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Règles générales 

 

Les élémentalistes  
 
Les élémentalistes sont nés avec la capacité de tirer de la magie brute de la toile de magie 
sans à avoir à étudier de nombreuses années. Ils sont les experts de la magie élémentale, 
mais en connaissent bien peu sur les fondements de la toile. Ils sont donc plus limités dans 
leur éventail de sort, mais ils débutent avec plus de sorts que les mages. 
 
Création de l'élémentaliste 

 

L'élémentalise doit obligatoirement prendre les habiletés ci-dessous pour pouvoir avoir 

accès aux sorts.  

Appel mineur (eau, feu, terre et air) ..................Coût 1 

Classe : élémentaliste 

Pré requis : aucun 

Description : Donne acc¯s ¨ 3 sorts mineurs (au choix du joueur) de lô®l®ment choisi. On ne peut 

pas choisir des éléments qui sont opposés (ex: feu et eau).  

 

Appel intermédiaire (eau, feu, terre et air) ..................Coût 2 

Classe : élémentaliste 

Pré requis : niveau 3 et appel mineur du même élément. 

Description : Donne acc¯s ¨ 3 sorts interm®diaires (au choix du joueur) de lô®l®ment choisi. On 

ne peut pas choisir des éléments qui sont opposés (ex: feu et eau).  

 

Appel majeur (eau, feu, terre et air) ..................Coût 3 

Classe : élémentaliste 

Pré requis : niveau 6 et appel intermédiaire du même élément. 

Description : Donne acc¯s ¨ 3 sorts majeurs (au choix du joueur) de lô®l®ment choisi. On ne peut 

pas choisir des éléments qui sont opposés (ex: feu et eau).  

 

 

 

 

 



Règles générales 

 

Habiletés particulières des élémentalistes 

 

Domaine absoluéééééééCoût = 3 

Classes : élémentaliste 

Pré requis : Dois être pris à la création du personnage. 

Description : Donne 6 points de mana. Le joueur est limité à un seul domaine. Donne également 

la possibilité de faire des quêtes personnelles pour avoir accès à des sorts spéciaux appelés 

«ultimes». Enfin, le joueur qui prend cette habilité à accès à tous les sorts de son domaine 

lorsquôil prend la comp®tence domaine mineur, interm®diaire ou majeur. 

 

Magie Innée ..............Coût = 1 

Classe: mage, élémentaliste 

Pré requis: Dois être à la création du personnage. 

Description : Cette habileté reflète un fort potentiel magique chez l'élémentaliste. Celui-ci 

obtient 2 pts de mana supplémentaire. 

 

 

 

(Les habiletés ci-dessus se retrouvent toutes dans le livre de règles et d'habiletés. Elles ont été 

mises ici puisqu'elles ont un impact pour les explications dans ce document). 



Règles générales 

 

Nombre de sorts 

Lorsquôun élémentaliste choisit lôhabilet® « appel mineur » (feu, air, eau ou terre), il peut 

choisir 3 sorts dans la liste des sorts mineurs existants. Il pourra alors immédiatement 

lancer les sorts sans avoir  besoin dô®tudier, etc.  

 

Le m°me principe sôapplique pour tous les autres niveaux dôappels des ®l®ments. Par 

exemple, lorsquôun ®l®mentaliste prend une habilet® dôappel interm®diaire, il obtiendra 3 

sorts dans la liste des sorts disponibles. 

¶ Exemple : un élémentaliste avec appel mineur du feu, appel mineur de lôair et appel 

intermédiaire du feu. Il aura donc 3 sorts mineurs de feu, 3 sorts mineurs dôair et 3 

sorts intermédiaires de feu. 

 

La seule diff®rence est pour les joueurs qui choisiront lôhabilet® « domaine absolu ». Ils 

obtiendront alors tous les sorts du domaine choisi.  

 

Limitation  

Un élémentaliste peut posséder maximum deux éléments. Il ne peut pas avoir les 
ïÌïÍÅÎÔÓ ÏÐÐÏÓïÓ ÁÕØ ÄÏÍÁÉÎÅÓ ÑÕȭÉÌ ÐÒÅÎÄ. 
 

Élément de base Élément opposé 
Feu Eau 
Eau Feu 
Air Terre 

Terre Air 
 

 

 

Nombre de points de mana (points pour lancer des sorts): 

,ȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓte débute avec 8 points de mana à la création du personnage.  
#ÈÁÑÕÅ ÆÏÉÓ ÑÕÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁlÉÓÔÅ ÐÒÅÎÄ ÕÎ ÁÐÐÅÌ ÄȭÕÎ ïÌïÍÅÎÔȟ ÉÌ ÇÁÇÎÅ ς ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ 
mana. 
Exemple : Un élémentalÉÓÔÅ ÁÖÅÃ ÌȭÁÐÐÅÌ ÍÉÎÅÕÒ ÄȭÁÉÒ ɉς ÐÏÉÎÔÓɊȟ  ÌȭÁÐÐÅÌ ÄÅ ÆÅÕ 
ÍÉÎÅÕÒ ɉς ÐÏÉÎÔÓɊ ÅÔ ÌȭÁÐÐÅÌ ÉÎÔÅÒÍïÄÉÁÉÒÅ ÄÕ ÆÅÕ ɉς ÐÏÉÎÔÓɊ ÁÕÒÁÉÔ ρτ ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ ÍÁÎÁȢ 
(8+2+2+2). 
 

