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LISTES DES SORTS

L es sorts suivants deviennent disponibles au sorcier au fur et a mesure qu'il apprend & maitriser son art. |ls sont présentés

par nombre de points de pouvoir pour lancer et par type.

. POUVOIR 1.

Attaque
Lame de sang
Frelon

Défense
Toux
Maladresse

Soins
Nourriture
Soins Mineurs

Spécial
Déplacements
Ouverture

. POUVOIR 2.

Attaque
Ver de Chair
Force

Défense
Simulacre de Mort
Feux Follets
Nausée

Glissade

Soins
Mains de Guérison

Spécial
Langues
Zone de Silence

LA A 0 0

. POUVOIR 3.

Attaque

Poing de Fer
Lames de Givre
Force d'Ogre

Défense
Confusion
Robe Scintillante

Soins

Doigt de Vie
Spécial
Vitesse

. POUVOIR 4.

Attaque

Acide

Tombe de Glace
Eclair

Défense
Lévitation
Rebond

Soins
Soins Majeurs

Spécial
Dissipation Magique
Double Astral

. POUVOIRS.

Attaque

Boul e de Feu
Marteau de Feu
Gel

Puits du Désespoir

Défense
Flou
Aveuglement
Peau Blindée

Soins
Force Vitale
Apport Vital

Spécial
Invisibilité
Sommeil

. POUVOIR 6.

Attaque
Cataclysme
Epée du Destin
Maitre d’ Armes

Défense
Invulnérabilité
Bouclier

Soins
Résurrection

Spécial
Animosité

Pont

Ailes de Pouvoir

. POUVOIR 7.

Attaque
Tempéte de Feu
Foudre

Défense
Do6éme de Pouvoir
Monnaie de Singe

Soins
Afflux Sanguin

Spécial
Gloire!
Stase
Téléportation

. POUVOIR 8.

Attaque
Créature Infernale
Lance de Lumiére

Défense
Cage de Pierre
Hal o de Vengeance

Soins

Maitre du Vide
Spécial

Chceur de Bravoure

. POUVOIR 9.
Attaque

Défense

Soins
Vol de Vie

Spécial
Chiens de Grimmair
. POUVOIR 10.

Attaque
Rafale de Vent

Défense
Aura de Ptolos

Soins
Battement de Coeur

Spécial
Vents du Destin

. POUVOIR 11.
Attaque
Carnaval de Mort
Fenétre sur le Vide

Défense

Soins
Tissude Vie

Spécial
Tour d’'lsolation

. POUVOIR 12.
Attaque
Mur de Feu
Transmutation
Vortex de Destruction

Défense

Soins
Spécial
Carrosse des Damnés




.POUVOIR 1.

Tous les sorts suivants nécessitent 1 point de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD’'ATTAQUE

Lame de Sang Pouvair : 1
L'épée du Sorcier se met a luiretandis qu'un épaisliquide
rouge coagule sur la lame.

Lancez 1D6 pour chagque monstre adjacent au Sorcier. Sur un
résultat de 6, lacible subit 1 blessure, sans modificateur
d'Endurance ou d'armure.

Ce sort peut étre lancé une fois par tour.

Cible: Tousles monstres adjacents au Sorcier

Durée: Immédiat

Frdon Pouvair : 1
Avec un bourdonnement bizarre et haut perché, !e Sorcier fait
apparaitre un gros frelon dans I'armure de son adversaire.
Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier lancez 1D6. Sur un résultat de 4, 5 ou 6, le monstre
subit une blessure, sans aucune modification (Endurance,
armure, Insensibilité...).

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon quele
Sorcier

Durée: Immédiat

SORT DE DEFENSE

Toux Pouvair : 1
L'adversairedu Sorcier est soudain pris d'une toux s violente
qu'il en manque de lacher son arme.

Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier et lancez 1D6. Sur un résultat de5 ou 6, lacible est
prise dune terrible toux et subit un malus de -1 a sesjets pour
toucher pour le reste du tour.

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: CeTour

Maladresse Pouvoir : 1
Le Sorcier murmure uneinvocation et pointe sa main versle
sol, et I’arme dela cible échappe a sa prise e tombe.
Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier et lancez 1D6. Sur un résultat de 6, laciblelache un
objet qu'elletient. Elle ne peut pas bouger ce tour, letemps
qu'elle récupére son objet.

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: Immédiat

SORT DE SOINS

Nourriture Pouvoir : 1
Le Sorcier tance uneinvocation et un plat chaud et savoureux,
idéal pour recongtituer ses forces aprés un dur combat, surgit
denulle part.

Le Sorcier fait apparditre un repas. Lancez 1D6 pour e guerrier
qui le mange. Sur un résultat de 3, 4, 5ou 6, le guerrier
récupére 1Point de Vie.

Cible.  Unguerrier sur le plateau

Durée : Immédiat

SoinsMineurs Pouvoair : 1
Brandissant un symbole de vie, le Sorcier se pique le doigt avec
sa dague et fait couler un peu de sang sur letalisman avant de
I'appliquer sur la blessure la guérissant de cette facon.
Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier) et
soignez , 1 blessure. Chague guerrier ne peut bénéficier de ce
sort qu'une seule fois par tour.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: Immédiat
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SORTS SPECIAUX .

Déplacement Pouvoir : 1
Répandant un peu d'une poudre brillante sur ses bottes. le
Sorcier commence & Se mouvoir trés rapidement.

En lancant ce sort, le Sorcier obtient +i & son Mouvement pour
cetour.

Cible: Le Sorcier

Durée: CeTour

Ouverture Pouvoir : 1
Le Sorcier produit une petite clé brillante faite d'énergie pure,

capable d'ouvrir toute serrure.

