par son niveau de magus
(plus son BBA provenant des autres classes) dans le calcul
du BMO. Cet arcane peut étre choisir plusieurs fois mais, a
chaque fois pour une manceuvre différente.

Porteur de baguettes (Sur). Le magus peut activer une
baguette ou un baton au lieu de lancer un sort lorsqu’il utilise
sa capacité de combat magique.

Précision magique (Sur). Le magus peut dépenser 1 point
de son réservoir saerifter-undessortsde-magusquitapréparé
en une action rapide pour se donner un bonus d’intuition sur
tous les jets d’attaques jusqu’a la fin de son tour égal a son

modificateur d’Intelligence au—rmivean—du—sort—saerifié. Fes
| . iy For

SORTS DU MAGUS

Sorts de magus de niveau 0
aspersion acide
détection de la magie

lumieres dansantes
manipulation i distance

étincelle” ouverture/fermeture
hébétement prestidigitation
illumination rayon de froid
lecture de la magie signature magique
lumieére son imaginaire

Sorts de magus de ler niveau

agrandissement mains brilantes
arme magique monture

bouclier poigne électrique
brumes de dissimulation poing de pierre*
chute de plume poussée hydraulique*
couleurs dansantes projectile magique
coup au but repli expéditif
disque flottant réduction
explosion lumineuse* saut

graisse serviteur invisible
image silencieuse
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LE MAGUS

Sorts de magus de 2e niveau Sorts de magus de 4e niveau

appel de la pierre* nappe de brouillard agrandissement de groupe mur de feu
bourrasque pattes d’araignées assassin imaginaire mur de glasse
endurance de ['ours poussieres scintillantes bouclier de feu nuage solide
flou pyrotechnie chute de feu* peau de pierre
fleche acide rayon ardent corps élémentaire I porte dimensionnelle
fracassement regard brilant* cri réduction de groupe
grice du félin souffle de feu* détonation™ riviére de vent”™
image mineure sphére enflammée éclairs en billes™ souffle du dragon™ tempéte de
image miroir toile d’araignée forme bestiale I gréle*

invisibilité ténébres invisibilité supérieure tentacules noirs
lévitation toucher élémentaire™

modification d’apparence

Sorts de magus de 5e niveau

corps élémentaire IT métamorphose funeste
Sorts de magus de 3e niveau cone de froid nuage mortel
affitage lenteur forme bestiale I11 serpent de feu™
arme magique supérieure lumieére du jour geyser™ télékinésie
arme versatile” monture fantomatique main interposée téléportation
aura élémentaire™ mur de vent mur de force vol supérieur
boule de feu nuage puant mur de pierre
cape de vents* orbe aqueux™
déplacement rapidité
dissipation de la magie respiration aquatique Sorts de magus de 6e niveau
éclair tempéte de neige brume acide forme draconique I
fleche de feu torrent hydraulique* corps élémentaire 111 grace du félin de groupe
forme bestiale I vision magique dissipation de la magie supérieure  main impérieuse
forme gazeuse vol double illusoire mur de fer
image majeure désintégration sirocco™
éclairs multiples sphére glaciale
endurance de [ours de groupe  transformation de la peau en pierre
ﬂammes com‘agieu&e&* transformation de la pierre en peau
force du taureau de groupe transformation martiale
forme bestiale IV vision véritable

(*) voir 'Advanced Player’s Guide




LES MOTS DE POUVOIR

Bienvenue dans la seconde partie du playtest d’Ultimate
Magic, un nouveau livre pour le systtme de jeu de role
Pathfinder & paraitre au début de 'année prochaine.

Nous avons recu un bon volume de retours au sujet
de la nouvelle classe, celle du magus, mais nous allons
maintenant nous intéresser a4 quelque chose d’assez
différent. Cette section du playtest concerne une nouvelle
méthode pour utiliser la magie en jeu grice aux mots
de pouvoir. Ce systtme permet aux lanceurs de sorts
de « construire » leurs propres sorts en créant des effets
variables et versatiles. Comme ce systéme est nouveau et
trés différent du reste, il ne fait pas partie du programme de
jeu organisé de la Pathfinder Society, mais n’hésitez pas a
le mettre a lessai dans vos parties 4 la maison ou peut-étre
dans une partie montée spécialement pour tester ces regles.

Dans ce playtest, nous ne vous donnons qu'une petite
partie d’'une systéme beaucoup plus vaste, qui comprend
les morceaux de base nécessaires pour jouer un ensorceleur
ou un magicien utilisant les mots de pouvoir. Ces éléments
peuvent et seront étendus aux autres classes (et, d’ailleurs,
de nombreux « mots » sont étiquetés pour d’autres classes)
mais, pour l'instant, nous nous intéressons seulement aux
ensorceleurs et aux magiciens. Une fois que vous aurez
eu loccasion de jouer avec ces régles, vous pouvez poster
le résultat sur les forums de playtest de paizo.com. Si
vous voulez simplement donner un retour sur ces regles
ou partager vos idées, vous pouvez également visiter les
forums.

Cette partie du playtest durera deux semaines, jusqu’au
lundi 6 décembre. Nous espérons également publier une
autre version du magus inspirée des retours que nous avons
recus dans les jours a venir afin de le tester un peu plus.

Jason Bulmahn
Concepteur en chef

PLAYTEST POUR L'ULTIMATE MAGIC

Je vous salue a nouveau, depuis les arénes dédiées a la
conception de Pathfinder RPG. I1 nous a fallu un bon bout
de temps pour préparer cette partie des régles et faire en
sorte queelle soit préte a entrer dans vos parties, mais nous
pensons que cela va vous plaire.

Cette partie du playtest d’Ultimate Magic s'intéresse
au systtme de lancement de sorts alternatifs basé sur les
mots de pouvoir. Ce systéme permet a un lanceur de sorts
de créer des sorts en utilisant des mots fondamentaux, en
les combinant et en les altérant selon leurs désirs afin de
construire toutes sortes deffets de sorts. Il faut noter que
ce systéme est optionnel. Il comporte des éléments qui sont
trés différents de la mani¢re habituelle dont les sorts sont
lancés et créés. Comme il s’agit d’'une régle optionnelle, ce
systéme nest pas autorisé dans les parties organisées de la

Pathfinder Society.

Que ceux dentre vous qui voudraient aider a tester ce
systéme l'incorporent dans leurs parties. Pour le moment,
les régles ne touchent qu’aux ensorceleurs et aux magiciens,
mais la version finale abordera toutes les classes permettant
de lancer des sorts. Créez des sorts en utilisant ces mots
et essayez-les dans vos parties. Sont-ils trop puissants ?
Trop faibles » Méme si la liste de mots présentée ci-dessous
ne représente quune partie des mots qui se trouveront
dans la version finale du livre, cest déja un début. Y a-t-
il suffisamment doptions ? Quels autres groupes deftets
devraient étre disponibles ?

Une fois que vous avez eu lopportunité de jouer avec ces
régles, rendez-vous sur les forums de paizo.com et faites-
nous savoir ce que vous en pensez sur les forums de playtest
d’Ultimate Magic. Nous sommes impatients de lire vos
rapports.

Jason Bulmahn
Concepteur en chef

LES MOTS DE POUVOIR

La plupart des lanceurs de sorts passent toute leur carriere
a apprendre et a maitriser les sorts de leur domaine, mais il
existe une autre méthode. Certains refusent de simplement
mémoriser les sorts traditionnels et préférent s'intéresser aux
mécanismes qui se cachent derriere les sorts eux-mémes, aux
briques fondamentales de la magie. Ces lanceurs de sorts
apprennent les mots de pouvoirs et, grice a ceux, apprennent
a controler les forces qui se cachent derriere la magie pour
pouvoir la fagonner et l'utiliser comme nul autre.

Ceux qui utilisent les mots de pouvoir, les prononceurs
comme ils se surnomment, fonctionnent de maniére assez
semblable aux autres lanceurs de sorts mais bénéficient
d’une plus grande flexibilité lorsquils préparent ou lancent
leurs sorts. Chaque prononceur apprend un certain nombre
de mots de pouvoir et, endéans certaines limites, peut les

combiner pour créer nimporte quel eftet désiré.