Pour récupérer leurs points de mana, il faut prendre des potions de mana ou attendre le 

lendemain. Après la nuit, les points de mana reviennent à leur maximum. 

Il nôy pas dôautre moyen de r®cup®rer des points de mana. 
 

 

 

 

 

 

 

 



Règles générales 

 

Comment compter les points de mana 

Il y a deux manières de compter les points de mana (avec l'habileté ou sans l'habileté 

domaine absolu). 

 

Sans domaine absolu: 

La marche à suivre est la suivante: 

8 points de mana de départ + le nombre dôappel (tout niveau confondu) + magie 

innée (si pris).  

 

Exemple: un ®l®mentaliste de niveau 3 ¨ lôappel mineur du feu, lôappel mineur de 

lôair, lôappel interm®diaire du feu et la compétence magie innée. 

 Calcul : 8 + (3 x 2) + 2 = 16 points de mana  

 

Avec domaine absolu: 

La marche à suivre est la suivante: 

8 points de mana de départ + 6 points de mana (domaine absolu) + le nombre 

dôappel tous niveaux confondus (limité à un seul élément) + magie innée (si pris). 

 

Exemple: un ®l®mentaliste de niveau 3 ¨ lôappel mineur du feu, lôappel 

intermédiaire du feu et la compétence magie innée. 

 Calcul : 8 + 6 + (2x2) + 2 = 20 points de mana  

 

 
Coût pour lancer un sort 

 

Chaque sort coûte de 1 à 3 points de mana: 

¶ Les sorts ÄȭÕÎ ÁÐÐÅÌ ÍÉÎÅÕÒ ÃÏĮÔÅÎÔ ρ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÍÁÎÁ 
¶ Les sorts ÄȭÕÎ ÁÐÐÅÌ ÉÎÔÅÒÍïÄÉÁÉÒÅ ÃÏĮÔÅÎÔ ς ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ ÍÁÎÁ 
¶ Les sorts ÄȭÕÎ ÁÐÐÅÌ ÍÁÊÅÕÒ ÃÏĮÔÅÎÔ  σ ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ ÍÁÎÁ 
 

Niveau du sort  Coût pour lancer le sort  
Appel mineur 1 point de mana chaque 

Appel intermédiaire 2 points de mana chaque 
Appel majeur 3 points de mana chaque 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



Règles générales 

 

Comment lancer un sort 

 Comme pour les autres lanceurs de sorts (mage et prêtre), il ÎȭÙ Á ÐÁÓ d'incantations 
préfaitesȢ )Ì ÒÅÖÉÅÎÔ ÁÕ ÊÏÕÅÕÒ ÄȭÉÎÖÅÎÔÅÒ ÓÅÓ ÉÎÃÁÎÔÁÔÉÏÎÓȢ  
Pour lancer leurs sorts, les élémentalistes doivent faire une série de mouvements semblable 
à des danses. Il y a un nombre minimal de mouvements à faire selon chaque niveau. Chaque 
mouvement doit être tenu pendant 2 secondes.   

 
,ÅÓ ÓÏÒÔÓ ÄÅ ÌȭÁÐÐÅÌ ÍÉÎÅÕÒ ÄÏÉÖÅÎÔ ÁÖÏÉÒ ÅÎ ÔÏÕÔ ψ ÍÏÕÖÅÍÅÎÔÓȢ )Ì ÄÏÉÔ Ù ÁÖÏÉÒ υ 
mouvements identiques pour tous les sorts ainsi que 3 mouvements différents pour 
chaque sort. 
 
,ÅÓ ÓÏÒÔÓ ÄÅ ÌȭÁÐÐÅÌ ÍÉÎÅÕÒ ÄÏÉÖÅÎÔ ÁÖÏÉÒ ÅÎ ÔÏÕÔ 11 mouvements. Il doit y avoir 7 
mouvements identiques pour tous les sorts ainsi que 4 mouvements différents pour 
chaque sort. 
 
,ÅÓ ÓÏÒÔÓ ÄÅ ÌȭÁÐÐÅÌ ÍÉÎÅÕÒ ÄÏÉÖÅÎÔ ÁÖÏÉÒ ÅÎ ÔÏÕÔ ρυ ÍÏÕÖÅÍÅÎÔÓȢ )Ì ÄÏÉÔ Ù ÁÖÏÉÒ ρπ 
mouvements identiques pour tous les sorts ainsi que 5 mouvements différents pour 
chaque sort. 
 
Vous pouvez garder les mêmes mouvements de base des appels mineurs et ajouter 2 
mouvements différents pour avoir les mouvements de base des appels 
intermédiaires (total de 7 mouvements de base). 
 

 Mouvements de 
base 

Mouvements 
différents pour 
chaque sort.  