Le Sorcier peut ouvrir nimporte quelle serrure non magique

dans la méme section de donjon quelui. Les pieges de la

serrure sont déclenches normaement.

Cible: Toute serrure non magique dans la méme section de
donjon quele Sorcier.

Durée: Immédiat

.POUVOIR?2.

Tous les sorts suivants nécessitent 2 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Ver de Chair Pouvoir: 2
Le Sorcier invoque un petit ver carnivore et le jette vers son
adversaire.

Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier. Il est infecté par un ver de chair et perd immédiatement
1 PV sans modificateur (ni Endurance, ni Armure, ni
Insensihilité...). Au début de chague tour suivant, lancez 106,
De 1 a4, lever meurt. Sur unrésultat de5 ou 6, il continue ase
nourrir et lavictime perd un autre PV, & nouveau sans
modificateur. Chagque monstre présent ne peut étre infecté que
par un seul ver.

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier.

Durée: Jusquace quele ver meure.

Force Pouvoir : 2
Invoquant les forces de la magie, le Sorcier utilise ce pouvoir
pour augmenter la Force delacible.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Il
gagne +1 en Force pour ce tour. Chaque guerrier ne peut
bénéficier de ce sort qu'une seule fois par tour.

Cible.  Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

Un Doigt du Destin c'est bien
Pour tuer un Minotaure,

Un Doigt du Destin c'est bien
Pour !"envoyer ala mort
Chargé de pouvoir fatal;
Voila un bon petit sort

C'est lafacgon idéale
De tuer un Minotaure.
Yo!

Commentaire sur le sort Doigt du Destin attribué a Alaric Grise
Criniere célébre sorcier aventurier d'Altdorf




SORTS DE DEFENSE

Simulacrede Mort Pouvoir: 2
Le sorcier s'écroule brutalement au sol, apparemment mort.
Ce sort plonge le Sorcier dans un état proche de la mort. Tant
qu'il est dans cet état, le Sorcier ne peut rien faire. Aucun
monstre ne |'attaquera, a moins qu'il n'y ait plus de guerrier
debout, auquel cas le monstre touche automati quement.
Cible: Le Sorcier

Durée : Indéfini, minimum un tour complet, puis par la
suite, des tours complets.

Feux Follets Pouvair: 2
Le Sorcier envoie une lumiére faible et dansante dans les
couloirs, pour leurrer ses ennemis.

Lancez 1 D6 pour chaque monstre qui apparait ala suite d'un
événement imprévu. Sur un résultat de 1 a 4, placez ce
monstre normalement. Sur 5 ou 6, ce monstre suit |es feux
follets et séloigne. Ne le placez pas sur le plateau. Ne peut
étre lancé qu'une fois par événement.

Cible: Tousles monstres qui sont sur le point d'étre placés
sur le plateau

Durée: Immédiat

Nausée Pouvoir: 2
Le Sorcier émet un hurlement percgant qui fait chanceler et
tituber son adversaire.

Choisissez un monstre sur le plateau. Il a-1 a ses jets pour
toucher pour ce tour. Un méme monstre ne peut étre affecté
qu'une fois par tour.

Cible: Un monstre sur le plateau

Durée: Ce Tour

Glissade Pouvoir: 2
D'un mouvement de la main, le Sorcier fait trembler |e sol
sous les pieds d'un adversaire.

Choisissez un monstre sur le plateau et lancez 1 D6. De 1 & 4,
le sort n'a pas d'effet. Sur 5 ou 6, le monstre glisse et ne peut
rien faire d'autre pendant ce tour que d'essayer de récupérer
son équilibre. Un méme monstre ne peut étre affecté qu'une
fois par tour.

Cible: Un monstre sur le plateau

Durée: Ce Tour

SORTS DE SOINS

Mains de Guérison Pouvoir: 2
Murmurant des mots dans sa barbe, |e Sorcier sent un calme
bienfaisant envahir son étre et celui de ses compagnons.
Tous les guerriers sur le plateau récupérent 1 Point de Vie.
Cible: Touslesguerriers sur le plateau

Durée : Immédiat

SORTS SPECIAUX

Langues Pouvair : 2
Le Sorcier passe sa main sur ses oreilles et soudain, il
comprend chagque mot prononceé.

Ce sort permet au Sorcier de comprendre tout ce qui lui est
dit durant ce tour, quel que soit le langage utilisé. Il ne
permet cependant pas au Sorcier de parler ce langage.

Cible: Le Sorcier

Durée: Ce Tour

Zonede Silence Pouvoir: 2
Le Sorcier pose son doigt sur ses levres et un silence de mort
s'abat sur la piéce dans laquelle se trouvent les guerriers.
Choisissez une section de donjon. Pour le reste du tour,
aucun bruit ne peut étre fait par aucune figurine se trouvant
dans cette section.

Cible: Une section de donjon

Durée: CeTour
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.POUVOIR33.

Tous les sorts suivants nécesstent 3 pointsde pouvoir pour érelancés
SORTSD'ATTAQUE

Poing de Fer Pouvoir: 3
Le Sorcier invoque un énorme poing recouvert de maillesd'adier &
I'envoie contre ses adversaires.

Choisissez un mongtre distant de six cases maximum du Sorcier e
lancez 1D6. Si lerésulta est supérieur ou égal aladigance, lacble
pers 1D6+1 Pointsde Vie

Cible:  Unmongre distant de Sx cases maximum

Durée: Immédiat

Lames de Givre Pouvoir: 3
L'air autour du Sorcier est soudain rempli de morceaux de glace filé
foncant versles ennemis.

Tous les monstres adjacents au Sorcier perdent 1 Point deVie, sans
aucun modificateur possible (Endurance. Armure, Impassibilité,

etc...).

