Magie de création
Caonl = 30
Zeon Max : INTx 10
Maintien :
1 pour 10 (3)

Magie de création
coif : 40
Zeon MdaxX : INT x 20

Maintien :
Non

> Effet
Effet Supplémentaire :

Crée un autre objet supplémen- |

Magie de création
coil : 60
Zeon MaX : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (6)

N . Eff:t
Effet Supplémentaire :

| +1 point de Régénération

Effet Supplementaire -
I +5 a la Présence affectable
l maximale

Magie de Créatiop
Coif : 40
ZEéon MaX : INTx 30

Maintien :
1 pour 20 (2)

| B .y 25if¢m
Effet Supplementaire :
l +150 points de vie

| Effet Supplémentaire

 +5 points de vie

.",'ﬂ!:t

E}fff Slgv_);h‘me’ntﬂire :

| +5 a la Présence affectable

maximale

Magie de Création
Coill : 60
Zeéon Max : INTx 10

Maintien :
1 pour 20 (3)

Effet Supplémentaire :

! +1 intensité supplémentaire

Eﬂltt

| Eﬂ’ft Su}-ﬂylémfnhiire :

 +5 a toutes les Résistances

Magie de Création
Coil : 80

Zeon Max : INT x 10

Maintien :
Non

Eff:t

Nivean A Sart &5

¥ Effet Supplémentaire :
§ +5 au Seuil

Voie :

Magie de création
Coil : 40
Zeon MaX : INTx 20
Maintien :
1 pour 10 (4)

E‘-fet

Magie de création
Coill : 80
Zeon MaX : INTx 10
Maintien :
1 pour 5 (16) Quotidien

Eﬂ!dt

Magie de Création
Coil : 60
Zeon MaX : INTx 10
Maintien :

1 pour 10 (6) Quotidien

Eﬂ!et




Crée une intensité d'un des trois types
d’énergie existants :le froid, le feu et
I'électricité.

Augmente de facon surnaturelle toutes

les Résistances d'un individu par +10
(RPhy, RPoi, RMal, RMys et RPsy). Les
effets de ce sort ne se cumulent pas et
il ne peut affecter qu'une fois chaque
cible.

Les énergies surnaturelles que
manceuvre ce sort s'unissent au corps
de I'individu désigné, lui accordant une
quasi-invulnérabilité aux dégits. En
termes de jeu, il bénéficie d’une Seuil
d’Invulnérabilité de 30 (voir Chapitre
14).

Redonne a un objet sa forme originelle,
i partir des piéces ou des composants
qui restent de lui. Il faut en posséder
tous les fragments ou la matiere
premiére nécessaire pour que la recon-
struction soit compléte, sinon 'objet ne
se répare pas totalement. Ce sort
affecte les abjets dont la Présence ne

dépasse pas 20.

Grice a son contréle de la magie, le
sorcier peut altérer la forme et d'un
objet inorganique, le transformant en
un autre objet distinct mais de puis-
sance spirituelle équivalente. On peut
donc transformer n'importe guelle
chose, dont la Présence ne dépasse pas
20, en un objet dont la Présence est
égale ou inférieure.

Permet a I'individu ciblé de récupérer
50 points de vie. Ce sort ne permet
pas de faire repousser les membres
coupés ou amputés; par contre, il
annule les malus temporaires causés
par les Critiques, jusqu’a une valeur
équivalente a la moitié des points de
vie rendus.

e T e

Crée un objet simple, dont la Présence
ne peut étre supérieure a 25.

soigner tous les types de blessures. Ce
sort accorde une Régénération de 4,
qui se substitue a la Régénénération de
la cible désignée par le sorcier. Au-
dessus de 14, il faut deux effets supplé-
mentaires pour cbtenir un point de
Régénération additionnel. Ce sort ne
permet pas de dépasser Régénération
18 si la cible n"a pas la Gnose suf-
fisante.

Forme une barriére d’énergie qui
protége de toutes les sources
d'attaque. Le boudier posséde 500
points de vie.




