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Sorts de sorciers

TUNNELS

Sorts (type de magje) Niv Description Coat (Niv. sup) Duré¢e | Portée
Abracadabra (mc) 1] Place un stock de pts de FLWWF + DEX dang 5 Varie | Contact
objet agissant comme une baguette, détruit ensujte(stock de FLU x 2)
Allez, va-t'en (Cj) 1 | Fait fuir monstre dont CM ¢BOR + INT + CHR 5(0) 1Tdedqd 15m
< a la somme du mage. Sinon le monstre I'attaqye.
Bien fermer (mc) 1| Crée ou ferme une serrure magigniveau 1 3 (niveau de ferme{ 1 T de ¢| Contact
tureet durée x 2)
Bling-bling (Cj) Donne un aspect irisé et magicuein objet quel 1 (portéest 1Tdec 3m
conque. Rien de plus. durée x 2)
Bouge pas ! (Cj) 1| Rend la victime totalement apathique (trou de méehoj 4 (durée x 2) 1Tdeg 15m
Cac'estde labarbe ! (mg) 1 |La victime désignée gagne de la barbe, de la mous 4 () Perm.d 6m
tache et/ou des favoris. Si échec c’est le magg¢ qui raser ou
subit le sort. dissiper
Créme de la Kremm (m¢) 4 Pour 2 points de FLU « perdus », 1 point donnét@ia 1+ 2 x don (-) Instant| Contadt
Debout les morts ! (Cj) 1 1 squelette animal ou humanoide (CM = FOR + CONB dl0 (nb. de sque-| 2 T.de| 3 m
mage) surgit, obéit puis tombe en poussiére. 3unso. | |ettesou durée x | combat
2)
Ekremmage (mm) 1| Raméne le FLU de la cible coopérante & 0 pour BT @t luil 3 pour le maget [ 1 T de ¢ Contact
lancer ensuite un sort (type soins) et passerssstagce fluidique 3 pour la cible_(-)
Feu follet (Cj) 1| Invoque esprit élémentaire lunsicent bleu froid 2 (duréeet intensi-| 5 T de ¢| Contact
éclairant comme une chandelle qui voléte autoyr tulumineuse x 2)
mage mais ne peut étre fixé sur autrui ou un objdt.
Flaire magie (mc) 1| Détecte objets magiques (pas)et type de magie. 1() 1Tdec 3 mxniv
Invocation du feu (Cj) 1| Langue de feu. Domm : Allume et enflamme. 7 (+1D de domnll.) Instapt. aoh
Invocation de I'eau (Cj) 1| Jet d’eau. Domm : 1Deikt ou lave la figure. 8 (+1D de domn|1.) Instaht. on@ct
Lame de Vorpal (Cht) 1| Points d'arme (d’'une arnamt¢hante) x 2, mais pas 5 (durée x 2) 1Tde 3m
les bonus de combat ni les dommages inévitableg.
Prends ca (Cbt) 1] Domm. = INT du mage sur une cible animée (pas opje® (domm. x 2) Instantf 30 mwvp
Prof (mc) 1 |Imprime un sort connu chez autrui (sauf mage spgi@a Niv du sort + codf Instant.| Contact
et guerrier) qui peut le lancer une seule fois aOtae| de base du sort ({)
base. Pour les sorciers, filous et parfaits, unde®MENT
réussie permet de retenir de maniére permanestatle
Qui est 1a ? (mc) 1| Détermine la CM ou la somme des attributs de lacipl 5() Instant.| 6 m x ni
Quivala? (mc) 1| En touchant une personne etémddnt d’'un es 5 (durée x 2) 1lh Contadt
péce, le touché se réveillera dés qu’un représentan
de I'espéce passe a moins de 15 m et d’ou il viert.
Tiens, le voila (mc) 1| Entoure tout étre ou objatisible dans la zone ¢n 4 (portéesgt 1Tdec[ 15m
violet mais pas ce qui est treés bien caché. durée x 2)
Toc toc (mc) 1 | Ouvre serrures mécanigues ou magiques de niveay B3 (niv ouvert x 2)| Instant} Contagt
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