Cible:  Tousles monstres adjacents au Sorcier

Durée: immédiat

Forced'Ogre Pouvoir: 3
Invoquant lesforces delamagie, le Sorcier utilise ce pouvoir pour
accroitrefortement la Forcedela ciblé.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris le Sorcier). Le
guerrier choisi gagne +2 en Force pour ce tour pour larésolution de
dommages. Chaque guerrier ne peut bénéficier de ce sort quune seule
fois par tour.

Cible:  Unguerrier sur le plateau

Durée.  CeTour

SORTS DE DEFENSE

Confusion Pouvair: 3
Le Sorcier envoie desimages tournoyer autour dela tée del'ennemi,
le déconcentrant.

Choaisissez un monstre sur laméme section de donjon que le Sorder, il
aune Attague de moins pour ce tour.

Cible:  Unmonstre sur laméme section de donjon quele Sorcier
Durée: immédiat

Robe Scintillante Pouvoir : 3
Le Sorcier créeunerobe d'énergie magique qui brille et Iuit autour de
lui.

Ce sort crée un manteau dénergie magique autour du Sorcier peut
absorber 1 D6 blessures.

Cible: LeSorcier

Durée: Cetour

SORTSDE SOINS

Doigt de Vie Pouvair: 3
Le Sorcier désigne un de ses compagnons et un mince rayon dénergie
bleue se déverse de son doigt e revitaliseleguerrier.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris le Sorcier) et lancer 1
D6. De 1a3, lesort napas deffet. Sur 4, 50u 6, le guarrier désgné
récupére autant de Points de Vie

Cible:  Unguerrier

Durée: Immédiat



SORTS SPECIAUX

Vitesse Pouvoir : 3
Respirant profondément, le Sorcier utilise son pouvoir pour
accdérer le métabolisme et |es mouvements de sa cible.
Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris|le Sorcier). Son
Mouvement est doublé pour ce tour.

Cible: Unguerrier

Durée: CeTour

-POUVOIR 4 -

Tous les sorts suivants nécessitent 4 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Acide Pouvoir : 4+(Niveau)
Del'acide coule des doigts du Sorcier, créant uneflot corrosf

qui sedirigedroit versl'ennemi.

Ce sort permet au Sorcier de créer uneriviére deliquide corrosif

d'l case de large, qui se déplace a partir delui en ligne droite (sauf

diagonale) et continue jusqu'a ce qu'ell e touche un monstre, un

guerrier ou un autre obstacle.

Notez que le chiffre pour lancer de ce sort est 4 + le niveau du

Sorcier.

Lapremiere figurine sur le chemin de |'acide subit 2D6 + (niveau

du Sorcier) blessures. Sl celasuffit atuer lafigurine, I'acide

continue jusqua ce quil touche une autre figurine quiil blesse deta

méme facon. Ceci se poursuit jusqu'a ce qu'une cible survive ou

que I'acide touche un obstacle solide, comme un mur.

Cible: Unecasedelargeur

Durée: Immédiat

Tombe de Glace Pouvoir. 4 ou plus
Le souffle glacé du Sorcier remplit |a piéce et se concentre autour

d'un mongtre, I'enveloppant d'une véritable tombe de glace.

Choisissez un monstre dansla ligne de vue du Sorcier et lancez
1D6. Si lerésultat est inférieur ou égal al'Endurance delacible, le

sort n'a pas d'effet. Si le résultat est supérieur al'Endurance dela

cible, cele-ci est prise dans un sarcophage de glace et ne peut ni

bouger ni combattre. Quand dle est dans satombe, |a cible ne peut

étre attaquée.

A chaque fois que le Sorcier goute 2 points pour lancer ce sort,

Vous pouvez gjouter + 1 au résultat du dé déterminant si lacible

est affectée.

Lacible reste dans satombe auss longtemps que le Sorcier

dépense a chaque tour autant de points de pouvoir que I'Endurance

delacible.

Cible:  Un monstre danslaligne de vue du Sorcier

Durée: Tant quil est maintenu

Eclair Pouvair : 4
Les doigts du Sorcier semblent crépiter d'énergie et un éclair
aveuglant s'échappe de ses yeux et fonce versles ennemis.
Choisissez un monsgtre danslaligne devue du Sorcier. Lacible
subit 2D6 blessures.
Cible:  Un monstre danslaligne de vue du Sorcier
Durée: Immédiat

SORTS DE DEFENSE

L évitation Pouvoir : 4

Un crépitement résonne dansle piece lorsque le Sorcier élevela
cible jusqu'au plafond par le moyen d'une colonne d'énergie
scintillante.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier) et
placez-le en |évitation. Un guerrier en |évitation ne peut étre
attaqué que par des projectiles ou des sorts. Cependart, il ne peut
ni bouger ni combattre en corps acorps. 11 peut utiliser des armes
dejet. Sa case resteinfranchissable, comme sil sy trouvait. 11 peut
|éviter pour sortir d'une fosse.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour
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Rebond Pouvoir: 4
Alorsque le Sorcier prononce les syllabes de ce sort, un halo
d'énergie scintillante entoure la cible, la protégeant des dangers.
Choisissez un guerrier sur te plateau (y comprisle Sorcier).
Chaquefois quil est attaqué physiquement pendant ce tour, lancez
1D6. Sur un résultat de 6, toutes les blessures infligées par
I'attaque sont renvoyées a celui qui les a causées. Notez que ce
sort nerenvoie pas | es sorts.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTS DE SOINS

SoinsMajeurs Pouvair: 4
Tout en murmurant des mots apaisarrts. le Sorcier trace une
forme complexe dans|’ air avec une sphére brillante qui enveloppe
la cible dunetueur dorée.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier) et
redonnez-Iui 1D6 Points de Vie.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée Immédiat

SORTS SPECIAUX

Dissipation Magique Pouvair: 4

Le Sorcier lévelamain et hurle des mots de protection, dissipant
la magie ennemie.