Total de 
mouvements  

Appel mineur  5 3 8 
Appel 
intermédiaire  

7 4 11 

Appel majeur  10 5 15 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Règles générales 

 

Exemple de sorts (ici de terre) : 
 

Mouvements de base (à répéter pour chaque sort mineurs) 

 
 
 
 

Mouvement pour un sort 

 
 
 



Description des sorts ï Sorts dôair  

 

Sorts mineurs  
 

Lame de vent 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : vue 
Durée : instantanée 
Effet : Cause un point de dégât physique à la cible de ce sort. 
 
#ÏÒÐÓ ÄȭÁÉÒ 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : 10 mètres 
Durée : 5 minutes 
Effet ȡ ,Å ÃÏÒÐÓ ÄÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÄÅÖÉÅÎÔ ÄȭÁÉÒȟ ÉÌ ÎÅ ÐÅÕÔ ÐÌÕÓ ÒÉÅÎ ÆÁÉÒÅ ÔÁÎÔ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÁÉÎÓÉ ɉÉÌ 
ne peut rien tenir, ne peut pas parler, etc.). et il ignore les dégâts physiques. Reste 
ÖÕÌÎïÒÁÂÌÅ ÁÕ ÄïÇÝÔ ÍÁÇÉÑÕÅȢ )Ì ÒÅÓÔÅ ÁÉÎÓÉ ÄÕÒÁÎÔ υ ÍÉÎÕÔÅÓȢ ,ȭïlémentariste ne peut pas 
passer au travers des murs.   
 
Vent repoussant  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : vue 
Durée : instantanée 
Effet : Repousse la cible de 3 mètres. 
 
Vaccum 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : vue 
Durée : instantanée 
Effet ȡ ,ȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÅÍÐðÃÈÅ ÌȭÁÉÒ ÄȭÅÎÔÒÅÒ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ÐÏÕÍÏÎÓ ÄÅ ÓÁ ÃÉÂÌÅȢ #ÅÌÌÅ-ci cherche 
ÓÏÎ ÁÉÒ ÅÔ ÎÅ ÐÅÕÔ ÒÉÅÎ ÆÁÉÒÅ ÄȭÁÕÔÒÅ ÑÕÅ ÄÅ ÓÅ ÄïÆÅÎÄÒÅ ÐÅÎÄÁÎÔ σπ ÓÅÃÏÎÄÅÓȢ 
 
Souffle artificiel  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : contact 
Durée : 24 heures ou 1 coup. 
Effet ȡ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÐÒÅÎÄ un grand respire et en soufflant très fort dévie de sa main le 
ÃÏÕÐ ÄȭÕÎÅ ÁÒÍÅȢ  )Ì ÉÇÎÏÒÅ ÁÉÎÓÉ ÌÅ ÐÒÏÃÈÁÉÎ ÐÈÙÓÉÑÕÅ ÃÏÕÐ ÒÅëÕȢ 

 
 
 
 

 



Description des sorts ï Sorts dôair  

 

Sorts intermédiaire s 
 

Sifflement  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : 10 mètres 
Durée : 1 minute / 10 secondes 
Effet : ,ÏÒÓÑÕȭÉÌ ÓÏÕÆÆÌÅ Û ÌÁ ÆÉÎ ÄÅ ÓÏÎ ÓÏÒÔȟ ÔÏÕÔÅs les  personnes dans une zone de 2 mètres 
de diamètre à partir du point ciblé souffrent pour 15 secondes. 
 
Volatilisé  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : personnel 
Durée ȡ ςτ ÈÅÕÒÅÓ ÏÕ ÊÕÓÑÕȭÛ ÌȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ ÄÕ sort. 
Effet ȡ 0ÅÒÍÅÔ ÄȭÕÔÉÌÉÓÅÒ ÌȭÈÁÂÉÌÅÔï ȺÅÓÑÕÉÖÅȻ ɉÐÅÒÍÅÔ ÄȭïÖÉÔÅÒ ÕÎÅ ÓÉÔÕÁÔÉÏÎȟ ÕÎ ÃÏÕÐȟ ÕÎ ÓÏÒÔȟ 
ÅÔÃȢɊȢ ,Å ÊÏÕÅÕÒ ÄÅÖÒÁ ÄÉÒÅ ȺÅÓÑÕÉÖÅȻ ÐÏÕÒ ÕÔÉÌÉÓï ÓÅ ÓÏÒÔ ÌÏÒÓÑÕȭÉÌ ÖÏÕÄÒÁ ïÖÉÔÅÒ ÌÁ ÓÉÔÕÁÔÉÏÎ 
ÄÅ ÓÏÎ ÃÈÏÉØȢ ,Á ÓÅÕÌÅ ÄÉÆÆïÒÅÎÃÅ ÁÖÅÃ ÌȭÈÁÂÉÌÅÔï ÅÔ ÑÕÅ ÃÅ ÓÏÒÔ ÎÅ ÐÅÒÍÅÔ ÐÁÓ ÄȭïÖÉÔÅÒ ÌÅÓ 
sorts de masse. 
 