Voie :
Magie de création

cont : 6
Zeon Max : INTx 20

Maintiep :
1 pour 10 (6) Quotidien

Magie de création
Coil : 60
Zéon Max : INTx 10

Maintien :
1 pour 10 (6) Quotidien

£ ﬁfd
Effet su;gulemeubnre

+1 homoncule supplémentaire

Vaie :

Magie de création
Caiil - 80
Zeon MaxX : INTx 20

Maintien :
1 pour 10 (8) Quotidien

A ninigue

Eﬁft Supplémentaire :

+5alaRMyset+10ala
Présence affectable maximale

Magie de Création
cof : 80
Zeon Max : INTx 10

Maintien :
Non

Effet HHJ{HIEME’HMH’E

| +1 niveau d'intensité

Magie de Création
Coil : 80
ZEon MaX : INTx 20

Maintien :
1 pour 20 (4)

LS \ Eﬂfct
| Eﬁft srg:ylemeuhnrf
l +10 au bonus

Nivean A Sart &+

A utens ALigice

E jj’ft ng;y [ementaire :

| -5 aux Dégits d’une attaque

Magie de Création
Coit : 140

Zeon MaxX : INT x 20

Mainlien :
1 pour 10 (14)

| Effft su;;y [ementaire :
§ +5alaRMyset+5ala
l Présence affectable maximale

Voie :

Magie de création
Coif : 100
Zeon MaX : INTx 20
Maintien :
1 pour 20 (5) Quotidien

Eﬂfl:

B ffet Supplémentaire :

 +5 a |a Présence affectable
l maximale

Zeon MaxX : INTx 20

Maintien :
1 pour 5 (24) Quotidien

Anindgue

Efjfrt stgtykmfnmre
l +5ala RMys

Voie :

Magie de création
Coil : 140
Zéon MaX : INTx 20
Maintien :

Non

Animigue

Eﬁet stgjylﬂnfuhi fre :
! +5 a la RMys ou RPsy




Crée une copie exacte d'un objet inor-
ganique déja existant qui se trouve a
portée du sorcier. Il se forme une imi-
tation parfaite de "original, avec toutes
ses qualités, méme surnaturelles.
L*objet copié ne peut pas avoir une
Présence supérieure a 30. Ce sortn'a
aucun effet sur les créatures animées
par magie, mais fonctionne sur les créa-
tions mécaniques si elles ne possédent
pas d’ame.

Gréce a ce sort, un sorcier peut con-
tréler le corps d"un &tre comme s'il
s'agissait d’'une simple poupée. Comme
ce sort n"accorde qu’un contrle
physique et pas mental, "individu
subjugué ne peut pas étre forcé a
utiliser ses compétences surnaturelles
(magie, Ki, pouvoirs psychiques ... ) de
fagon contraire a sa volonté, a la dif-
férence de ses compétences martiales.
Pour résister au contréle, la cible doit
réussir un test de RMys contre 80. Elle
a droit a une nouvelle Résistance par
jour, ainsi que chaque fois que les
ordres recus vont complétement a
I'encontre de son comportement
habituel.

Permet de créer des souvenirs
nouveaux dans I'esprit d’une cible, sans
forcément effacer les souvenirs antéri-
eurs. Le plus souvent, le personnage
affecté se sent légérement confus, mais
il est convaincu que tous ses souvenirs
sont exacts, sauf si le sort affecte des
souvenirs bien ancrés dans sa

mémoire. Le sorcier peut déterminer
quelles informations il compte
introduire, sans se soucier de leur com-
plexité ou de leur durée. Pour éviter
|I'effet de ce sort, la cible doit réussir un
test de RMys ou RPsy contre 100. Bien
que ce sort ne requiére aucun
maintien, |"individu affecté a droit a un
nouveau test de Résistance s'il voit ou
fait quelque chose qui puisse I'inciter &
croire qu'il a été trompé.

Ce sort permet d'altérer "apparence d'un
objet ou d'un &tre en modifiant sa forme, Le
changement se limite a son aspect extérieur;
I'objet ou I'étre en question ne peut jamais
perdre ses qualités ou sa nature originelles.
conséquent, une reluisante épée courte peut
devenir vieille et rouillée, mais pas un objet
différent, comme un béton. Dans le cas des
&tres vivants, on peut modifier leur aspect
physique sans faire varier leur Taille de plus
de deux points, ce qui permet de trans-
former, par exemple, un homme gros et laid
en jeune homme beau et mince. La difficulté
du test de RMys pour résister a cet effet est
de 80. En ce qui concerne les objets, ils
n'ont plus droit 4 une nouvelle Résistance
une fois qu’ils sont affectés; les personnes
quant & elles peuvent répéter ce test une fois
par jour si elles désirent se libérer des effets
de ce sort. Il est possible d’affecter plusieurs
cibles, tant que |a somme des Présences ne
dépasse pas 60.