Ne peut érelancé qu'une fois contre chaque sort ennemi. Lancez
1 D6 pour chacun. Si le résultat est 4, 5 ou 6, |e sort ne fonctionne
pas. Une seuletentative de dissipation peut ére faite par sort.
Cible:  Un sort ennemi

Durée: Immédiat

Double Astral Pouvoir : 4

Le Sorcier resteimmobile pendant un instant, laissant son double
astral quitter son corps pour explorer ce qui setrouve dans!a
prochaine piece.

Ce sort permet au Sorcier de déterminer ce qui se trouve dans une
salle de donjon avant d'y rentrer.

Une fois lancé, ce sort vous permet d'observer la prochaine carte
d'Evénement du paguet juste avant queles guerriers n'entrent dans
une nouvelle salle. Révélez-laet lancez sur lestableaux s
nécessaire. Si vous décidez de ne pas affronter cet événement,
défaussez-le.

Double Astral ne peut étre lancé qu'une seule fois par piéce.
Cible: -

Durée: Immédiat

.POUVOIRS.

Tous les sorts suivants nécessitent 5 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTS D'ATTAQUE

BouledeFeu Pouvoir : 5

Frongant les sourcils de concentration, le Sorcier tend les bras et
projette une boule defeu a travers la piece, envel oppant ses
ennemis.

Désignez une zone de 2 cases sur 2 d'une section de donjon dans
laligne de vue du Sorcier. Tout monstre dans cette zone subit 1

D6 + (niveau du sorcier) dommages.

Cible: Tous les monstres dans une zone de 2 cases sur 2 dansla
ligne devue du Sorcier.

Durée: Immédiat

Marteau de Feu Pouvoir: 5

Un marteau de feu apparait dans |e poing du Sorcier qui fauche
ses ennemis par de redoutabl es attaques enflammées

Choisissez un monstre adjacent au Sorcier. Ce monstre subit 3D6
blessures.

Cible: Un monstre adjacent au Sorcier

Durée: Immédiat



Gel Pouvoir: 5
Un vent glacial tourbillonne dans la piéce, gdant les monstres

jusqu'aux os tout en épargnant les guerriers.

Lancez 1 D6. Le résultat indique deux choses :

1 Le nombre de monstres affectés par ce sort pour ce tour.
2 Le nombre de blessures que chague monstre affecté
subit, sans aucun modificateur possible.

Les cibles de ce sort doivent étre dansla méme section de donjon
quele Sorcier. Le Sorcier choisit quels sont les monstres affectés.
Cible: Tout monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: Immédiat

Puits du Désespoir Pouvoir: 5
Un flot de lumiére blanche aveuglante sécoule de la bouche du
Sorcier. La ou ceflot touche le sol, un puits sans fond souvre
dans un vacarme terrifiant.
Désignez une zone de 2 cases sur 2 sur le plateau et placez-y le
gabarit Puits du Désespoir. Lancez 1 D6 pour chague figurine se
trouvant dans les quatre cases couverte par le puits. Sur 1 ou 2, la
figurinetombe dans e puits et est tuée. De 3 a 6, dle évitele
danger. Placez-la dans une case vide de cette section de donjon ou
d'une section adjacente. Sil n'y a pas de case vide, lafigurine
tombe dans e puits.
Une fois le puits placé, aucune figurine ne peut plus entrer dans
les cases quil couvre.
Cible: Unezonede2 casessur 2 sur le plateau

Durée: Permanent

SORTS DE DEFENSE

Flou Pouvair : 5
Les contours du Sorcier deviennent indistincts et flous, changeant
continuellement de forme.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Pour
ce tour, toutes les attaques faites contre lui ont -1 au jet pour
toucher.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour

Aveuglement Pouvair: 5

Un écran flou énergie fonce versla cible et I'enveloppe d'une
myriade de couleurs brillantes.

Choisissez un monstre sur le plateau. Pour ce tour, toutesles
attaques de corps a corps faites contre lui ne ratent que sur un
résultat naturel de 1.

Cible:  Un monstre sur le plateau

Durée: CeTour

Peau Blindée Pouvoir: 5
Le Sorcier répand un peu de poussiere de météorite sur la cible,
la recouvrant d'une fine couche de poudre qui se transforme
rapidement en une seconde peau magique.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Pour
ce tour, le guerrier choisi a+2 en Endurance.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTS DE SOINS

Force Vitale Pouvoir: 5
Un flot d'énergie pure sécoule des doigts du Sorcier, redirigeant
la force vitale d'un monstre vers un guerrier, soignant ains ce
dernier.

Choisissez un guerrier sur te plateau (y comprisle Sorcier) qui n'a
pas encore effectué ses attaques. Pour chague blessure que ce
guerrier inflige pendant ce tour, aprés avoir tenu compte de
I'Endurance et del'armure dela cible, vous pouvez soigner 1
blessure d'un guerrier de votre choix, y comprisle Sorcier. Si le
guerrier choisi ninflige aucune blessure ce tour, le sort est
gaspillé.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour
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Apport Vital Pouvair: 5
Des flammes s'‘échappent des yeux du Sorcier et envel oppent les
guerriers, les baignant dans un faisceau d'énergie qui soigne leurs
blessures.

Choisissez un nombre quelconque de guerriers sur le plateau, y
compris le Sorcier. Lancez 1D6 pour chague guerrier choisi.
Chaque guerrier récupére ce nombre de Points de Vie.