Vent nordique  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : personnel 
Durée : 5 minutes 
Effet ȡ ÐÏÕÒ ÌÁ ÄÕÒïÅ ÄÕ ÓÏÒÔȟ ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÎÅ ÐÅÕÔ ÔÏÕÃÈÅÒ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅȢ ; ÃÈÁÑÕÅ ÆÏÉÓ ÑÕȭÕÎÅ 
ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÓȭÁÐÐÒÏÃÈÅ Û ÍÏÉÎÓ ÄÅ ρ ÍîÔÒÅ ÄÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅȟ ÅÌÌÅ ÅÓÔ ÒÅÐÏÕÓÓïÅ ÄÅ ρ ÍîÔÒÅȢ 
 
Bourrasque  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : 10 mètres 
Durée : instantanée 
Effet : la cible doit reculer de 5 mètres. Si elle rencontre un mur, un gros objet, un arbre ou 
une personne, elle subit 1 point de dégât. 
 
Invisibilité  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : contact 
Durée : 10 minutes 
Effet : La cible devient invisible pour 10 minutes. Elle devra croiser les bras au dessus de sa 
tête tout au long du sort. Si elle baisse ces bras, le sort se dissipe. Si la personne prend un 

objet alors quôelle est invisible, lôobjet reste visible aux yeux de tous. 

 

 

 



Description des sorts ï Sorts dôair  

 

Sorts majeurs  
 
Tornade  
Niveau : majeur (3) 
Portée : vue 
Durée : instantanée 
Effet : Toutes les personnes se trouvant dans un cercle de 3m de diamètre à sont 
repoussées de 10m. 
 
Rose des Vents 
Niveau : majeur (3) 
Portée : personnel 
Durée : instantanée 
Effet : Indique la direction à prendre pour trouver un objet ou une personne que 
ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÄïÓÉÇÎÅ ÅÎ ÌÁÎëÁÎÔ ÌÅ ÓÏÒÔ ɉÖÏÉÒ ÕÎ ÁÎÉÍÁÔÅÕÒɊȢ 
 
Vent voyageur  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10m  
Durée : instantanée 
Effet ȡ ; ÌÁ ÆÉÎ ÄÅ ÌȭÉÎÃÁÎÔÁÔion, la personne ciblée par le sort se voit poussée et blessée par le 
vent. Elle recule de 2m et reçoit 2 points de dégâts.  
 
Hurlevent  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10 mètres / 3 mètres de diamètre 
Durée : 10 secondes 
Effet : Toutes personnes se trouvant dans la zone indiquée subissent 1 point de dégât et 
tombent au sol durant 10 secondes. 
 
Armure des 4 vents  
Niveau : majeur (3) 
Portée : personnel 
Durée : 1h 
Effet ȡ $ÏÎÎÅ σ ÐÏÉÎÔÓ ÄȭÁÒÍÕÒÅ Û ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅȢ ,ÏÒÓÑÕÅ ÌÅ 3e ÐÏÉÎÔ ÄȭÁÒÍÕÒÅ ÅÓÔ ÐÅÒÄÕȟ ÌÁ 
personne qui a causé le point de dégât est repoussée de 5 mètres. 
 

 
 
 
 
 



Description des sorts ï Sorts dôeau  

 

Sorts mineurs  
 
Eau de vie 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : contact 
Durée : 30 minutes 
Effet ȡ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÅÎÃÈÁÎÔÅ ÕÎÅ ÇÏÒÇïÅ ÄȭÅÁÕȢ ,ÏÒÓÑÕȭÕÎÅ ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÁÇÏÎÉÓÁÎÔÅ ɉÛ π 
ÐÏÉÎÔ ÄȭÅÎÄÕÒÁÎÃÅɊȟ ÃÅÌÌÅ-ci pourra rester dans cet état 30 minutes de plus avant de mourir. 
 
Purification  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : contact 
Durée : instantanée 
Effet : Ce sort ÄÉÓÓÉÐÅ ÌÅÓ ÅÆÆÅÔÓ ÄȭÕÎ ÐÏÉÓÏÎ ÍÉÎÅÕÒ ɉÕÎ ÐÏÉÓÏÎ ÆÁÂÒÉÑÕï ÁÖÅÃ ÌÁ ÃÏÍÐïÔÅÎÃÅ 
poison 1) sur une personne ou sur une arme. 
 
Trait de glace  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : vue 
Incantation : - 
Durée : instantanée 
Effet : projette un trait de glace sur une cible lui infligeant 1 point de dégât de glace. 
 
Lame givrée  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : toucher 
Durée : 30 minutes ou 3 coups 
Effet ȡ 0ÅÒÍÅÔ Û ÕÎÅ ÁÒÍÅ ÄÅ ÃÁÕÓÅÒ ÄÅÓ ÄïÇÝÔÓ ÄÅ ÇÌÁÃÅ ÐÏÕÒ σ ÃÏÕÐÓ ɉÐÅÕ ÉÍÐÏÒÔÅ ÓȭÉÌÓ 
ÔÏÕÃÈÅÎÔ ÕÎÅ ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÏÕ ÓȭÉÌÓ ÓÏÎÔ ÂÌÏÑÕïÓȟ ÌÅÓ ÃÏÕÐÓ ÓÏÎÔ quand même dépensés). 
 