Co e B T It g

La magie de ce sort affecte la puissance
d’une attaque en diminuant la force de
Fimpact. Il réduit de 40 points les
Degits d’une attaque. 5i ces dégits
chutent en dessous de 0, I'attaque n'a
aucun effet. Si, par exemple, ce sort est
utilisé contre une attaque de Dégits
60, un coup infligé sera calculé comme
si les Dégats n’étaient que de 20
points.

Ce sort unit deux &tres dans un corps unique,
créant ainsi un nouvel individu possédant les
caractéristiques et les compétences des deusx, Le
sorcier choisit les futures capacités prédomi-
nantes, sélectionnant celles qui lui conviennent le
plus chez chacun des deux &tres. De cette facon,
si un combattant et un mentaliste fusionnent,
I"individu en résultant pourra avoir 'expérience
du combat du guerrier, les capacités mentales du
psy et les compétences secondaires les plus
élevées des deux. Le contréle du corps appar-
tiendra 4 celui qui remporte un test opposé de
Volonte, bien qu'il puisse conserver quelques
traits typiques de la personnalité de I'autre
individu. Les corps d'origine restent dans le
méme état que juste avant la fusion, et ils se
separent a la fin du sort, retrouvant leur forme et
leur état originels. La mort de cette entité a pour
conséquence la mort des dewx Etres qui la com-
posent. La somme des Présences des deux indni-
dus ne peut pas &tre supérieure i 80. [l est aussi
possible de fusionner des personnes avec des
objets; le M) décide dans ce cas des avantages ou
des capacités qu'il considére appropriges.

Les homoncules sont de petits élémen-
taires de magie que les sorciers utilisent
pour de nombreuses tiches, allant de
I'espionnage a I'entretien de leur maison.
Ce sort crée un étre mystigue de niveau
0 sous le contrfle absolu du sorcier, en
se servant des régles décrites dans le
Chapitre 26. Il s"agit d’une créature
d’Entre Mondes avec Gnose 5 mais, au
vu de sa nature inférieure, qui est dingée
par des répgles spéciales : Tout d"abord,
ses caractéristiques ne peuvent pas éire
supérieures a 5, il ne peut avoir aucune
compétence principale ou secondaire
audessus de 50 et il ne peut pas
posseder le Don mystique. lls subissent
ensuite un malus de -2 & leur Taille et ne
peut pas choisir Taille inhabituelle.
Chaque homencule créé peut étre
distinct des autres.

Ce sort permet au sorcier, ou aux
cibles qu’il a désignées, d'étre immuni-
sées a 5 intensités d’un type précis
d’énergie, que ce soit le feu, le froid ou
I"électricité. 5'il subit une attaque basée
sur un elément contre lequel il est
immunisé, chaque intensité diminue de
5 points les Dégits et accorde un
bonus de +5 aux Résistances contre ses
effets.

Ce sort augmente temporairement les
compétences secondaires d’un individu,
lui accordant un benus de +40 a
répartir dans les compétences de son
choix, a I'exception de celles qui
requiérent des connaissances.




Récupérer .
Voie :
Magie de création
cont : 150
Zeon Max : INTx 20
Maintien :
Non

caoif : 100
Zeon MdaxX : INT x 20

Maintien :
1 pour 5 (20)

Effet
Effft supplémentaire -
+20 points de vie supplémen-

Magie de création

-

Cail : 120
Zeon MaX : INT x 30

Maintien :
1 pour 20 (6)

Effet Supplémentaire :

| +10 PF pour acquérir des

pouvoi rs

Zéon Max : INTx 20

Maintien :
1 pour 10 (15)

. E ﬁfct
Effet HHJ{VIEME’HMH’E

| +5 aux Reésistances et +50 m de |

Magie de Création
Caitl : 150

Zéon MaX : INTx 20
Maintien :

| | Eﬁft srg:ylemeuhnrf
| +5 points de vie

Nivean A Sart "

| E)j‘ft ng;y [ementaire :
l +5 ala RMys ou RPsy

Magie de Création
Coil : 150

Zeon MaxX : INT x 20
Maintien :

Effet su;;y lémentaire :
l +5 a la Présence maximale de
l 'objet créé

Nivean A Sark e+

' Effet supylemenmre

| +1 effet supplémentaire

Voie :