Chaque sort lancé par un prononceur correspond 4 un
certain nombre de composantes, y compris un mot cible
et un ou plusieurs mots deffet. Le prononceur continue
d’utiliser des emplacements de sorts, comme tous les autres
membres de sa classe, mais il les utilisent différemment. A
chaque emplacement de sort correspond une valeur chiffrée
dépendant de son niveau. Chaque mot posséde lui aussi une
valeur et la valeur totale de tous les mots utilisés pour créer le
sort ne peut pas excéder la valeur correspond 4 un sort de ce
niveau. De plus, certains mots sont également associés a un
niveau. Ce niveau et le niveau minimal de lemplacement de
sort qui peut étre utilisé pour lancer un sort comportant ce
mot.

Si un prononceur appartient a une classe qui prépare ses
sorts, il doit également préparer ses combinaisons de mots de
pouvoir et décider a I'avance de la composition de chacune
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de celles qui vont occuper les emplacements de sorts dont il
dispose. Si un prononceur appartient 4 une classe qui lance
ses sorts de maniere spontanée, comme les ensorceleurs, il
peut créer ses combinaisons de mots de pouvoir au moment
ot il les lance.

Clest important de noter que les sorts créées en combinant
des mots de pouvoirs fonctionnent comme des sorts
ordinaires. Ils peuvent étre dissipé, interrompus et contrés
comme n'importe quel autre sort (méme si, pour cette
derniére opération, il existe des régles spéciales ; voir la
section Contrer des mots de pouvoir). Incanter un sort basé
sur des mots de pouvoir provoque une attaque d'opportunité,
comme pour les sorts normaux, 2 moins que le prononceur
ne lance le sort sur la défensive, ce qui nécessite un test de
concentration suivant les régles normales.

Sauf mention contraire, les sorts basés sur des mots de
pouvoir utilisent les régles normales en ce qui concerne les
écoles, les sous-écoles et tous les autres sujets relatifs a la
magie. Reportez-vous au Chapitre 9 du Manuel du Joueur de
Pathfinder pour plus d’information.

DEVENIR UN PRONONCEUR

Quand un personnage gagne son premier niveau dans une
classe qui lui permet de lancer des sorts, il doit décider sil
veut étre un prononceur ou un lanceur de sorts normal. Si
la classe ne donne accés aux sorts qua partir d’'un niveau
ultérieur, il peut reporter sa décision jusquau niveau en
question. Une fois ce choix fait, il ne peut plus étre modifié.
Un personnage qui choisit détre un prononceur ne peut plus
utiliser les sorts normaux mais il peut encore se servir des
objets a déclenchement de sorts et des objets a complétion
de sorts comme il était un lanceur de sorts ordinaire
appartenant 4 sa classe. Quelques nouveaux dons permettent
a un prononceur d’apprendre et d’utiliser un nombre limité
de sorts dans ses emplacements (voir lencart).

COMPOSANTES

Chaque sort 4 mots de pouvoir se compose d’un nombre
de mots composants compris entre deux et quatre. Chaque
sort doit posséder au moins un mot de pouvoir appartenant
a chacune des catégories citées ci-dessous. Chaque mot
posséde un cott. Chaque fois qu’un sort 2 mots de pouvoir
est lancé, ses mots composants ne peuvent avoir un cout total
supérieur a la limite maximale pour un sort de ce niveau (voir
la table correspondante).

Mot cible. Ce mot détermine la portée du sort, la maniére
dont il se manifeste et qui il peut affecter. Si un sort a un effet
de zone, il affecte chacune des créatures situées dans la zone
déterminée par le mot. S’il vise des cibles, il affecte les cibles
décrites par son mot.

Mot deffet. Ce mot précise leffet du sort une fois lancé. Il
détermine aussi Iécole du sort, sa durée, le jet de sauvegarde
associé et la maniére dont il interagit avec la résistance a la
magie. Un sort 4 mots de pouvoir peut comporter plus d’'un
effet. Dans ce cas, on considére que le sort résultat appartient
a chacune des écoles de magie. Si 'un des effets autorise un
jet de sauvegarde, celui-ci porte sur tous les effets. Si 'un des
effets autorise la résistance a la magie, alors le sort tout entier
est soumis 4 la résistance a la magie. Les durées des effets
sont comptées séparépent. Consultez la section Mots deffet

DoNs POUR PRONONCEURS

Les dons de métamagie, comme Incantation rapide ou
Quintessence des sorts, fonctionnent sur les sorts basés
sur des mots de pouvoir de la méme maniére que sur des
sorts normaux. Ils augmentent toujours le niveau du sort,
ce qui signifie que le sort utilise un emplacement de sort
de plus haut niveau mais ils conservent les restrictions du
niveau originel en ce qui concerne le total de points et le
niveau des mots de pouvoir.

Par exemple, un sort a mots de pouvoir de niveau
3 modifié par le don Extension deffets utilisera un
emplacement de sort de niveau 5 mais ne pourra pas
contenir des mots de pouvoirs d'un niveau supérieur
a 3 et le cout total des mots de pouvoir ne pourra pas
dépasser la valeur maximale pour un sort de niveau 3.

En plus de ces dons, les prononceurs ont accés aux
suivants, qui améliorent leurs capacités a lancer des sorts.

Mot supplémentaire
Le personnage a découvert un nouveau mot de pouvoir.

Conditions. NLS 1, prononceur, voir Spécial.

Avantage. Le personnage ajoute a sa liste de mots
connus un mot d'eftet provenant de la liste correspondant
a sa classe. Celui-ci vient en plus du nombre de mots qu’il
gagne normalement chaque fois qu’il obtient un nouveau
niveau dans sa classe. Au lieu de cela, il peut choisir
d’ajouter deux mots provenant de la liste correspond
a sa classe mais ces deux mots doivent avoir un niveau
inférieur d’au moins un point au niveau maximal de sorts
qu’il peut lancer dans cette classe. Une fois faits, ces choix
ne peuvent plus étre modifiés.

Spécial. Le personnage ne peut opter pour ce don que s’il
posséde des niveaux dans une classe dont les possibilités
d’incantations se basent sur une liste limitée de sorts
connus, comme le barde, I'oracle ou l'ensorceleur. Dans ce
cas, il peut choisir le don plusieurs fois.

Suite & la page suivante

pour plus d’information sur la combinaison de plusieurs mots
deffet au sein d’'un méme sort.

LANCER UN SORT A
MOTS DE POUVOIR

Les sorts a mots de pouvoir se lancent de maniére similaire
aux sorts normaux. On suppose que chaque sort & mots de
pouvoir posséde une composante matérielle, gestuelle et
verbale. Les lanceurs de sorts divins qui utilisent ce systéme
doivent utiliser un focalisateur divin au lieu de la composante
matérielle. Sauf mention contraire, la composante matérielle
est un objet qui peut étre facilement trouvé dans une sacoche
a composantes.

Il faut une action simple pour lancer un sort 4 mots de
pouvoir et cela provoque une attaque dopportunité (comme
normalement), 2 moins que le prononceur ne lance le sort sur
la défensive. Le DD pour lancer ces sorts sur la défensive est
le méme que pour un sort traditionnel de méme niveau.




Le DD des jets de sauvegarde éventuellement autorisés par
le sort est calculé de la méme maniére que pour les autres
sorts de méme niveau. Les prononceurs déterminent ce DD
en utilisant la méme caractéristique que les lanceurs de sorts
ordinaires de leur classe.

APPRENDRE DES MOTS
DE POUVOIR

Pour un prononceur, apprendre un nouveau mot de pouvoir
revient & percer les briques qui composent la réalité. Chaque
mot appris représente une nouvelle source de pouvoir qu’ils
peuvent désormais controler. Ce nest donc pas surprenant
de constater que la plupart des prononceurs cherchent a
apprendre autant de mots de pouvoir que leur esprit le
permet et que cela tourne parfois a l'obsession.