Si deux dés ou plus obtiennent |e méme résultat, le sort échoue et
aucun des guerriers ne récupére de Points de Vie.

Cible: Nimporte quels guerriers sur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Invisibilité Pouvair : 5
Dans unefaiblelueur, les contours du guerrier disparaissent
lentement jusqu'a ce qu'il devienne complétement invisible.

Ce sort vous permet de désigner un guerrier sur le plateau (y
comprisle Sorcier) et delerendreinvisible. Quand il est invisible,
un guerrier peut effectuer toute sorte d'action sauf atagquer un
adversaire : bouger, soigner, etc. sont donc des actions valides,
alorsqu'utiliser un arc, pousser un monstre dans un puits, lancer
des sorts offensifs, etc... n'en sont pas.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

Sommeil Pouvoir: 5
Murmurant doucement, le Sorcier plonge son adversaire dans un
sommeil enchanté.

Le Sorcier peut lancer un nombre de D6 égal a son niveau. S le
résultat tota est supérieur au nombre de Points de Vie d'origine de
lacible, celle-cl tombe endormie pour un tour. Les dés peuvent
étre répartis entre plusieurs cibles. Vous devez préciser lafagon
dont les dés sont divisés avant de lancer. Si vous divisez, le tota
des dés attribués a chaque cible doit étre supérieur a ses Points de
Vie d'origine pour que le sort fonctionne contre ce monstre.
Pendant quiil est endormi, un monstre peut &re touché

automati quement.

Cible: Tout monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: CeTour

.POUVOIRG6.

Tous les sorts suivants nécessitent 6 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Cataclysme Pouvoair: 6
Au milieu de son incantation, le Sorcier éend lesbras et une zone
d'obscurité prend forme autour des adversaires.

Désignez une zone de 2 cases sur 2 dans la méme section de
donjon quele Sorcier. Chague monstre dans la zone choisie subit
1 D6 blessures, sans aucun modificateur possible.

Cible: Une zone de 2 cases sur 2 dans laméme section da
donjon quele Sorcier

Durée: Immédiat

Epées du Destin Pouvair: 6
Au lieu d'une seule épée, un grand nombre de lames commencent
atourbillonner et afendrel’air devant le Sorcier.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris e sorcier). Pour
ce tour, il obtient un nombre d'Attaques supplémentaires: +1 si le
Sorcier qui jette le sort est un Novice, +2 sil est un Champion, +3
sil est un Héros et +4 sil est un Seigneur.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour



Maitred' Armes Pouvair: 6
Le Sorcier appelle les pouvoirs dela magie pour guider sa main
alorsqu'il se prépare afrapper ses ennemis.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Pour ce
tour, sa CC est augmentée de +1 s le Sorcier est un Novice, de +2
sil est un Champion, det3 sil est un Héros et de +4 sil est un
Seigneur.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTS DE DEFENSE

Invulnérabilité Pouvair : 6
Le Sorcier brandit un joyau ou palpite une lumiére brillante et un
pouvoir magique protecteur descend sur |ui.

Choisissez un guerrier setrouvant sur le plateau (y comprisle
Sorcier). Le prochain coup qui touche ce guerrier, quelle que soit sa
source, n'a pas d'effet.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: Jusquace queleguerrier soit ataqué

Bouclier Pouvoir : 6
Rugissant des mots de pouvoir, le Sorcier pointe un doigt vers un
de ses compagnons, I'entourant d'un écran brillant d'énergie
magique.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris le Sorcier). Pour ce
tour, le guerrier chois est immunisé contretoutes | es attaques, sauf
celles qui obtiennent un résultat naturel de 6 pour toucher, et celles
qui sont de nature magique. Le guerrier peut se déplacer et
combattre normal ement.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTSDE SOINS

Résurrection Pouvoir : 6
Le Sorcier prononce une antique invocation, transmise de
génération en génération, qui peut redonner vie aux morts.

Vous pouvez choisir un guerrier mort dans lapartie et le ramener &
lavie. Placez-le sur laméme section de donjon quele Sorcier. 11
récupére tous ses Points de Vie, mais perd tous lestrésors et I'or
qu'il avait gagnes dans ce donjon. ,

Ce sort peut étre lancé méme si le guerrier est mort plusieurs tours
auparavant.

Cible:  Un guerrier mort

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Animosité Pouvair : 6
Prononcant d'éranges mots dans une langue gutturale, le Sorcier
brandit son épée d'une fagon complexe et agressive.

Lancez 1D6 pour chaque groupe de monstres dans la piéce (un
groupe étant défini comme étant tous les monstres du méme type
sur lasection de donjon). De 1 a 3, le sort n'a pas deffet sur ces
monstres. De 4 a 6, ce groupe de monstres attaque un autre groupe
de monstres pour ce tour (déterminé al éatoirement) au lieu des
guerriers.

Cible: Touslesmonstres sur le plateau

Durée: Immédiat

Pont Pouvoir : 6
Des rochers se forment devant les doigts tendus du Sorcier,
formant un pont a travers la piéce.

Ce sort permet au Sorcier de créer un pont magique d'1 case de
large au-dessus d'un puits, d'un abime ou d'un trou.

Le pont reste en place auss |ongtemps que le sorcier dépense 2
points de pouvoir par tour pour le garder actif.

Cible: Unezone d1 case de large au-dessus d'un puits, d'un
abime ou dun trou.

Durée: Tant quil est maintenu
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Pouvair : 6
Des ailes de cuir naissent dans !e dos de la cible, |a soulevant
danslesairs.