Magie de création
Coif : 80
Zeon MaX : INTx 10
Maintien :
1 pour 10 (8)

E‘-flf

: Eﬁ‘et Supplémentaire :

l +1 niveau

Coiil : 150
Zeon Max : INTx 20
Maintien :

Eljfrt stgtykmfnmre
| +20 points de vie

Magie de Création
Coit : 100
Zeon MaX : INTx 10
Maintien :
1 pour 10 (10)

Eﬂ!et




Ce sort crée un étre magique ayant
I*apparence de la vie, sous le controle
total du sorcier. ll s’agit d'une créature
d'Entre Mondes développée avec les
régles décnites dans le Chapitre 26. Elle
est de premier niveau et posséde
Gnose de 20. Ce sort ne permet pas
de créer des créatures de niveau
supérieur a celui du sordier, car elles se
basent sur sa présence spirituelle. Les
rejeton n’ont pas la capacité de
recevoir une dme et il n'est donc pas
possible de donner vie de facon
indépendante, a |"aide du sort Offrir
une Ame, ni d'installer un esprit dans

leur corps.

Forme une barriére d’énergie qui
protége contre toute source d’attaque.
Le bouclier posséde 100 points de vie.
5%il n’est pas détruit a la fin d’un round,
il récupére instantanément tous ses
points de vie perdus.

Renforce la puissance d'un autre sort
qui est soit lancé en méme temps soit
déja maintenu. En termes de jeu,
augmente d'un Effet supplémentaire la
valeur Zéonique du sort renforcé.
Quand ce sort cesse, le pouvoir rajoute
disparait lui aussi.

Confére au sorcier, ou a celui qu'il
désigne, la capacité d’acquérir des
capacités de créatures surnaturelles. En
termes de jeu, ce sort procure au per-
sonnage 100 PF supplémentaires pour
obtenir n'importe lequel des Pouvoirs
détaillés dans le Chapitre 26, comme
s'il avait une Gnose de 25. Ces change-
ments affectent temporairement sa
forme physique. 5i, par exemple, il
acquérait Vol Maturel, il serait trés
logiquement doté de grandes ailes. Les
effets de ce sort ne se cumulent pas et
il ne peut affecter plus d’une fois en
meme temps un individu.

Comme son nom l'indique, ce sort
suspend |'esprit d’un individu |"état ot
il se trouvait au moment du lancement
du sort. A partir de cet instant, la cible
ne réalise plus de nouveaux tests
magiques ou psychigues et conserve la
position mentale inaltérable dans
laquelle elle se trouve. Elle ne peut plus
étre influencée par aucun état, autant
positif que négatif. Si la cible désire
résister a la suspension, elle doit réussir
un test de RMys ou RPsy contre 100.
En toute logique, une personne
affectée par ce sort ne peut pas
effectuer de test pour s’en libérer tant
qu’il est maintenu.

Forme un objet dont la Présence ne
peut pas excéder 50 points. La
création doit se trouver dans un lieu
logique en fonction de sa nature. Par
exemple, il n'est pas possible de faire
apparaitre une petite montagne dans
les airs, puis de la laisser tomber. La
Présence de I"objet créé ne peut pas
dépasser le double de la Présence du
sorcier. Par conséquent, un person-
nage de niveau cing avec une Présence
de 50, pourrait au maximum concevoir
des objets de Présence 100.

!

Ce sort restaure complétement la con-
dition physique d’un individu, en lui
soignant jusqu’a 300 points de vie
perdus et en faisant disparaitre tous les
malus physiques qu’il subissait, s"ils
n'avaient pas pour origine des
membres amputés ou des dégats simi-
laires. Ce sort ne permet pas de récu-
pérer les points de Fatigue, ni n"annule
les malus provoqués par des effets sur-
naturels.

(RPhy, RPoi, RMal, RMys et RPs, tous
les individus désignés par le sorcier
dans un rayon de 500 métres autour
de lui. Les effets de ce sort ne se
cumulent pas et il ne peut affecter plus
d'une fois méme temps un individu.

urelle chez un individu, augmentant
ainsi de 750 la valeur maximale de ses
points de vie tant que le sort est
maintenu. Ces effets ne se cumulent
pas et il ne peut affecter plus d’une fois
en méme temps un individu. Les créa-
tures a Encaissernent multiplient cette
valeur par par 5.