Chaque prononceur, quelle que soit sa classe, entre en jeu en
connaissant tous les mots cibles, méme ceux qu’il ne peut pas
encore utiliser parce qu’ils appartiennent a un niveau trop
élevé. Les prononceurs apprennent ces mots au cours de leur
formation de base. Pour les lanceurs de sorts profanes qui
utilisent un grimoire, ces mots peuvent étre inscrits sans cout
et ils occupent une page chacun.

En plus des mots cibles, tous les prononceurs entrent
également en jeu en connaissant un nombre de mots deffet
égal au nombre de sorts qu’ils connaitraient sils étaient
des lanceurs de sorts ordinaires. Ils obtiennent ensuite des
) A )

nouveaux mots deffet au méme rythme qu'un lanceur de
sorts ordinaire obtiendrait de nouveaux sorts. Utilisez les
conseils suivants, qui recouvrent chacune des classes.

Ensorceleurs. Les ensorceleurs entrent en jeu en connaissant
un nombre de mots deffet égal au nombre indiqué dans la
table des sorts connus du Manuel de Joueurs de Pathfinder-
RPG. Chaque fois quils gagnent un niveau dans cette classe
ou un niveau de lanceur de sorts, ils acquiérent de nouveaux
mots deffet au rythme indiqué par la table des sorts connus.
Les prononceurs peuvent remplacer un mot deffet connu par
un autre en utilisant les mémes régles que pour Iéchange de
sorts connus.

Magiciens. Les magiciens entrent en jeu en connaissant tous
les mots d'effet de niveau O pour leur classe et un nombre
de mots deffet de niveau 1 égal a4 4 plus leur modificateur
d’Intelligence. Chaque fois qu’ils gagnent un nouveau niveau
de magicien, il ajoutent 2 mots de pouvoir supplémentaires
a leur grimoire (ces nouveaux mots peuvent appartenir a
n'importe quel niveau auquel ils ont acces). Les magiciens
peuvent ajouter de nouveaux mots dans leur grimoire en
y consacrant le méme temps et le méme codt que s’ils y
consignaient un sort de méme niveau.

CONTRER UN SORT A
MOTS DE POUVOIR

N

Les sorts 4 mots de pouvoir peuvent étre contrés comme
n’importe quel autre sort mais, a cause de leur nature flexible,
certaines régles additionnelles gouvernent ce genre ce
situations.

Si un prononceur tente de contrer le sort d'un autre
prononceur, il doit réaliser un test d’Art de la magie (comme
dans les reégles normales) pour identifier le sort lancé. Il peut
alors lancer un sort identique pour contrer le sort lancé. Cela

DONS POUR PRONONCEURS (SUITE)

Prononceur versatile

Le personnage a appris a lancer un nombre limité de
sorts normaux et il peut utiliser les emplacements de
sorts normalement réservés aux sorts basés sur des mots
de pouvoir pour les lancer.

Conditions. NLS 1, prononceur.

Avantage. Lorsque le personnage gagne ce don, il peut
choisir un sort appartenant a la liste de sa classe. Ce sort
doit appartenir 4 un niveau de sorts auquel il a acces
(qu'il peut lancer). Au lieu de cela, il peut choisir deux
sorts dans la liste de sa classe, mais ces deux sorts doivent
appartenir 4 un niveau de sorts inférieur d’au moins un au
niveau de sorts maximal qu’il peut lancer. Il peut préparer
ces sorts en utilisant les emplacements normalement
réservés aux sorts basés sur les mots de pouvoir ou les
lancer en utilisant ces emplacements s’il ne prépare pas
ses sorts.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois.

Sacrifice d’emplacement

Chaque jour, le personnage peut sacrifier un de ses
emplacements de sorts disponibles pour gagner une
réserve de points quil peut appliquer 4 d’autres sorts
basés sur des mots de pouvoir.

Conditions. NLS 5, prononceur.

Avantage. Chaque jour, lorsque le personnage prépare
ses sorts 4 mots de pouvoir ou quiil regagne ses
emplacements de sorts, il peut choisir de sacrifier un des
emplacements de sorts qu’il possede. Ce sacrifice lui fait
gagner un nombre de points égal a la valeur maximale de
lemplacement sacrifié (voir la table correspondante). I1
peut appliquer ces points & n’importe quel autre sort qu’il
prépare ou lance ce jour-la de sorte a accroitre la limite
maximale du cott des mots. Il peut répartir ces points
entre nimporte quel nombre demplacements de sorts
mais ces autres emplacements doivent étre d’'un niveau
strictement inférieur a celui de lemplacement sacrifié.
Cette opération naugmente pas le niveau maximal des
mots de pouvoirs utilisables dans ces emplacements mais

il permet d’y combiner des mots plus cotiteux.

signifie que le prononceur qui contre doit connaitre tous les
mots deffet du sort et soit avoir préparé un sort identique,
soit posséder un emplacement de sort de méme niveau ou
d’un niveau supérieur disponible. Si le sort contient plusieurs
mots deffet mais que le prononceur qui contre ne connait
quun de ces mots (ou dispose seulement d’un sort préparé
avec un seul de ces mots d'effet), il peut tout de méme tenter
de contrer le sort mais cela fonctionne comme s’il utilisait
une dissipation de la magie et donc, la réussite nest pas
garantie. Le lanceur de sorts qui contre doit réussir un test de
dissipation pour contrer le sort. I1 doit tout de méme sacrifier
un sort de méme niveau ou d’'un niveau supérieur contenant
au moins un des mots d’effet du sort contré.

Si un prononceur tente de contrer le sort d’'un lanceur de
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sorts ordinaire, il doit effectuer un test d’Art de la magie pour
identifier Iécole du sort lancé. Il peut ensuite contrer ce sort
en utilisant n'importe quel sort 2 mots de pouvoir pour autant
que celui-ci soit d’un niveau égal ou supérieur au sort lancé
et quil contienne au moins un mot deffet appartenant a la
méme école. Cela fonctionne comme §’il tentait de contrer
un sort a 'aide de dissipation de la magie et le prononceur doit
réussir un test de dissipation pour que cela fonctionne. Si
un lanceur de sorts ordinaire tente de contrer un sort lancé
par un prononceur, il doit utiliser un sort d’'un niveau égal
ou supérieur au sort lancé et appartenant 4 la méme école
quau moins un des mots d'eftet du sort lancé. Ici aussi, cela
fonctionne comme s’il tentait de contrer le sort a 'aide d’une
dissipation de la magie et le lanceur de sorts ordinaire doit
réussir un test de dissipation pour que cela fonctionne.

LES MOTS CIBLES

Les mots cibles précisent la maniére dont on détermine les
cibles d’un sort. Un sort 4 mots de pouvoir ne contient qu'un
seul mot cible. Les mots cibles sont décrits selon le format
suivant.

Nom. Ceest le nom du mot cible. On T'utilise pour former le
nom complet du sort.

Niveau. Cela indique la classe (dans le cas des mots cibles, il
s'agit de toutes les classes a sorts) et le niveau du mot cible.
Un sort d’'un niveau donné ne peut contenir que des mots
cibles appartenant 4 ce méme niveau ou a un niveau inférieur.

Cout. Il s’agit du cotit engendré lorsquon ajoute ce mot cible
a4 un sort. Un sort d’'un niveau donné ne peut pas contenir
des mots dont le cofit total dépasse la limite correspond a son
niveau (voir la table correspondante).

Portée. Ceest la portée d’'un sort contenant ce mot cible.

Description. Cette partie décrit comment déterminer la
cible ou la zone deffet d’'un sort utilisant le mot cible en
question. Il peut s’agir de cibles choisies par le lanceur du
sort ou de la création d’une zone deffet au sein de laquelle
toutes les créatures sont automatiquement prises pour cibles
par le sort. Leffet pourrait aussi étre créé sans aucune cible
spécifique, en occupant simplement lespace indiqué.

PersoNNEL [ PERSONAL ]

Niveau toutes 0 ; Colit 0

Portée aucune portée

Le sort n'affecte que le lanceur du sort.