Ce sort permet au Sorcier de choisir un guerrier sur le plateau
(y compris lui-méme) et de le faire voler. Pendant qu'il vole, un
guerrier ne peut pas faire d'attaque et est immunisé contre les
attaques, sauf celles avec armes de jet ou de nature magique. Un
sorcier en vol peut encore lancer des sorts. Pendant qu'il est en
Iair, un guerrier qui se déplace peut ignorer les obstacles au
sol, comme les abimes ou les puits.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: Un tour complet

.POUVOIRT.

Ailes de Pouvoir

Tous les sorts suivants nécessitent 7 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Tempétede Feu Pouvair : 7
Des flammes bondissent des mains tendues du Sorcier et une
colonne de flammes dévorantes envel oppe !a cible.

Choisissez un monstre sur le plateau et lancez (le niveau du
Sorcier) D6. Pour chaque dé qui obtient 4, 5 ou 6, la cible subit
autant de blessures, sans aucun modificateur possible.

Cible: Un monstre sur le plateau

Durée: Immédiat

Foudre Pouvair : 7
Un éclair s'‘échappe des doigts du Sorcier, frappant le plus
proche monstre du pouvoir terrifiant de la foudre.

Le monstre le plus proche du Sorcier subit 1 D6 + (niveau du
Sorcier) dommages.

Aprés avoir déterminé les dommages contre la cible, lancez un
autre D6. Sur 1, 2 ou 3 I'éclair disparait dans !e sol et le sort est
perdu. Sur 4, 5 ou 6, I'éclair bondit vers le prochain monstre et
|'attaque. Ce processus continue jusqu'a ce que |'éclair
disparaisse dans e sol.

Un monstre ne peut pas étre atteint une seconde fois ou plus
avant que tous les autres monstres n'aient également été
touchés.

Sil y adeux monstres ou plus a distance égale de I'éclair, vous
pouvez choisir celui qui est frappé.

Cible: Lemonstrele plus proche du Sorcier

Durée: Immédiat



SORTS DE DEFENSE

Dome de Pouvoir Pouvoir : 7
Une énergie blanche sécoule des yeux du Sorcier, formant un

dome protecteur autour des guerriers.

Ce sort permet au Sorcier de protéger une case de plateau par

niveau dun boudier impénétrable. Les cases doivent ére rdiées

entre elles. mais le ddéme peut avoir nimporte quelle forme. Les

figurines al'intérieur du dome ne peuvent pas bouger, combattre ou

lancer de magie offensive, mais elles sont immunisées contre toute

forme dataque.

Cible:  Unezonedu plateau égdle a1 case pour chagque niveau

du Sorcier.

Durée: CeTour

Monnaie de Singe Pouvair : 7
LeSorcier lance unepiéceen I air, et dle simmohilise au-dessus
des monstres avant de laisser pleuvoir une quartité d'or sur eux.
Lancez 1D6 pour chague monstre sur laméme section de donjon
queleSorder. Dela3, le sort n'apas deffet. De 4 a6, ce monstre
est éloui par tant d'or et detrésors et il ne peut rientaredautre ce
tour, pris du désir deramasser cette fortune. Les monstres affectés
ne bloquent pas, n'attaquent pas mai's se défendent normalement.
Cible:  Tousles monstres danslaméme section de donjon que
le Sorcier

Durée: CeTour

SORTSDE SOINS

Afflux Sanguin Pouvair : 7
Un battement sourd résonne dans la piéce bient6t envahie dune
lueur rouge.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle sorcier). 11
regagne immédiatement un nombre de Points de Vie éga au
niveau du sorcier.

Cible:  Unguerrier sur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Gloire! Pouvoir : 7
LeSorcier envoie des vrillesd'énergie qui pénétrent te coeur des
guerriers, leur donnant un courage au-dda detoute mesure.

Tous les guerriers sont soudain emplis dune grande bravoure et
chacun gagne + t Attague pour cetour.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: UnTour
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Stase Pouvoir: 7
La main du Sorcier disparait en entrant dansle Warp, e
retient ensuite le temps dans une stase surnaturele.

Des quiils ont terminé leurs actions durant |a phase des
guerriers, les guerriers peuvent tenter d'entreprendre aussitot
une phase des guerriers supplémentaire, se déplacant et
attaquant a nouveau avant que les monstres aent, une chance
derendreles coups. Lancez 1D6. Sur unrésultat de 1 ou 2, le
sort échoue. De 3 a6, le sort fonctionne et les guerriers peuvent
agir a nouveau.

Stase ne peut ére lancé qu'une seule fois par tour.

Cible: Touslesguerrierssur le plateau

Durée: Immédiat

Téléportation Pouvair: 7
Les guerriers disparaissent dans un éclair aveuglant, laissant
des craquements d'énergie, des volutes defumée bleu noir et
une odeur entétante d'ozone dansfa piéce.

En lancant ce sort, le Sorcier et tousles guerriers qui lui sont
adjacents sont transportés dans un autre endroit déa exploré du
donjon (au choix du Sorcier). Ils réapparai ssent dans la
formation quiils avaient au moment de leur disparition.

Si un des guerriers passant dans le Warp porte la seule source
delumiére, les guerriers restés derriére dans e donjon sont
immediatement perdus dans'obscurité et doivent lancer sur le
Tableau de Fuite du Livre dAventures. De fagon similaire, si
des guerriers sont tél éportés sans lumiére, ils sont
immeédiatement perdus en atteignant leur destination.

Cible: Le Sorcier et les guerriers qui lui sont adjacents
Durée: Immédiat

.POUVOIRS.

Tous les sorts stiivants nécessitent 8 point; de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Créaturelnfernale Pouvair : 8
Le Sorcier prend I'aspect d'une abominable créature
démoniaque.