!ÒÍÕÒÅ ÄȭÅÁÕ 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : toucher 
Durée : 24 heures ou prochain coup 
Effet ȡ #ÒïÅ ÕÎÅ ÁÒÍÕÒÅ ÄȭÅÁÕ ÑÕÉ ÁÂÓÏÒÂÅÒÁ ÌÅ ÐÒÏÃÈÁÉÎ ÃÏÕÐ ÐÈÙÓÉÑÕÅ ÒÅëÕȢ 
 
 
 
 
 
 

 
 



Description des sorts ï Sorts dôeau  

 

Sorts intermédiaires  
 
Eau de vie améliorée  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : contact 
Durée : instantanée 
Effet ȡ %ÎÃÈÁÎÔÅ ÕÎÅ ÇÏÒÇïÅ ÄȭÅÁÕ ÑÕÉ ÒÅÄÏÎÎÅÒÁ ρ ÐÏÉÎÔ ÄȭÅÎÄÕÒÁÎÃÅ Û ÌÁ ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÑÕÉ ÌÁ 
boira. 
 
Engelures 
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : vue 
Durée : 15 secondes 
Effet : La personne ciblée voit ses membres devenir glacés. Elle ne peut plus utiliser ses 
mains et ne peut que marcher lentement. 
 
Puits du futur  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : toucher 
Durée : instantanée 
Effet : En utilisant un puits ÏÕ ÕÎ ÔÒîÓ ÇÒÁÎÄ ÒïÃÉÐÉÅÎÔ ÄȭÅÁÕ ɉρπ,Ɋ ȟ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÅÓÔ 
capable de prédire une prochaine attaque. La personne évitera donc le prochain sort lancé 
contre lui ou le prochain coup. 
 
Frontière aquatique  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : contact 
Durée : 5 minutes 
Effet ȡ ÃÒïÅ ÕÎ ÍÕÒ ÄȭÅÁÕ ÄÅ υ ÍîÔÒÅÓ ÄÅ ÌÏÎÇȢ 4ÏÕÔÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ ÆÒÁÎÃÈÉÓÓÁÎÔ ÌÅ ÍÕÒ seront 
assommées pour 10 secondes. 
 
Sang marin 
Niveau : Intermédiaire (2)  
Portée : personnel 
Durée : 30 minutes 
Effet ȡ )ÍÍÕÎÉÓÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ Û ÔÏÕÔ ÎÏÕÖÅÁÕ ÐÏÉÓÏÎ ÁÖÅÃ ÌÅÑÕÅÌ ÉÌ ÅÎÔÒÅÒÁ ÅÎ ÃÏÎÔÁÃÔ 
pour la durée du sort (ne guéris pas un poison déjà actif). 
 

 
 
 
 



Description des sorts ï Sorts dôeau  

 

Sorts majeurs  
 
Pluie salvatrice  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 2 mètres autour du lanceur 
Durée : 30 secondes 
Effet ȡ 4ÏÕÔ ɉÁÒÍÅÓȟ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓȟ ÅÔÃȢɊ ÄÁÎÓ ÌÁ ÚÏÎÅ ÄȭÅÆÆÅÔ ÄÕ ÓÏÒÔ ÓÅ ÖÏÉÔ ÎÅÔÔÏÙï ÄÅ ÔÏÕÔ 
poison. 
 
Breuvage de vie 
Niveau : majeur (3) 
Portée : contact 
Durée : instantanée 
Effet ȡ 2ÅÄÏÎÎÅ σ ÐÏÉÎÔÓ ÄȭÅÎÄÕÒÁÎÃÅ Û ÌÁ cible 
 
Précipitation  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10 mètres / 3 mètres de diamètre 
Durée : instantanée 
Effet ȡ 4ÏÕÔÅÓ ÌÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ Û σÍ ÄÅ ÄÉÁÍîÔÒÅ ÁÕÔÏÕÒ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔ ÓÕÂÉÓÓÅÎÔ ρ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÄïÇÝÔÓ 
ÄȭÅÁÕȢ 
 
Armure de glace 
Niveau : majeur (3) 
Portée : personnel 
Durée : 5 minutes 
Effet ȡ 5ÎÅ ÁÒÍÕÒÅ ÎÏÒÍÁÌÅ ÓÅ ÔÒÁÎÓÆÏÒÍÅ ÅÎ ÇÌÁÃÅȢ ,ȭÁÒÍÕÒÅ ÄÉÍÉÎÕÅÒÁ  ÔÏÕÓ ÌÅÓ ÄïÇÝÔÓ 
ÒÅëÕÓ ÄÅ ρ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÄïÇÝÔ ÐÅÎÄÁÎÔ υ ÍÉÎÕÔÅÓȢ 3É ÌȭÁÒÍÕÒÅ ÒÅëÏÉÔ  ÐÌÕÓ ÄÅ σ ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ ÄïÇÝÔÓ 
de feu, elle est détruite. 
 
Menottes glacées 
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10m 
Durée : 30 secs 
Effet : ,ȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅȟ Û ÌÁ ÆÉÎ ÄÕ ÓÏÒÔȟ ÅÎÃÈÁÿÎÅ ÌÅÓ ÐÉÅÄÓ ÄÅ ÓÁ ÖÉÃÔÉÍÅ ÄÁÎÓ ÌÁ ÇÌÁÃÅ ÐÏÕÒ σπ 
secondes. Celle-ci reçoit également 2 points de dégâts supplémentaires.  
 