Unzque [SineLE]

Niveau toutes 0 ; Colit 0

Portée courte (5 ca + 1 ca/2 niveaux)

Le sort n'affecte qu’une seule cible choisie dans la partiée. Si le sort
inflige des dégats d’énergie, il s'agit d’'un rayon qui nécessite un jet
d'attaque de contact a distance ou il peut étre utilisé comme une
attaque de contact au corps a corps sans aucune portée (le prononceur
fait ce choix au moment ou il lance le sort). Si le sort est utilisé en tant
qu’attaque de contact au corps a corps et que lI'attaque échoue, le
lanceur du sort peut conserver la charge et tenter sa chance a nouveau
avec une nouvelle attaque.

CoUT MAXIMAL DES SORTS A MOTS DE POUVOIR
Niveau du sort Coit total des mots

0 3

1 5

2 7

3 10
4 13
5 16
6 20
7 24
8 28
9 32

Groure [Mass]

Niveau toutes 1 ; Colit 2

Portée moyenne (20 ca + 2 ca / niveau)

Le sort peut affecter jusqu’a une personne par niveau du lanceur.
Aucune paire de cibles ne peut étre distante de plus de 6 ca.

PeTIT RAYONNEMENT [SMALL BursT]

Niveau toutes 2 ; Colit 3

Portée courte (5 ca + 1 ca/ 2 niveaux)

Le sort affecte toutes les cibles dans un rayonnement de 2 ca de rayon.

RavONNEMENT MOVEN [Mepium BursT]

Niveau toutes 3 ; Colit 5

Portée moyenne (20 ca + 2 ca / niveau)

Le sort affecte toutes les cibles dans un rayonnement de 4 ca de rayon.

GRAND RAYONNEMENT [ LARGE BursT]
Niveau toutes 5 ; Colit 8
Portée longue (80 ca + 8 ca / niveau)

Le sort affecte toutes les cibles dans un rayonnement de 8 ca de rayon.

PeTitT cONE [SmALL coNE]

Niveau toutes 1 ; Colit 2

Portée 2 ca

Le sort affecte toutes les cibles dans un rayonnement en forme de cone.

Cone mMovEN [Mepzum cone]

Niveau toutes 3 ; Colit 5

Portée 4 ca

Le sort affecte toutes les cibles dans un rayonnement en forme de cone.

GranD CONE [ LARGE CONE]

Niveau toutes 5 ; Colit 8

Portée 8 ca

Le sort affecte toutes les cibles dans un rayonnement en forme de cone.

PETITE LIGNE [SmALL LINE]

Niveau toutes 1 ; Colit 2

Portée 4 ca

Le sort affecte toutes les cibles dans une ligne de 4 ca.

LiGNE MOYENNE [Mepium LINE]

Niveau toutes 2 ; Colit 3

Portée 12 ca

Le sort affecte toutes les cibles dans une ligne de 12 ca.

GRANDE LIGNE [LARGE LINE]

Niveau toutes 3 ; Colit 5

Portée 24 ca

Le sort affecte toutes les cibles dans une ligne de 24 ca.




LES MOTS D’EFFET

Les mots deffet déterminent le résultat global d’un sort a
mots de pouvoir. Un sort & mots de pouvoir peut contenir
plus d'un mot deffet et certains dentre eux peuvent se
contrer mutuellement. Les mots deffet sont décrits selon le
format suivant.

Nom. Clest le nom du mot deffet. Chaque mot appartient
4 un groupe composé de mots similaires ; celui-ci est noté
entre parentheéses). Aucun sort ne peut contenir plusieurs
mots provenant d’'une méme catégorie.

Ecole. Clest Iécole de magie a laquelle le sort appartient.
Si un sort posséde plus d’un mot deffet, il peut appartenir
a plusieurs écoles mais il ne bénéficie jamais des avantages
liés a Pécole (comme Ecole renforcée) plus d’une fois. Il
peut cependant accumuler les pénalités liées aux écoles. Par
exemple, si la cible a un bonus aux jets de sauvegarde contre
les sorts de nécromancie et d’illusion, elle additionnerait ces
bonus lors d’un jet de sauvegarde contre un sort appartenant
a ces deux écoles.

Niveau. Cela indique la classe et le niveau du mot deffet
pour les membres de cette classe. Un sort d’un niveau donné
ne peut contenir que des mots d’effet appartenant a ce méme
niveau ou 4 un niveau inférieur.

Cot. Il sagit du colt engendré lorsquon ajoute ce mot
deffet 4 un sort. Un sort d’'un niveau donné ne peut pas
contenir des mots dont le colt total dépasse la limite
correspond 2 son niveau (voir la table correspondante). Si un
mot deffet se voit attribuer un second colt apres une barre
oblique, la seconde valeur est le cott du mot deftet lorsqu’il
est ajouté 4 un sort qui comporte déja un autre mot d'effet. Le
mot d’effet de plus haut niveau est toujours considéré comme
le premier mot ajouté a un sort. Les mots deffets de niveaux
inférieurs sont ajoutés par la suite et utilisent éventuellement
ce colit accru. En cas dégalité, le lanceur du sort choisit quel
mot il désire utiliser 4 coGt augmenté. Si le mot posséde une
option de renforcement et qu’il est ajouté & un sort possédant
déja un mot de plus haut niveau, accroissez le cott de
renforcement de la méme quantité. Par exemple, si un mot
a un coGt de 7/9 et un cott de renforcement de 12, leffet
renforcé couterait 14 s’il était ajouté a un sort possédant déja
un mot deffet de plus haut niveau.

Durée. Ceest la durée du sort. Si un sort comporte plus d’'un
mot d’effet, on utilise la durée la plus courte.

Jetde sauvegarde. Sile sort permet un jet de sauvegarde, cest
indiqué ici, avec leffet d’un jet de sauvegarde réussi. Si le sort
utilise plus d’un mot deffet autorisant un jet de sauvegarde, le
mot de plus haut niveau (ou celui qui posséde le cotit le plus
élevé en cas dégalité, ou celui choisi par le lanceur du sort si
cela ne suffit pas a lever 'ambiguité) détermine le type de jet
de sauvegarde. Si le jet de sauvegarde est réussi, il s'applique
a tous les mots d'effet mais le résultat peut varier d'un mot
deffet a l'autre. Si le jet de sauvegarde échoue, la cible subit
les pleins effets des deux mots. Le DD du jet de sauvegarde
vaut 10 + le niveau du sort (pas le niveau du mot) + le
modificateur de la caractéristique utilisée par le prononceur

pour lancer des sorts (Intelligence pour les magiciens, Sagesse
pour les prétres, druides et rodeurs, le Charisme pour les
bardes, paladins et ensorceleurs). Par exemple, si un sort de Se
niveau contient un mot deffet de niveau 2 qui autorise un jet
de Réflexes pour diviser les dégits par deux et un mot d'effet
de niveau 4 qui autorise un jet de Volonté pour annuler leffet,
les cibles de ce sort devront faire un jet de Volonté contre un
DD de 15 plus le modificateur de caractéristique du lanceur
de sorts. En cas de réussite, la cible subit la moitié des effets
normaux du mot de niveau 2 et échappe enti¢rement aux
effets du mot de niveau 4. Si le jet de sauvegarde échoue, la
cible subit les pleins effets des deux mots.

Résistance a la magie. Si le mot d'effet autorise la résistance
a la magie, cest indiqué ici. Si le sort utilise plus d’un mot
dleffet, il autorise la résistance a la magie dés qu'au moins un
de ces mots l'autorise.

Restrictions sur la cible. Certains mots deffet ne peuvent
pas étre combinés avec certains mots cibles spécifiques. Si
cest le cas, ces mots cibles autorisés sont notés ici.

Effet. Clest la description des effets des sorts utilisant ce mot
deffet.

Renforcement. Certains mots deffet peuvent étre utilisés
pour produire des effets renforcés en accroissant leur cout.
Si cela est possible, le colt accru et les effets renforcés sont
indiqués ici.

MOTS D’ACIDE

Ecole Conjuration [acide] ; Niveau druide 0, ensorceleur/magicien 0
Colt 3 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM non

EFFET

Ce sort inflige 1d3 points de dégats d’acide. Si le sort na qu’une seule
cible, il nécessite un jet d'attaque de contact (au corps a corps ou a
distance) pour toucher et il nautorise pas de jet de sauvegarde.