Pour ce tour, le Sorcier obtient +1 Attagque, +1 pour toucher et
provoque +2 blessures a ses jets de dommages. |1 ne peut pas
utiliser darmes et et immunisé atous les effets
psychologiques.

Cible: LeSorcier

Durée: CeTour

LancedeLumiéere Pouvoir : 8
Le Sorcier jette avec force unelance d'énergie pureversla
victime Choisie.

Un monstre danslaligne de vue du Sorcier perd
immeédiatement 1 D6 Points de Vie pour chaque niveau du
Sorcier,

Cible:  Un monstre danslaligne de vue du Sorcier

Durée: Immédiat

SORTS DE DEFENSE

CagedePierre Pouvoir: 8
Le Sorcier hurle une invocation de confinement et des piliers
de pierre descendent du plafond et montent du sol pour
emprisonner la cible.

Ce sort permet au Sorcier de piéger dans une prison de pierres
magiques un monstre qui |'attaque.

Tant quelle est enfermée, la victime ne peut ni bouger ni
combattre (mais peut lancer des sorts) et toutes les attaques
contre elle sont effectuées a +1 aux jets pour toucher.

Au début de la phase des monstres (y compris le tour dans
lequel le sort a été lancé), lancez 2D6. 5i lerésultat est inférieur
alaForce du monstre piégé, celui-ci selibére et le sort prend
fin.

Cible:  Un monstre attaquant le Sorcier

Durée: Jusquace quelesort sait brisé



Halo de Vengeance Pouvoair : 8
Le Sorcier envoie un halo brillant autour dela cible.

Ce sort entoure la cible d'un bouclier protecteur. Lancez
1D6 au début de chaque tour. Pour ce tour, le nombre
d'attaques ainsi défini peut étre absorbé par le halo et étre
ignoré.

Le halo reste intact jusqu'a ce que la cible se déplace au
que vous obteniez 1 au dé lorsque vous déterminez te
nombre d'attaques absorbées.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée : Jusqu'a ce que la cible se déplace ou que vous
obteniez un résultat naturel de 1 au dé.

SORTS DE SOINS

Maitre du Vide Pouvoair : 8
Le Sorcier quitte temporairement |le monde physique pour
les profondeurs froides du vide, ou if peut rassembler ses
forces.

Ce sort permet au Sorcier de manipuler son pouvoir pour
apaiser les souffrances de ses blessures. En langant ce sort,
le Sorcier disparait du plateau. Un tour complet plus tard,
il réapparait nimporte ou sur la méme section de donjon
en ayant récupéré tous ses Points de Vie.

Cible: Le Sorcier

Durée; Un Tour Complet

SORTS SPECIAUX

Choeur de Bravoure Pouvoir : 8
L'étrange mélopée du Sorcier remplit de courage le coeur
des guerriers.

Pour le reste de ce tour, tous les guerriers sont immunisés
contre | es effets de la Peur et de la Terreur.

Cible: Touslesguerriers sur le plateau

Durée: CeTour

.POUVOIRY.

Tous les sorts suivants nécessitent 9 points de pouvoir
pour étre lancés.

Vol deVie Pouvair: 9
Avec un sifflement aigu, !e sorcier touche Iégerement son
adversaire, volant son énergie.

Ce sort permet au Sorcier de voler les Points de Vie des
monstres proches et de les utiliser pour se soigner, lui ou
ses compagnons.

Chaque monstre adjacent au Sorcier perd 7D6 Points de
Vie, sans aucun modificateur possible (Endurance,
Armure, Insensihilité, etc).

Ces Points de Vie peuvent étre redistribués au Sorcier et
aux autres guerriers comme vous le désirez.

Cible: Tousles monstres adjacents au Sorcier

Durée : Immédiat

REGLES AVANCEES . LISTESDESSORTS  page 59

SORTS SPECIAUX

Chiensde Grimnair Pouvair: 9
L'air est rempli de hurlements étranges, et des ombres a peine
visbles sejettent sur les ennemisdu Sorcier.

Ce sort permet au Sorcier dinvoquer 1 Chien de Grimnair pour
chacun de ses niveaux. Le Sorcier peut choisir quel monstre
chaque chien attaque. sansredriction pour lapostion delacble. 11
n'est méme pas nécessaire davair une caselibre acoté deladble,
car les chiens sont des créaturesimmatérielles.

A partir de ce tour, chaque chien touche sacible sur unréaulta de 5
ou 6 sur t D6 et provoque 1D6 bl essures, sans aucun modificateur
possible. Cependant, S vous obtenez 1 ou 2 pour |'attague, le chien
disparait, retournant dou il vient. Desque le dernier monstre du
plateau et tué, les chiens disparai ssent tous.

Tant quil y ades chiensactifs, ce sort ne peut pas étre relance.
Cible:  Tout monstre sur le plateau

Durée: Variable

. POUVOIR 10 .

Tous les sorts suivants nécesstent 10 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Rafale de Vent Pouvoir: 10
Unerafale de vent passe en hurlant danstout le donjon, cinglant
lesguerriers e percutant les monstres.

Choisissez un monstre sur le plateau. 11 est immédiatement soulevé
et jetéau sol par unerafae magique de vent, et perd 1D6 Points de
Vie par niveau du Sorcier, sans aucun modificateur possible. La
cible ne peut rien faire dautre pendant le reste du tour que de se
relever.

Cible:  Unmongtre sur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS DE DEFENSE

AuradePtolos Pouvoir : 10
LeSorcier fermelesfeux. Au moment ou il rouvre ses paupieres,
unelumiérerouge en jaillit e baigneles guerriers dans uneaura
sanglante.