 
 
 
 
 



Description des sorts ï Sorts de terre  

 

Sorts mineurs  
 
Bras de pierre  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : contact 
Durée : 20 minutes ou 1 combat 
Effet : La cible de ce sort voit un de ces bras devenir en pierre. Il ne peut rien tenir avec ce 
bras, mais il peut bloquer avec celui-ÃÉ ÃÏÍÍÅ ÓȭÉÌ ÁÖÁÉÔ ÕÎ ÂÏÕÃÌÉÅÒȢ 3É ÌÁ ÃÉÂÌÅ ÐÅÒÄ ÕÎ ÐÏÉÎÔ 
de résistance sur son bras (ex ȡ ÁÖÅÃ ÌȭÈÁÂÉÌÅÔï ÃÏÕÐ ÐÕÉÓÓÁÎÔɊȟ ÌÅ ÓÏÒÔ ÅÓÔ ÄÉÓÓÉÐï. 
 
Statification  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : 10 mètres 
Durée : 1 minute ou 1 dégât 
Effet : La cible se transforme en pierre pour la durée du sort. Elle ne peut plus bouger, mais 
ÅÓÔ ÃÏÎÓÃÉÅÎÔÅ ÄÅ ÃÅ ÑÕÉ ÓÅ ÐÁÓÓÅ ÁÕÔÏÕÒ ÄȭÅÌÌÅȢ  3É ÅÌÌÅ ÒÅëÏÉÔ ÕÎ ÐÏÉÎÔ ÄÅ dégât (magique ou 
non), le sort se dissipe. 
 
Jambes de plomb 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : vue 
Durée : 30 secondes 
Effet : Empêche la cible de courir pendant 30 secondes. 
 
Armure de terre  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : contact 
Durée ȡ ςτ ÈÅÕÒÅÓ ÏÕ ÌÏÒÓÑÕȭÅÌÌÅ perd le point. 
Effet ȡ !ÊÏÕÔÅ ÕÎ ÐÏÉÎÔ ÄȭÁÒÍÕÒÅ Û ÌÁ ÃÉÂÌÅ ÐÏÕÒ ςτ ÈÅÕÒÅÓ ÏÕ ÊÕÓÑÕȭÛ ÃÅ ÑÕȭÅÌÌÅ ÐÅÒÄÅ ÓÏÎ 
point. 
 
Trait de roche  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : 5 mètres 
Incantation : - 
Durée : instantanée 
Effet : La cible de ce sort reçoit un 1 point de dégât physique et elle recule de 1 mètre. 
 

 
 

 

 



Description des sorts ï Sorts de terre  

 

Sorts intermédiaires  
 
Armure de terre  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : contact 
Durée ȡ ρ ÈÅÕÒÅ ÏÕ ÊÕÓÑÕȭÛ ÌÁ ÐÅÒÔÅ ÄÅÓ ÐÏÉÎÔÓ 
Effet ȡ $ÏÎÎÅ σ ÐÏÉÎÔÓ ÄȭÁÒÍÕÒÅs à la cible non guérissable ou réparable pour la durée du 
sort. 
 
Stalagmite  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : vue 
Durée : instantanée 
Effet : La cible subit 2 points de dégâts physiques. 
 
Tremblement de terre  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : 10 mètres / 3 mètres de rayon 
Durée : 5 secondes 
Effet ȡ 4ÏÕÔÅÓ ÌÅÓ ÃÉÂÌÅÓ Û ÌȭÉÎÔïÒÉÅÕÒ ÄÅ σ ÍîÔÒÅÓ ÄÅ ÒÁÙÏÎ ÁÕÔÏÕÒ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔ ɉÕÎÅ ÐÅÒÓÏÎÎÅȟ 
un objet, etc.) tombent et reste au sol  pendant 5 secondes. 
 
Mur de pierre  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : contact 
Durée : 5 minutes 
Effet : Crée un mur de 3 mètres de large qui est infranchissable. Le mur a un point de 
résistance, il peut donc être brisé par un coup puissant ou toutes autres habiletés/sorts 
enlevant un point de résistance. 
 
Écrasement  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : vue 
Durée : instantanée  
Effet ȡ ,ȭÏÂÊÅÔ ÃÉÂÌï ɉÁÒÍÅȟ ÂÏÕÃÌÉÅÒȟ ÐÏÒÔÅȟ ÁÒÍÕÒÅȟ ÅÔÃɊȢ perds 1 point de résistance. 

 
 
 

 
 



Description des sorts ï Sorts de terre  

 

Sorts majeurs  
 

Peau de pierre  
Niveau : majeur (3) 
Portée : personnel 
Durée : 5 minutes 
Effet : Le lanceur du sort devient immunisé à toutes les attaques physiques. La cible doit se 
déplacer ς ÆÏÉÓ ÍÏÉÎÓ ÖÉÔÅȢ $Å ÐÌÕÓȟ ÓÅÓ ÂÒÁÓ ÅÔ ÃÅ ÑÕȭÅÌÌÅ ÔÉÅÎÔȟ vont être figés dans la 
position dans laquelle ils sont 2 secondes après le lancement du sort. 
 