Ecole Conjuration [acide] ; Niveau ensorceleur/magicien 2

Co(it 5/7 ; Durée 2 rounds

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique, groupe

EFFET

Ce sort inflige 1d4 points de dégats d’acide par niveau du lanceur
de sorts (maximum 5d4). Au cours du round suivant, la cible subit a
nouveau les mémes dégats. Pour toucher une cible avec ce sort, il faut
réussir un jet d’attaque de contact a distance. Si le sort utilise le mot
cible unique, on peut remplacer I'attaque par une attaque de contact
au corps a corps.

Ecole Conjuration [acide] ; Niveau ensorceleur/magicien 4

Co(it 9/12 ; Durée 2 rounds

JdS Réflexes 1/2 ; RM non

EFFET

Ce sort inflige 1d6 points d’acide par niveau du lanceur de sorts
(maximum 10d6). Les cibles blessées par ce sort sont fiévreuses
pendant 1 round par NLS. Un jet de sauvegarde réussi réduit la durée
de I'état fiévreux a 1 round.
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Nuace causTIQUE (ACIDE) EFFET

Ecole Conjuration [acide] ; Niveau ensorceleur/magicien 7

Co(it 18 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vigueur 1/2 ; RM non

Restrictions sur la cible rayonnement

EFFET

Ce sort crée un nuage de vapeurs toxiques vertes qui bloquent la vision.
Les créatures prises dans le nuage subissent 1d6 points de dégats
d’acide par NLS (maximum 20d6) et sont fatiguées. Les créatures prises
dans le nuage bénéficient d'un jet de Vigueur pour diviser les dégats par
deux et échapper a la fatigue. Celles qui restent dans le nuage regoivent
une pénalité cumulative de =2 sur leur jet de sauvegarde chaque round
au cours duquel elles restent dans la zone, mais passer juste 1 round
hors du nuage ramene cette pénalité a 0. Les créatures qui se trouvent
dans le nuage et qui sont déja fatiguées deviennent épuisées en cas
d'échec du jet de sauvegarde. Un vent fort, tel que celui produit par
un sort de bourrasque permet de disperser immédiatement le nuage.

MOTS D’ARMURE

PROTECTION DE FORCE (ARMURE)

Ecole Abjuration ; Niveau prétre 0, ensorceleur/magicien 0

Colt 2 ; Durée 1 round

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM non

Restrictions sur la cible personnel, unique

EFFET

La cible du sort regoit un bonus d’armure de +1 a sa CA. Cette armure
est faite de force et protége donc aussi contre les attaques des créatures
intangibles.

Renforcement. En augmentant le co(it a 4, ce sort peut étre lancé en
une action immédiate. Dans ce cas, l'effet persiste jusqu’a la fin du
prochain tour du lanceur de sorts. Ce renforcement ne peut pas étre
utilisé si le sort comporte un autre mot d'effet (a moins que ce mot ne
puisse également étre lancé en une action immédiate).

BoucLIER DE FORCE (ARMURE)

Ecole Abjuration ; Niveau ensorceleur/magicien 1

Co(it 4/5 ; Durée 1 minute/niveau

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM non

Restrictions sur la cible personnel, unique

EFFET

La cible de ce sort regoit un bonus d’armure de +4 a la CA. Cette armure
est faite de force et protége donc aussi contre les attaques des créatures
intangibles.

ARMURE DE FORCE (ARMURE)

Ecole Abjuration ; Niveau prétre 3, ensorceleur/magicien 3

Colit 7/9 ; Durée 10 minutes/niveau

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM non

Restrictions sur la cible personnel, unique

EFFET

La cible de ce sort regoit un bonus d’armure de +4 a sa CA, augmenté
de +1 par tranche de quatre niveaux du lanceur. Cette armure est
faite de force et protége donc aussi contre les attaques des créatures
intangibles. Si la cible posséde un plus grand bonus d’armure provenant
d’une autre source, au lieu de l'effet précédent, le sort augmente ce
bonus d'armure de +1 et lui permet de protéger le récipiendaire contre
les attaques des créatures intangibles.

BARRIERE DE FORCE (ARMURE)

Ecole Abjuration ; Niveau ensorceleur/magicien 6
Co(it 14/16 ; Durée 10 minutes/niveau

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM non

Restrictions sur la cible personnel, unique, groupe

Ce sort fonctionne comme armure de force mais il octroie un bonus
d'armure de +6 a la CA, augmenté de +1 par tranche de quatre niveaux
du lanceur. Sila cible bénéficie d’'un meilleur bonus d’armure provenant
d’une autre source, au lieu de l'effet précédent, le sort augmente ce
bonus de +2.

MOTS DE BARRIERE

BARRIERE DE VENT (BARRIERE)

Ecole Evocation [Air] ; Niveau prétre 3, druide 3, rdeur 3, ensorceleur/
magicien 3

Co(it 6 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible ligne

EFFET

Ce sort crée un mur vertical de vents qui tourbillonnent. Le mur occupe

la zone de la ligne et s'étend jusqu’a une hauteur de 3 métres + 30 cm

par NLS. Le mur doit étre fixé contre une surface solide. Le vent ne

blogue pas la vision mais les armes a distance qui passent a travers lui

ratent automatiquement leur cible (a I'exception des gros projectiles

comme les pierres lancées par des géants et les projectiles des armes de

siege). Les créatures qui passent a travers le mur le considérent comme

un terrain difficile et doivent réussir un test de Force contre un DD de

10. En cas d’échec, la créature ne peut pas traverser le mur ce round-la

mais peut tenter a nouveau au cours des prochains rounds. Les gaz, les

souffles et les créatures en état gazeux ne peuvent pas traverser le mur.

BARRIERE DE FEU (BARRIERE)

Ecole Evocation [Feu] ; Niveau druide 4, ensorceleur/magicien 4

Co(it 8 ; Durée 1 round/niveau

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

Restrictions sur la cible ligne

EFFET

Ce sort crée un mur vertical de flammes qui crépitent. Le mur occupe
la zone de la ligne et s'étend jusqu’a une hauteur de 3 métres + 30 cm
par NLS. Le mur doit étre fixé contre une surface solide. Les créatures
qui se trouvent dans la zone du mur au moment ou il se forme ou qui
tentent de le traverser par la suite subissent 2d6 points de dégats de feu
+ 1 point de dégats de feu par NLS (maximum +10). Un jet de Réflexes
réussi divise les dégats par deux. Le mur bloque la vision, de sorte
que les créatures ne peuvent pas voir a travers lui et que ceux qui se
trouvent de l'autre coté bénéficient d’'un camouflage total.

BARRIERE DE GLACE (BARRIERE)

Ecole Evocation [froid] ; Niveau druide 4, ensorceleur/magicien 4

Co(it 7 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible ligne

EFFET

Ce sort crée un mur vertical de glace solide. Le mur occupe la zone de
la ligne et s’étend jusqu’a une hauteur de 3 métres + 30 cm par NLS. Le
mur doit étre fixé contre une surface solide. Lors de sa formation, le
mur doit étre une surface lisse et sans trou. Il posséde une épaisseur
de 2,5 cm par NLS et 3 points de vie par tranche de 2,5 cm d'épaisseur.

BARRIERE DE PIERRE (BARRIERE)

Ecole Conjuration (création) ; Niveau prétre 5, druide 6, ensorceleur/
magicien 5

Co(it 12 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible ligne

EFFET

Ce sort crée un mur vertical de pierre robuste. Le mur occupe la zone




de la ligne et s’étend jusqu’a une hauteur de 3 métres + 30 cm par NLS.
Le mur doit étre fixé contre une surface solide. Lors de sa formation, le
mur doit étre une surface lisse et sans trou. Il posséde une épaisseur de
2,5 cm par NLS, une solidité de 8 points et 15 points de vie par tranche
de 2,5 cm d’épaisseur.

MOTS DE CORPS

ForTIFICATION (CORPS)

Ecole Transmutation ; Niveau prétre 1, paladin 1, rodeur 1, ensorceleur/
magicien 1

Co(it 4/5 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM oui (inoffensif)

Restrictions sur la cible personnel, unique

EFFET

La cible de ce sort regoit un bonus de résistance de +1 aux jets de

sauvegarde. De plus, elle gagne un nombre de points de vie temporaire

égal a son nombre de DV.