Pour |e reste de ce tour, chaquefois qu'un des guerriersest ataque,
lancez 1D6. De 1 a3, le sort n'a pas deffet. De 4 a6, |'attagque est
retournée al'envoyeur.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: CeTour

SORTSDE SOINS

Battement de Ceeur Pouvair : 10
Alors que e Sorcier récite son incantation, I'énergie déferle dans
le corpsdela cible dont le coeur bat alors avec une vigueur
renouveée

Le Sorcier peut utiliser ce sort pour redonner a un seul guerrier 1
D6 Points de Vie par niveau du Sorder. |1 est impossible de
dépasser le niveau des Points de Viedorigine.

Cible:  UnGuerrier

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Ventsdu Destin Pouvair : 10
Letemps devient flou et incertain alorsquele Sorcier altérele
coursdelaréalité.

Ce sort permet aux joueurs de ne pas tenir compte dun jet dedéde
chacun des guerriers pour ce tour et dele relancer.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: CeTour



.POUVOIR 11,

Tous les sorts suivants nécesstent 11 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Carnaval deMort Pouvoir: 11
Envahis par unefolie meurtriere, lesmonstres se ruent lesuns
versles autre dans une frénésie de massacre, ignorant les
gueriers.

Lancez 1 D6 pour chaque monstre sur laméme section de donjon
quele Sorder. Sur unrésultat de 1, le sort n'a pas deffet sur ce
monstre. Sur un résultat de 2 ou plus |e monstre se déplace vers
son plus proche compagnon et pour ce tour, l'attaque au lieu des
guerriers Sil y a confusion a propos des monstres qui sont
attagués, le Sorcier décide.

Quand ils sont affectés par ce sort, les monstres ne sont pas sujets a
larégle de blocage.

Cible:  Tousles monstres sur laméme section de donjon quele
Sorcier.

Durée: CeTour

Fenétresur leVide Pouvoir: 11
Le Sorcier créeun portail aux lueurs sombres qui attire
irrésstiblement les monstres.

Ce sort permet au Sorcier de créer versles Royaumes du Chaos un
passage qui aspire les monstres proches.

Le passage est créé dans une case vide danslaligne devue du
Sordier. Unefois e passage activé, lancez 1 D6 pour chague
monstre qui |ui es adjacent. De 1 a4, ce monstre ne bouge. pas e
ignore le passage. Sur 5 ou 6, le mongtre est attiré versle passage, y
pénetre e disparait. A lafin du tour, le passage sévanouit dansun
craguement

Les guerriers ne sont pas &ttirés par le passage maisils ne peuvent
pas entrer dans |a case affectée.

Cible:  Une casevide danslaligne devue du Sorcier

Durée: CeTour

SORTS DE SOINS

Tissu de Vie Pouvoir: 11
Le Sorcier canalise unevague d'énergiea travers son corps, € la
redirige sousforme d'éclairs brillants qui pénétrent ses
compagnons & guérissent leursblessures

Lancez 1D6 pour chague guerrier sur le plateau (y comprisle
Sorcier). Surunrésultat del. 2 ou 3, le sort n'a pas deffet sur ce
guerrier. Sur unrésultat de4, 5 ou 6, ce guerrier récuperetous ses
Pointsde Vie.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Tour d'isolation Pouvoir: 11
Le Sorcier disparait soudainement, ramené a son laboratoirea
plusieurslieues de distance du donjon.

Ce sort permet au sorcier de quitter ledonjon et deserendreala
plus procheville (et d'en revenir) animporte quel moment.

Cible: LeSorcier

Durée: Immédiat
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.POUVOIR 12.
Tous les sorts suivants nécesstent 12 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Mur deFeu Pouvoir: 12
Un mur defeu sééve, noyant !'a zone de flammes ardentes.
Désignez une zone de 2 cases sur 2 dans laligne de vue du Sorcier.
Tous les monstres se trouvant dans la zone visée subissent 6D6
blessures (lancez une seule fois pour tous les monstres), sans aucun
modificateur possible,

Cible:  Tousles monstres dans une zone de 2 cases sur 2 dansla
ligne de vue du Sorcier

Durée: immédiat

Transmutation Pouvoir: 12
LeSorcier sourit alorsqu'il touche son ennemi, invoquant le
pouwvoir delaterre

Ce sort pemet de transformer en pierre un monsire se trouvant
dans une case adjacente en réussissant un jet pour toucher, tuant le
monstre. Du fait du pouvoir de ce sort, S la cible possede
Résistance Magique ou Dissipation Magique, |ejet requis pour
ignorer lesort sefaita-1 -

Cible:  Un saul monstre adjacent au Sorcier

Durée: Immédiat

Vortex de Destruction Pouvoir: 12
Le Sorcier créeuntourbillon hurlant de destruction dansla piece.
Lancez 2D6 pour chague monstre dans la méme section de donjon
queleSorder. S lerésulta est inférieur ou égal au niveau du
Sorcier, ce monstre est aspiré danslevide et retiré du plateau. Si le
résultat est supérieur au niveau du Sorcier, lacible n'est pas
affectée.

Cible:  Tousles monstres danslaméme section de donjon que
le Sorcier.

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Carrosse des Damnés Pouvair : 12
Le Sorcier invoque un carrosse spectral qui permet aux
aventuriers de quitter le donjon.

Ce sort permet au Sorcier detransporter tous les guerriers horsdu
donjon jusquala plus proche ville (et derevenir) animporte que
moment.

Cependant, dors quele Sorcier |ui-méme ne court aucun risgue,
vous devez lancer 1D6 pour chacun des autres guerriers pour
chaque vayage effectué. Sur un résultat de 1, le guerrier est aspiré
dans le Warp et son ame écartel ée entre les dimensions, entrainant
une degtruction totale.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: Imrnédiat