Voie :

Magie de création
Coil : 250
Zeon Max : INTx 30

Maintien :
Non

Voie :
Magie de création
Coil : 150

Zéon Max : INTx 20

Maintien :
1 pour 20 (8) Quotidien

Recreer

A rimsigue

Voie :

Magie de création
Coif : 300
Zeon MaX : INTx 40

Maintien :
Non

E‘-flf

| Effft Hz{mr]mneuburf Effet Supplémentaire : Eﬁ'et Supplémentaire :

+5 a la Présence affectable B -5 2 la RMys § +5 a la Présence affectable
i maximale et +5 a la RMys | i | maximale

Vaie :

Magie de création
Caoil : 250
Zeon MaX : INT x 30

Maintien :
1 pour 5 (50) Quotidien

Magie de Création
Coilf = 250
Zeéon Max : INTx 20

Maintien :
MNon

Voie :
Magie de Création

coit : 350
Zeon Max : INTx 30

Maintien
1 pour 10 (35) Quotidien

Automatique

| E)j‘ft ng;y [ementaire : Eljfrt stgtykmfnmre

| +10 PF et +5 PF optionnels de  [MEl +5 a la RMys et +50 m de
l désavantages ' i rayon

Voie :
Magie de Création
Caitl : 250

Zeéon MaX : INTx 40

Maintien :
Non

Magie de Création
Coil : 500

Zeon MaX : INT x 40

Maintien :
Non

Voie :

Magie de Création
Coil : 400
ZEoH MaX : INTx 40

Maintien :
1 pour 20 (20) Quotidie

(L ; Efges - ) :
Eﬁft srg:yleumthnrf ¥ Effet su;;y [ementaire - | Effel supylemfuhnre

l +50 au maintien d’un sort actif Sl +5 a la Présence affectable | +50 points de Présence a
B maximale 1B répartir

Nivean BSOS s N0+ 86 Nivean M Sark s




En manipulant I'essence de la matiére et des
ames, le sorcier a la capacité de restaurer toute
perte ou tout dégat subi par un individu ou un
objet cblé par ce sort. Il peut choisir quels
éléments ou parties recréer, sans étre obligé
de lui redonner son état originel. De cette
fagon, si un individu borgne et manchot était
pour cible d'un sort de Recréer, le sorder
pourrait lui rendre son ceil, son bras ou les
deux. Lancer ce sort sur une personne blessée
Ol une construction détruite fait automatique-
ment disparaitre les malus ou dégats (selon ce
que le sorcier désire). Recréer annule aussi les
effets de pouvoirs surnaturels qui ont physique-
ment ou spirituellement diminué des individus
ou des choses :il restaure fes souvenirs effacés,
ou les PF perdus. Ce sort n"a que deux limita-
tions. La premiére est qu'il affecte uniquement
les carences ou pertes subies de fagon artifick
elle, pas celles résultant d'une évolution
naturelle ou positive. Par conséquent, il ne
permet pas de faire revenir une personne & un
état précédent, préjudidable ou inférieur.

Crée une zone magique a l'intérieur de
laguelle rien ni personne ne peut causer
aucun dégat, ni par action ni par
omission, a aucun &tre ni aucune chose.
De cette facon, un individu influencé par
ce sort sera dans l'incapacité de fracturer
une porte en la frappant ou d'écraser un
simple cafard par erreur. Ce sort affecte
automatiquement toutes les personnes
qui se trouvent a l'intérieur de sa zone, y
compris le sorcier. La zone enchantée a
un rayon de 100 métres et reste a
I'endroit ol le sort a €té lancé, le sorcier
ne pouvant pas la délocaliser plus tard. I
faut réussir un test de RMys contre 120
pour ne pas en subir les effets. On ne
peut refaire le test de Résistance qu‘une
fois par jour, méme si on sort de la zone
e sl on y rentre & nouveal.

Ce sort permet au sordier de créer son
environnement, en lui accordant 500
points de Présence a répartir librement
entre divers objets et constructions. |l
peut créer toute chose inanimée qu’il
désire, allant des chateaux aux mon-

tagnes, tant que la Présence de
chacune de ses créations ne dépasse

pas 100.