Renforcement. En augmentant le niveau de ce mot a 3 et son colt a 7,

le sort peut utiliser le mot cible groupe.

AMELIORATION DE LA FORME ((CORPS)

Ecole Transmutation ; Niveau prétre 2, druide 2, ensorceleur/magicien 2
Co(it 5/7 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM oui (inoffensif)

Restrictions sur la cible personnel, unique

EFFET

La cible de ce sort regoit un bonus d‘altération de +4 en Force, en
Dextérité ou en Constitution (au choix du lanceur de sort). La cible
peut mettre un terme a ce sort prématurément en une action rapide ;
elle gagne alors un bonus d'altération de +8 a la caractéristique choisie
jusqu'a la fin de son tour.

Renforcement. En augmentant le niveau de ce mot a 6 et son colt a 14,
le sort peut utiliser le mot cible groupe.

ForMe PARFAITE ((CORPS)

Ecole Transmutation ; Niveau prétre 4, ensorceleur/magicien 4

Co(it 8/10 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vol annule (inoffensif) ; RM oui (inoffensif)

Restrictions sur la cible personnel, unique

EFFET

La cible de ce sort regoit un bonus d’altération de +4 en Force, en
Dextérité et en Constitution.

Renforcement. En augmentant le niveau de ce mota 7 et son colit a 16,
le sort peut utiliser le mot cible groupe.

MOTS DE CONVOCATION

ServiTEUR I (cCONVOCATION)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau barde 1, prétre 1, druide 1,
rodeur 1, ensorceleur/magicien 1
Co(it 3 ; Durée 1 round/niveau
JdS aucun ; RM non
Restrictions sur la cible unique
EFFET
Ce sort conjure une créature qui sert le lanceur. Elle attaque ses
adversaires au mieux de ses possibilités chaque tour si elle est en est
capable. Si le lanceur du sort peut communiquer avec elle, il peut
diriger ses attaques ou lui ordonner de réaliser d’autres actions. Ce
sort conjure une créature appartenant a la liste des convocations de
1e niveau de la table du sort convocation de monstres | (convocation
d’alliés naturels I si le prononceur est un druide ou un rédeur).
Une créature conjurée ne peut pas convoquer ou conjurer d’autres
créatures, pas plus qu’elle ne peut utiliser ses capacités de téléportation

ou de voyage planaire. Les créatures ne peuvent pas étre conjurées
dans un environnement qui ne peut pas les supporter. Les créatures
conjurées grace a ce sort ne peuvent pas utiliser de sorts ou de pouvoirs
magiques nécessitant des composantes matérielles coliteuses.

Si ce sort est utilisé pour conjurer une créature possédant un sous-
type relatif a un alignement ou un élément, il s'agit d’'un sort de ce
type. Les créatures marquées d’une astérisque sont conjurées avec
I'archétype céleste si le lanceur du sort est bon, fiélon si le lanceur du
sort est mauvais. Les lanceurs de sorts neutres peuvent choisir quel
archétype appliquer. Les créatures conjurées grace a ce sort possédent
toujours un alignement qui correspond a celui du lanceur du sort, quel
que soit leur alignement normal.

Si ce mot est combiné avec d’autres mots d’effet, la créature conjurée
est la seule cible de ces autres mots.
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ServiteuR IT (convocaTIon)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau barde 2, prétre 2, druide 2,
rodeur 2, ensorceleur/magicien 2

Co(it 4 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 2e niveau.

ServiTeEUR III ((convocATION)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau barde 3, prétre 3, druide 3,
rodeur 3, ensorceleur/magicien 3

Co(it 6 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 3e niveau.

ServiteurR IV (convocatIon)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau barde 4, prétre 4, druide 4,
rodeur 4, ensorceleur/magicien 4

Co(it 8 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 4e niveau.

ServITEUR V (CONVOCATION)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau barde 5, prétre 5, druide 5,
ensorceleur/magicien 5

Co(it 10 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 5e niveau.

ServiteuR VI ((convocaTION)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau barde 6, prétre 6, druide 6,
ensorceleur/magicien 6

Co(it 13 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 6e niveau.
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ServiTeEUR VII ((coNvOCATION)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau prétre 7, druide 7, ensorceleur/
magicien 7

Co(it 16 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 7e niveau.

ServiteUR VIII (convocaTION)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau prétre 8, druide 8, ensorceleur/
magicien 8

Co(it 20 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

Restrictions sur la cible cone

EFFET

Ce sort permet au lanceur de détecter les pensées superficielles
des créatures situées dans la zone ciblée. En se concentrant sur une
des créatures de la zone, le lanceur du sort peut en lire les pensées
superficielles. Le lanceur doit étre conscient de la présence de la
créature pour pouvoir se concentrer sur elle. Un jet de Volonté réussi
empéche le lanceur de lire les pensées d’une créature pendant toute la
durée du sort. Sila cible a une Intelligence supérieure a celle du lanceur
du sort de 10 points ou plus et qu’elle réussit son jet de sauvegarde,
elle peut alors lire les pensées superficielles du lanceur du sort pendant
la durée du sort, alors que ce dernier ne regoit aucune information.
Chaque round, le lanceur du sort peut se concentrer sur une nouvelle
créature s'il le désire.

MOTS DE DOULEUR

EFFET
Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie  |ROIHAUIS (DOULEUR)

sur la liste de 8e niveau.

ServiteurR IX ((convocatIon)

Ecole Conjuration (convocation) ; Niveau prétre 9, druide 9, ensorceleur/
magicien 9

Co(it 24 ; Durée 1 round/niveau

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort fonctionne somme Serviteur | mais la créature peut étre choisie

sur la liste de 9e niveau.

MOTS DE DETECTION

Les mots de détection sont utilisés pour apprendre des
choses qu'une simple observation ne révele pas. Ils dévoilent
des secrets et des choses cachées. Les mots de détection
sont spéciaux en ce sens quils peuvent étre combinés avec
d’autres mots de détection au sein d’'un méme sort. Ils ne
peuvent cependant pas étre combinés avec des mots deffet
appartenant a d’autres catégories.

PERCEPTION DE LA MAGIE (DETECTION)

Ecole Divination ; Niveau barde 0, prétre 0, druide 0, ensorceleur/
magicien 0

Colit 1 ; Durée concentration, maximum 1 minute/niveau (D)

JdS aucun ; RM non

Restrictions sur la cible cone

EFFET

Ce sort détecte les auras magiques. En se concentrant chaque round,

le lanceur du sort peut déterminer le nombre et I'emplacement de

chacune des auras dans la zone. Il peut réaliser un test de Connaissances

(mysteres) pour déterminer I'école de chacune des auras (un test par

aura, avec un DD égal a 15 + niveau du sort ou 15 + la moitié du NLS des

effets qui ne sont pas des sorts). Si I'aura provient d’un objet magique,

le lanceur du sort peut tenter d’identifier ses propriétés comme

s'il utilisait le sort de détection de la magie (voir la description de la

compétence Art de la magie dans le Manuel des Joueurs de Pathfinder).

Si l'aura provient d’un sort de niveau supérieur ou égal a 7 ou s'il s'agit

d’un effet autre qu’un sort avec un NLS supérieur ou égal a 12, le lanceur

du sort sait que I'aura est forte, méme si le test de Connaissances visant

a identifier I'école échoue.

PERCEPTION DES PENSEES (DETECTION)

Ecole Divination ; Niveau barde 2, ensorceleur/magicien 2
Colit 4 ; Durée concentration, maximum 1 minute/niveau (D)
JdS Vol annule ; RM non

Ecole Nécromancie ; Niveau barde 0, prétre 0, ensorceleur/magicien 0
Co(it 2/3 ; Durée 1 round

JdS Vigueur annule ; RM oui

EFFET

Les cibles du sort voient leur vitesse de déplacement de base réduite de
moitié (jusqu’a un minimum de 2 ca).