Pétrification  
Niveau : majeur (3) 
Portée : contact 
Durée : 5 mins 
Effet ȡ ; ÌÁ ÆÉÎ ÄÅ ÌȭÉÎÃÁÎÔÁÔÉÏÎȟ ÌÁ ÃÉÂÌÅ ÓÅ ÔÒÁÎÓÆÏÒÍÅ ÅÎ ÓÔÁÔÕÅȢ %ÌÌÅ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÉÍÍÕÎÉÓïÅ Û 
aucun dégât. Si elle tombe inconsciente durant le sort, celui-ci se dissipe. 
 
Chute de roche 
Niveau : majeur (3) 
Portée : vue 
Durée : instantanée 
Effet : La cible subit deux points de dégâts et tombe sur le dos. 
 
Statification  de masse 
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10m / 3m de diamètre 
Durée : 1 minute 
Effet ȡ ; ÌÁ ÆÉÎ ÄÅ ÌȭÉÎÃÁÎÔÁÔÉÏÎȟ  ÔÏÕÔÅÓ ÐÅÒsonnes qui sont dans la zone ciblée se retrouvent 
ÓÏÕÓ ÌȭÅÆÆÅÔ ÄÕ ÓÏÒÔ ÓÔÁÔÉÆÉÃÁÔÉÏÎ ɉÖÏÉÒ ÓÏÒÔ ÍÉÎÅÕÒ ÄÅ ÔÅÒÒÅɊȢ 
 
Déplacement souterrain  
Niveau : majeur (3) 
Portée : personnelle 
Durée : instantanée 
Effet ȡ ,ÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ ÅÎ ÃÏÎÔÁÃÔ ÁÖÅÃ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ Óȭenfoncent dans le sol et peuvent 
parcourir une distance maximale de 50 pas. (4 personnes maximum incluant 
ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅɊ  

 
 

 



Description des sorts ï Sorts de feu  

 

Sorts mineurs  
 
Main enflammée  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : personnelle 
Durée ȡ ρ ÍÉÎÕÔÅ ÏÕ ÌÏÒÓÑÕȭÕÎÅ ÃÉÂÌÅ ÅÓÔ ÔÏÕÃÈïÅ 
Effet ȡ %ÎÆÌÁÍÍÅ ÕÎÅ ÍÁÉÎ ÄÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÑÕÉ ÃÁÕÓÅÒÁ ÕÎ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÄïÇÝÔ ÄÅ ÆÅÕ ÌÏÒÓÑÕȭÉÌ 
touche une personne. Il ne peut rien tenir dans sa main. Si le joueur touche un arme ou une 
armure avec ce sort, celui-ci perd un point de résistance. 
 
Coup de chaleur 
Niveau : Mineur (1) 
Portée : vue 
Durée : 10 secondes 
Effet : le corps de la cible se réchauffe tellement que celle-ci perd connaissance pour la 
durée du sort (même effet que la compétence «assommé 1». La cible conserve ses points 
ÄȭÅÎÄÕÒÁÎÃÅÓɊȢ ,Å ÓÏÒÔ ÅÓÔ ÄÉÓÓÉÐï ÓÉ ÅÌÌÅ ÓÕÂÉÔ ÕÎ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÄïÇÝÔȢ 
 
Pieds brulants  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : 10 mètres 
Durée : 30 secondes 
Effet : Le sol est brulant sous les pieds de la cible. Elle essaie de ne pas y toucher pendant la 
ÄÕÒïÅ ÄÕ ÓÏÒÔȢ 3É ÅÌÌÅ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÃÁÐÁÂÌÅȟ ÅÌÌÅ ÄÏÉÔ ÓÁÕÔÅÒ ÐÏÕÒ ÌÁ ÄÕÒïÅ ÄÕ ÓÏÒÔȢ 
 
Trait de feu  
Niveau : Mineur (1) 
Portée : Vue 
Durée : instantanée 
Effet : cause un point de dégât de feu à la cible. 
 
Lame enflammée  
Niveau : Mineur (1)  
Portée : contact 
Durée : instantanée 
Effet ȡ 0ÅÒÍÅÔ Û ÕÎÅ ÁÒÍÅ ÄÅ ÃÁÕÓÅÒ ÄÅÓ ÄïÇÝÔÓ ÄÅ ÆÅÕ ÐÏÕÒ σ ÃÏÕÐÓ ɉÐÅÕ ÉÍÐÏÒÔÅ ÓȭÉÌÓ 
ÔÏÕÃÈÅÎÔ ÕÎÅ ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÏÕ ÓȭÉÌÓ ÓÏÎÔ ÂÌÏÑÕïÓȟ ÌÅÓ ÃÏÕÐÓ ÓÏÎÔ quand même dépensés). 
 

 
 
 



Description des sorts ï Sorts de feu  

 

Sorts intermédiaires  
 

Explosion  
Niveau : Intermédiaire (2)  
Portée : 10 mètres / 1 mètre de rayon 
Durée : instantanée 
Effet : Inflige 2 points de dégâts de feu à la cible du sort. Toutes les personnes à 1 mètre de 
rayon autour de la cible subissent 1 point de dégât de feu. 
 