Le sorcier transmute |a substance et la
forme de la cible, le changement en ce qu'il
désire, tant que sa Présence finale ne
dépasse pas | originelle. Par exemple, le
sorcier peut changer une personne en ce
qu'il désire (un rat, une statue de pierre ... )
tant que la Présence de I'individu n'est pas
inférieure a celle aprés la métamorphose.
Les étres vivants transformés en choses
norganiques continuent de vivre sous leur
nouvelle forme, méme s'ils ne peuvent pas
se déplacer ou respirer. Quand le sort
cesse, ['individu ou I'objet transforme
récupére son apparence originelle. Ce sort
ne permet pas d'accorder des pouvoirs ou
des capacités primordiales, a I'exception de
ceux que peuvent posséder des étres
vivants naturels avec une Gnose de 0. Pour
éviter d'étre métamorphosé, une cible doit
réussir un test de RMys contre 100. On ne
peut effectuer ce test qu’une fois par jour.

Le sorcier, ou la cible qu'il désigne, cesse d'étre
une créature naturelle pour se convertir en
créature d’Entre Mondes avec une Gnose de 25,
en profitant de tous les avantages que cefa
comporte. De plus, il obtient 150 PF supplérnen-
taires pour choisir parmi les Capacités Primordia-
les et fes pouvoirs de la Conception de Créatures,
au Chapitre 26. |l peut aussi choisir jusqu’a 50 PF
de désavantages et malus pour obtenir des points
supplémentaires. Les nouveaux PF augmentent le
niveau du personnage. 5i cette aupmentation est
partielle, si par exemple il n"obtient que 170 PE il
montera de deux nivesux, mais il comptera 30 PF
supplémentaires & dépenser lors de sa prochaine
montée de niveau. Ce sort ne fonctionne que sur
las &tres naturels; il ne peut pas &tre lancé sur les
créatures d'Entre Mondes ou Animiques, dans |e
but d"augmenter leurs capacités. Tous les pouvoirs
et les dons acquis par ce sort dépendent directe-
ment de la forme physique de lindividu. 5i, pour
une quelcongue raison, ii retourne a son état
antérjeur ou qu'il installe son dme dans un autre
corps, il perd automatiquement les avantages
obtenus.

Griice & ce sort, un sorcier peut conce-
voir une dme compléte, accordant ainsi
le souffle de vie a un objet ou une
créature qui peut la contenir. 'l offre
une dme a une créature engendrée par
magie, comme les entités créées par le
sort de niveau 78 de cette voie ou de
niveau 82 des voies élémentaires, il
n’est plus nécessaire de maintenir le
sort qui lui donne son énergie :I"étre
peut désormais vivre de fagon indépen-
dante. Il rompt alors tous les liens avec
son créateur, obtenant son libre arbitre
comme une nouvelle créature d’Entre
Mondes. Toutes les dmes créées par ce
sort ne sont pas capables de pénétrer
la cible qu'on leur propose. On ne peut
pas les affecter & des créatures ou des
objets dont la Présence dépasse 30.

Le sorcier transforme un objet inorga-
nique en un autre objet différent, de
puissance animique équivalente. Il peut
ainsi modifier quelque chose, dont la
Présence ne dépasse pas 50, en une
autre chose de Présence égale ou
inférieure. Si I'objet est surnaturel ou
trés puissant, il peut résister avec un
test de RMys contre 120. Si la
Présence transmutée dépasse 100, il
faut deux effets supplémentaires au lieu
d'un pour augmenter de 5 points la
valeur affectable maximale.

Crée une créature avec ["apparence de la vie,
sous le contrile absolu du sorcer. Cet Etre est
développé comme une eréature d'Entres
Mandes, avec 600 PF et une Gnose de 25.
Comme son existence est directement liée 3
I'dme du sorcer, le nombre d"étres qu'il 2 oréé
et qui dépendent de lui {qu'il ait utilisé ce sort ou
ceux de niveau 82 des voies mineures) imite
niveau maximal de "entité. Par conséquent, uns
créature peut avoir comme niveau maamal le
niveau de son créateur moins le nombre total de
créatures qu'il a fabriquées magiquement et qu'il
maintient. Par exemple, si le sorcier crée un seul
Etre, celui-ci pourra atteindre au madamum le
niveau au-dessous celui de son créateur; dewx
niveaux de moins si le sorcier a créé deux créa-
tures; trois niveaux de moins pour trois créa-
tures ... 5i un ou plusieurs &tres ont déja le
niveau maxirnal et que le sorcer en crée un
nouveau, les anciennes créatures perdent mmé-
distement un niveau. Le niveau d'une entité se
mesure au nombre de PF qu'elle posséde; par
:xnmpl:. s une créatune pois&dl: B850 PF, elle
sera de niveau 4.