Ecole Nécromancie ; Niveau barde 1, prétre 1, ensorceleur/magicien 1
Colit 3/4 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vigueur annule ; RM oui

EFFET

Les cibles du sort sont fiévreuses.

Ecole Nécromancie ; Niveau barde 3, ensorceleur/magicien 3

Co(it 6/8 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vigueur annule ; RM oui

EFFET

Les cibles du sort sont nauséeuses. Elles bénéficient d’un nouveau jet
de sauvegarde a la fin de leur tour pour tenter de mettre fin a l'effet.

MOTS D’ELECTRICITE

ETINCELLE (ELECTRICITE

Ecole Evocation [électricité] ; Niveau druide 0, ensorceleur/magicien 0
Colt 3 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d4 points de dégats d’électricité. Si le sort na qu’une
seule cible, il nécessite un jet d'attaque de contact (au corps a corps ou
a distance) pour toucher et il n‘autorise pas de jet de sauvegarde.

ARC ELECTRIQUE (ELECTRICITE

Ecole Evocation [électricité] ; Niveau ensorceleur/magicien 1

Co(it 4/5 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d4 points de dégats d’électricité par NLS (maximum
5d4).

EXPLOSION ELECTRIQUE (ELECTRICITE)

Ecole Evocation [électricité] ; Niveau druide 3, ensorceleur/magicien 3
Colit 7/9 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET




Ce sort inflige 1d6 points de dégats d’électricité par NLS (maximum
10d6).

SPHERE D’ ELECTRICITE (ELECTRICITE)
Ecole Evocation [électricité] ; Niveau druide 6, ensorceleur/magicien 6
Co(it 14/16 ; Durée instantanée

EFFET
Ce sort inflige 1d8 points de dégats de feu par NLS (maximum 20d8).

Vrar reu (FEU)
Ecole Evocation [feu] ; Niveau ensorceleur/magicien 9
Colt 26 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui JdS aucun ; RM oui
Restrictions sur la cible unique, groupe Restrictions sur la cible unique
EFFET EFFET
Ce sort inflige 1d8 points de dégats d'électricité par NLS (maximum  Ce sort inflige 1d6 points de dégats de feu par NLS (maximum 20d6).
15d8) a une des cibles ainsi que la moitié de ces dégats a toutes les
MOTS DE FORCE

autres cibles affectées.
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Fouore (ELECTRICITE)

Ecole Evocation [électricité] ; Niveau druide 8, ensorceleur/magicien 8
Colt 21 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d8 points de dégats d'électricité par NLS (maximum
20d8). De plus, les cibles qui ratent leur jet de sauvegarde sont
assourdies pendant 1 round par NLS.

MOTS DE FEU

Jer pE FLAMMES (FEU)

Ecole Evocation [feu] ; Niveau druide 0, ensorceleur/magicien 0

Colt 2 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d4 points de dégats de feu. Si le sort n'a qu’une seule
cible, il nécessite un jet d'attaque de contact (au corps a corps ou a
distance) pour toucher et il nautorise pas de jet de sauvegarde.

Fouer EnFLamMé (FEU)

Ecole Evocation [feu] ; Niveau druide 2, ensorceleur/magicien 1

Co(it 3/5 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d4 points de dégats de feu par NLS (maximum 5d4). Si
le sort n'a qu’une seule cible, il nécessite un jet d'attaque de contact (au
corps a corps ou a distance) pour toucher et il n‘autorise pas de jet de
sauvegarde.

Renforcement (ensorceleur/magicien seulement). En augmentant le
niveau de ce mot a 2 et son co(it a 5, le sort inflige 1d6 points de dégats
de feu par NLS (maximum 5d6).

ExpLosioN DE FEU (FEU)

Ecole Evocation [feu] ; Niveau ensorceleur/magicien 3

Colit 6/8 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d6 points de dégats de feu par NLS (maximum 10d6).

TeMPETE DE BRAISES (FEU)

Ecole Evocation [feu] ; Niveau prétre 5, ensorceleur/magicien 5
Co(it 10/13 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d6 points de dégats de feu par NLS (maximum 15d6).

Brasier (FEU)

Ecole Evocation [feu] ; Niveau ensorceleur/magicien 8
Colt 20 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

TrAIT DE FORCE (FORCE)

Ecole Evocation [force] ; Niveau ensorceleur/magicien 2

Co(it 5/8 ; Durée instantanée

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort inflige 1d4 points de dégats de force par NLS (maximum 5d4). Il
fonctionne comme projectile magique en ce qui concerne les sorts qui
peuvent annuler ou absorber les effets de force.

SOUFFLE DE FORCE ([FORCE)

Ecole Evocation [force] ; Niveau ensorceleur/magicien 5

Co(it 12/15 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d6 points de dégats de force par NLS (maximum 5d6).

MOTS DE FROID

Coup DE FROID (FROID)

Ecole Evocation [froid] ; Niveau druide 0, ensorceleur/magicien 0

Colt 2 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d3 points de dégats de froid. Si le sort n'a qu’une seule
cible, il nécessite un jet d'attaque de contact (au corps a corps ou a
distance) pour toucher et il nautorise pas de jet de sauvegarde.

Doz6Ts FRomps (FROID)

Ecole Evocation [froid] ; Niveau druide 2, ensorceleur/magicien 2

Co(it 5/7; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d6 points de dégats de froid par NLS (maximum 5d6). Les
cibles qui ratent leur jet de sauvegarde sont également chancelantes
pendant 1 round.

SourrLE FROID (FROID)

Ecole Evocation [froid] ; Niveau druide 4, ensorceleur/magicien 4

Co(it 9/12 ; Durée instantanée

JdS Réflexes 1/2 ; RM oui

EFFET

Ce sort inflige 1d6 points de dégats de froid par NLS (maximum 10d6).
Les cibles qui ratent leur jet de sauvegarde sont enchevétrées dans la
glace pendant 1d4 rounds. Leffet d’enchevétrement se termine si la
cible subit des dégats de feu en quantité égale ou supérieure au NLS.

Fureur DE L’HIVER (FROID)

Ecole Evocation [froid] ; Niveau druide 8, ensorceleur/magicien 8
Co(it 21 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vigueur 1/2 ; RM oui

—
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Restrictions sur la cible rayonnement

EFFET

Ce sort crée une zone de blizzard. Toute créature au sein de celle-ci,
que ce soit lors de sa formation ou au début du tour du lanceur du
sort, subit 1d6 points de dégats de froid par NLS (maximum 20D6) et un
affaiblissement temporaire de 1d4 points de Dextérité. Les créatures
immunisées aux dégats du froid ne subissent pas I'affaiblissement de
Dextérité. Les fortes neiges et les vents réduisent la visibilité a 1 ca au
sein du blizzard. Les effets qui infligent des dégats de feu ne blessent
personne dans la zone du blizzard, a moins qu’ils ne soient d’un niveau
égal ou supérieur a ce sort.

MOTS D’ILLUSION

Ecole lllusion (chimére) ; Niveau barde 0, ensorceleur/magicien 0
Coiit 2 ; Durée 1 round/niveau (D)

JdS Vol pour percer ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort cible un emplacement unique et crée un son qui croit, décroit
ou reste constant en volume pendant la durée. Le volume maximal
dépend du NLS. Le DD de Perception de base pour repérer le son est de
0 mais celui-ci est réduit de 1 par NLS (il peut cependant étre plus élevé
sile lanceur du sort le désire). Cela signifie qu’a bas niveau, le son créé
est aussi puissant que celui d’une créature qui parle mais, au niveau
10, il est aussi puissant que celui d'un combat bruyant entre plusieurs
adversaires. Le son peut étre tout ce que le lanceur du sort désire mais
il ne peut pas reproduire une parole ou imiter un langage. Une fois le
sort lancé, le type de son ne peut plus étre changé.