Métal brulant  
Niveau : Intermédiaire (2)  
Portée : vue 
Durée : 30 secondes 
Effet ȡ ,ȭÏÂÊÅÔ ÄÅ ÍïÔÁÌ ÃÉÂÌï ÄÅÖÉÅÎÔ ÉÎÃÁÎÄÅÓÃÅÎÔȢ ,Á ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÔÅÎÁÎÔ ÌȭÏÂÊÅÔ ÓÕÂÉÔ ρ ÐÏÉÎÔ 
ÄÅ ÄïÇÝÔ ÅÔ ÓÉ ÅÌÌÅ ÎÅ ÐÅÕÔ ÌÝÃÈÅÒ ÌȭÏÂÊÅÔȟ ÅÌÌÅ ÓÕÂÉÔ ρ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÄïÇÝÔÓ ÓÕÐÐÌïÍÅÎÔÁÉÒÅ Û 
chaque 10 secondes. 
 
Fouet de feu 
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : vue 
Durée : 30 secondes 
Effet : Crée un fouet enflammé qui cause ÌȭÅÆÆÅÔ ÄÏÕÌÅÕÒ pour 30 secondes sur une cible. 
 
Aura de chaleur  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : personnel 
Durée : 5 minutes 
Effet ȡ 4ÏÕÔÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ ÑÕÉ ÓÅ ÔÒÏÕÖÅÎÔ Û ρ ÍîÔÒÅ ÄÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÒÉÓÔÅ ÓÏÕÆÆÒÅÎÔ ÄȭÕÎÅ 
ÃÈÁÌÅÕÒ ÁÃÃÁÂÌÁÎÔÅȢ 3É ÅÌÌÅÓ ÒÅÓÔÅÎÔ ÐÒîÓ ÄÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÒÉÓÔÅ ÐÅÎÄÁÎÔ ÐÌÕÓ ÄÅ ρπ ÓÅÃÏÎÄÅÓȟ 
elles subissent un point de dégât de feu et ce à chaque 10 secondes suivantes. 
 
Mur de feu  
Niveau : Intermédiaire (2) 
Portée : vue 
Durée : 5 minutes 
Effet : Crée un mur de feu de 3 mètres de large. Toutes personnes traversant le mur 
reçoivent deux points de dégâts de feu. 
 
 
 
 
 

 



Description des sorts ï Sorts de feu  

 

Sorts majeurs  
 

Brulure  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10 mètres  
Durée : 30 minutes 
Effet : Le membre désigné par le lanceur ne peut plus être utilisé pendant 30 minutes. La 
cible subit 2 points de dégâts. 
 
Fonte métallique  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10 mètres 
Durée : instantanée 
Effet ȡ ,ȭÁÒÍÅȟ ÌÅ ÂÏÕÃÌÉÅÒ ÏÕ ÌȭÁÒÍÕÒÅ ÍïÔÁÌÌÉÑÕÅ ÄȭÕÎÅ ÃÉÂÌÅ ÄÅÖÉÅÎÔ ÔÏÔÁÌÅÍÅÎÔ ÉÎÕÔÉÌÉÓÁÂÌÅ 
(perd tous ses points de résistance). Si le sort est lancé sur une armure, la cible subit 2 
points de dégâts en plus de perdre son armure. 
 
Souffle du dragon  
Niveau : majeur (3) 
Portée : 10 mètres / 3 mètres de diamètre 
Durée : instantanée 
Effet ȡ 4ÏÕÔÅÓ ÌÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÓ Û σÍ ÄÅ ÄÉÁÍîÔÒÅ ÁÕÔÏÕÒ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔ ÓÕÂÉÓÓÅÎÔ ς ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ 
dégâts de feu et souffre pendant 10 secondes. 
 
Immolation  
Niveau : majeur (3) 
Portée : contact 
Durée : instantanée 
Effet ȡ ; ÌÁ ÆÉÎ ÄÅ ÓÏÎ ÉÎÃÁÎÔÁÔÉÏÎȟ ÌȭïÌïÍÅÎÔÁÌÉÓÔÅ ÄÏÉÔ immédiatement toucher une cible qui  
subit 5 points de dégâts de feu. 
 
Bouclier de feu  
Niveau : majeur (3) 
Portée : contact 
Incantation : 2 minutes 
Durée : 5 minutes 
Effet : À chaque fois que la cible du sort subit un point de dégât, la personne qui a infligé 
ÌȭÁÔÔÁÑÕÅ ÓÕÂÉÔ ïÇÁÌÅÍÅÎÔ ρ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÄïÇÝÔ de feu si elle se trouve à moins de 2 mètres de la 
cible du sort. Si la cible bénéficiant du bouclier subit 3 points de ÄïÇÝÔÓ ÄÅ ÇÌÁÃÅ ÏÕ ÄȭÅÁÕȟ 
ÌȭÁÒÍÕÒÅ ÓÅ ÄÉÓÓÉÐÅȢ 



Exemples mouvements air  

 

 
 
 

 
 
 
 



Exemples mouvements air  

 

 
 
 
 

 

 



Exemples mouvements air  

 

 

 
 

 
 
 
 



Exemples mouvements feu   

 

 