Affecte un autre sort actif, le fixant de
fagon plus durable dans le monde. En
termes de jeu, ce sort affecte 500
points de Zéon au maintien d'un sort
déterminé. Gardez a ['esprit que cette
quantité n’est pas rajoutée a son
potentiel, mais seulement employée
pour payer le cout de maintien.
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Le sorcier a la capacité de créer une
nouvelle forme de vie, le premier né
d'une race qui n'a jamais existé aupara-
vant. La création peut étre de n'importe
quel type (Maturelle, d'Entre Mondes
ou Animique) et étre liée a un élément
déterminé. Le niveau maximal de la
créature ne pourra pas &tre supérieur a
celui de son créateur. Ce dernier doit
choisir la Gnose de son ceuvre, en lul
accordant au maximum une valeur
inférieure de dix points a la sienne. Il

Comme son nom I'indique, ce sort
affecte tous les autres sorts actifs, en
diminuant énormément leur colt de
maintien, voire en le faisant disparaitre.
Ses effets varient selon que le sort a un
maintien quotidien ou normal. Si le
maintien est quotidien, Magie Eternelle
le suspend et le sort n"a plus besoin
d'étre maintenu. |l est toujours
contrilé par la personne qui I'a lancé,
mais perdurera méme aprés sa mort.
Si le maintien se compte en rounds,

Ce sort inhabituel forme une bréche dans la réalité méme,
capable de wparer Iz monde en deux parties. De cette
fagan, Il lEve une barriére invisible qui ne parmet i
perionne d'sttcindre I"autre c8t€, comme s be monde 1e
divissit en deux plans distincts indépendants Fun de I"sutre,
La séparation n'est pas perceptible de fagon naturelle, pas
mérme pour les personnes qui peuvent volr [a magie. Ble
peut revetic n'importe quefle apparence, allant d'une
barriére invisible i un basiquc mur de picrres, Dans tout
les cus, quelque soit 13 forme, nul ne peut parcevair ce qul
et de I'autre coté. En péncral, personnc n'a conicience de
Vexcistence d'une telle barmiére, meme quand on tente de ls
traverser, Si quelqu'en cuaie de passer de "autre coté, I
restort dun autre coté de la barridre en ignorant com-
plétement ce qu'il y & derritre (il est méme possible de
faire demi-tour sans 3'en aperceveir). Le traniport n'est
pas autoratique I réalité 1’ adapte propressivement au lieu
die sortie, de fagon imperceptible (difficulté surh en

S'ﬁgit au départ d’une créature de Vigilance). Certaines conditions permettent i quelques Magle EtEITIE“E pourra transformer ce
mier niveau, mais s'il s"agit d’une personncs de la traverser, Pour commencer oos perionnes 2o 2

e " 28! doiwent avoir une gnose wpéricur i 25 et avoir consdence sort en type Quotidien. Magie Etemeﬂe

eréature d’Entre Mondes avec une de Pexistence ot de |s localisation de la barriére. 5i elle

n'influe que sur les sorts dont la valeur
Zéonique ne dépasse pas 100 points et
dont le niveau de voie est inférieur &
80.

Gnose inférieure 4 20, elle bénéficie de
50 PF supplémentaires pour choisir des.

pouvoirs et capacités raciales spéciaux,
en utilisant les régles du Chapitre 26..

remplissent ces conditions elles dolvent réussir un test de
RMy3 contre 120 pour traverier la barriére. En cag
d'échee elle ne peut refaire ce test quiune fois par jour. Ce
sort peut affecter un terviteire de cent kilométres carré o
ventendre dur une longocur équivilents. Une fais lancée,
la barrigre demeure toujours au méme endroit.

Permet au sorcier d'obtenir le pouvoir
de création absolu, |a capacité de con-
cevoir tout ce qu'il désire :des conti-
nents, des océans, voire des mondes
entiers. En termes de jeu, le sorcier
dispose de 5000 points de Présence
pour créer ce qu'il désire, chaque
€lément ayant une Présence maximale
de 350. Ce sort peut aussi imposer de
nouvelles régles a la réalité :altérer la
gravité, modifier la vitesse a laquelle
passe le temps ... Tout personne dont
la Gnose est inférieure de moitié i celle
du sorcier est soumise  ces nouvelles

régles.