HaLLucination (ILLUSION)

Ecole lllusion (chimére) ; Niveau barde 2, ensorceleur/magicien 3
Coiit 5 ; Durée 1 round/niveau (D)

JdS Vol pour percer ; RM non

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort crée une illusion visuelle centrée sur une case ciblée qui doit se
trouver dans la portée. Lillusion doit tenir au sein d’un cercle de 2 ca
de rayon centré sur le point choisi. Cette illusion ne contient que des
éléments visuels et, méme si elle peut se déplacer, ses mouvements
sont répétés une fois par round. A part cela, elle peut prendre n’importe
quelle apparence choisie par le lanceur du sort. Celui-ci peut modifier
les mouvements de l'illusion en se concentrant mais elle ne peut pas
quitter sa zone initiale.

MOTS D’INJONCTION

ORDRE SIMPLE (INJONCTION)

Ecole Enchantement (coercition) [langage, mental] ; Niveau barde 1,
prétre 1, ensorceleur/magicien 1

Co(it 4/6 ; Durée 1 round

JdS Vol annule ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

La cible de ce sort doit suivre un ordre choisi parmi cing du mieux

qu’elle le peut. Si elle ne peut pas entreprendre I'action spécifiée lors de

son prochain tour, le sort échoue. Les ordres possibles sont les suivants.
Approche. La cible doit se déplacer vers le lanceur du sort aussi

rapidement et directement que possible, provoquant éventuellement

des attaques d’opportunité (les régles normales s'appliquent). La cible

évitera les dangers évidents comme le feu, les fosses ou les piéges

qu’elle connait (les autres créatures ne sont pas prise en compte).
Arréte. La cible ne se déplace pas et n‘entreprend aucune autre

action au cours de son tour. Elle n’est cependant pas considérée prise
au dépourvu ni sans défense.

Fuis. La cible s’éloigne du lanceur du sort aussi rapidement et aussi
directement que possible. A part cela, cet ordre fonctionne comme
Approche.

Ldche. La cible lache ce qu’elle tient et ne ramasse rien pendant ce
round. A part cela, elle peut agir normalement.

Tombe. La cible tombe au sol et reste a terre jusqu’a son prochain
tour. A part cela, elle peut agir normalement.

Renforcement. En augmentant le niveau de ce mot a 4 et son colit a 9,
le sort peut utiliser n'importe quel mot cible.

ORDRE COMPLEXE ( INJONCTION)

Ecole Enchantement (coercition) [langage, mental] ; Niveau barde 3,
ensorceleur/magicien 3

Co(it 7/10 ; Durée 10 minutes/niveau

JdS Vol annule ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

La cible de ce sort doit suivre les instructions du lanceur de sorts. Celui-

ci doit étre capable de communiquer ses ordres en 1 round au plus et

les actions ordonnées ne peuvent pas prendre plus de temps que la

durée du sort. Les instructions ne peuvent pas comporter d’ordres pour

lesquels il est évident qu'ils causeront du mal a la cible ou la mettront

en danger. Les instructions ne doivent pas forcément recouvrir toute la

durée du sort ; une fois qu’elles ont été suivies, le sort se termine. Si les

instructions n‘ont pas toutes été suivies au terme du sort, la cible n’est

pas obligée de continuer a les suivre.

Renforcement. En augmentant le niveau de ce mot a 6 et son colit a 15,

le sort peut utiliser le mot cible groupe.

METAMOTS

Ces mots deffet modifient un autre élément du sort. Un
sort & mots de pouvoir peut contenir plusieurs métamots,
pour autant quils modifient des mots différents. Un sort
contenant un métamot doit comporter au moins deux mots
deffet. Le métamot nlest jamais considéré comme étant le
mot de plus haut niveau du sort lorsqu’il s’agit de déterminer
les cofits accrus.

Ecole Universelle ; Niveau toutes 2

Colt 4 ; Durée voir le texte

JdS voir le texte ; RM voir le texte

EFFET

Ce mot augmente la portée du sort déterminée par son mot cible. Si le
mot cible a une portée courte, celle-ci devient moyenne (20 ca + 2 ca/
niveau). Si le mot cible a une portée moyenne, celle-ci devient longue
(80 ca + 8 ca/niveau). Ce métamot n’a aucun effet sur les mots cibles
ayant une portée autre que courte ou moyenne.

ManzFESTATION (METAMOT)

Ecole Universelle ; Niveau toutes 4

Colt 7 ; Durée voir le texte

JdS voir le texte ; RM voir le texte

EFFET

Ce mot modifie le type de jet de sauvegarde de certains mots d'effet
utilisés dans le sort. Si un mot d'effet nécessiterait normalement un jet
de Volonté, celui-ci est remplacé par un jet de Vigueur. Cela ne modifie
pas les conséquences d’'un jet de sauvegarde réussi sur les effets
(annulation, réduction ou autres) ; ce métamot modifie seulement le
type de jet de sauvegarde requis.

ATTAQUE DE L’ ESPRIT (METAMOT)




Ecole Universelle ; Niveau toutes 4

Colt 7 ; Durée voir le texte

JdS voir le texte ; RM voir le texte

EFFET

Ce mot modifie le type de jet de sauvegarde de certains mots d'effet
utilisés dans le sort. Si un mot d'effet nécessiterait normalement un jet
de Vigueur, celui-ci est remplacé par un jet de Volonté. Cela ne modifie
pas les conséquences d’'un jet de sauvegarde réussi sur les effets
(annulation, réduction ou autres) ; ce métamot modifie seulement le
type de jet de sauvegarde requis.

MOTS DE POUVOIR

AVEUGLEMENT (POUVOIR)

Ecole Enchantement (coercition) [mental] ; Niveau ensorceleur/
magicien 7

Colt 16 ; Durée variable, voir le texte

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort rend aveugle une créature vivante, que celle-ci puisse entendre

le sort ou pas. La durée du sort dépend du nombre actuel de points de

vie de la cible. Les créatures qui possédent 201 points de vie ou plus ne

sont pas affectées par ce sort.

EFFETS D’AVEUGLEMENT ET D’ETOURDISSEMENT

Mort (POUVOIR)

Ecole Enchantement (coercition) [mental] ; Niveau ensorceleur/
magicien 9

Colt 24 ; Durée instantané

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort tue instantanément une créature vivante, que celle-ci puisse

entendre le sort ou pas. Les créatures qui possédent 101 points de vie

ou plus ne sont pas affectées par ce sort.

MOTS DE TERREUR
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ErrFror  ( TERREUR)

Ecole Nécromancie ; Niveau barde 1, prétre 1, ensorceleur/magicien 1
Colt 4 ; Durée 1d4 rounds

JdS Vol annule ; RM oui

Restrictions sur la cible unique, groupe

EFFET

Ce sort effraie la ou les cibles pendant la durée. Ce mot n'a pas d'effet
sur les cibles possédant au moins 5 DV.

TERREUR ( TERREUR )

Ecole Nécromancie ; Niveau barde 3, ensorceleur/magicien 4
Co(it 9/12 ; Durée 1 round/niveau

JdS Vol annule ; RM oui

Points de vie Durée (Aveuglement)  Durée (Etourdissement) EFFET

50 ou moins permanente 4d4 rounds Ce sort effraie la ou les cibles pendant la durée. Les cibles qui réussissent
51-100 1d4+1 minutes 2d4 rounds leur jet de sauvegarde sont secouées pendant 1 round.

101-150 1d4+1 rounds 1d4 rounds

151200 141 rounds =

ETouRDISSEMENT (POUVOIR)

Ecole Enchantement (coercition) [mental] ; Niveau ensorceleur/
magicien 8

Colt 20 ; Durée variable, voir le texte

JdS aucun ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

Ce sort étourdit une créature vivante, que celle-ci puisse entendre le

sort ou pas. La durée du sort dépend du nombre actuel de points de

vie de la cible. Les créatures qui possédent 151 points de vie ou plus ne

sont pas affectées par ce sort.

Ecole Nécromancie ; Niveau ensorceleur/magicien 7

Colt 18 ; Durée instantané

JdS Vig annule ; RM oui

Restrictions sur la cible unique

EFFET

La cible du sort subit 10 points de dégats par NLS. En cas de jet de
sauvegarde réussi, les dégats se réduisent a 3d6 + 1 point par NLS.
Renforcement. En augmentant le niveau de ce mota 9 et son colt a 26,
le sort peut utiliser le mot cible groupe.
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