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Sorts de terre et poison du magicien

Avalanche de pierre Faune amicale Guérison miraculeuse

EFFET EFFET EFFET EFFET EFFET

TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION

2 temps 2 temps 2 temps 2 temps 1 temps

DUREE DUREE DUREE DUREE DUREE

Instantané ½ journée ½ journée ½ journée Instantané

ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET

1 rayon de 30 m autour du mage 1 rayon de 30 m autour du mage 1 rayon de 30 m autour du mage Autant de personnes que désiré

DOMMAGES DOMMAGES DOMMAGES DOMMAGES DOMMAGES

JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION

Annule le sort Aucun Aucun Aucun

REVERSIBLE REVERSIBLE REVERSIBLE REVERSIBLE REVERSIBLE

Non Oui Oui Oui Non

FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION

1 fois par jour 1 fois par jour 1 fois par jour 1 fois par jour 1 fois par semaine

Agrandissement des 
insectes

Agrandissement des 
animaux

Ce sort ne peut être utilisé que 
dans un terrain en pente et 
rocailleux. Il provoque un 

éboulement de rochers qui 
déferlent sur l'adversaire

Ce sort rend les animaux 
amicaux envers le mage et ses 

compagnons, dans la mesure où 
ces derniers les traitent 

convenablement

Ce sort fait passer la taille d'un 
insecte ordinaire à géant 
(multiplie la taille par 100)

Ce sort fait passer la taille d'un 
animal (ex: un blaireau mais pas 

un gobelin) ordinaire à géant 
(multiplie la taille par 10)

Ce sort est utilisé dans les 
moments les plus critiques car il 
permettra à un groupe entier de 

se régénérer

Un couloir de 1m de large par 
niveau (la longueur dépend de la 
pente et de la taille des rochers)

2D4 + 2D8 + 2D12 + 30% de 
chance d'être ensevelie (1D4 

temps pour se dégager). Le tout 
possède + 2 point de dégats par 

niveau

Aucun à moins que l'animal vous 
défende (dans ce cas : dégats de 

l'animal)
Dégats à l'appréciation du MJ Dégats à l'appréciation du MJ

Régénère 1D100 + 2 par niveau du mage. 
Pour chaque personne supplémentaire 

qu'on désire soigner, le mage a un malus de 
10% en lancer un sort. Exemple : Le mage 

désire soigner deux alliés, il a donc un 
malus de 20% en « Lancer un sort » 

Ce sort guérit également la paralysie

Diminue les dégats de moitié et 
annule l'ensevelissement


