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Regles générales
Les élémentalistes

Les élémentalistes sont nés avec lzapacité de tirer de la magie brute de la toile de magie
sans a avoir a étudier de nombreuses années. lls sont les experts de la magie élémentale,
mais en connaissat bien peu sur les fondements de la toile. lls sont donc plus limg&ans

leur éventail desort, mais ils débutent avec plus de sorts que les mages.

Création de I'élémentaliste

L'élémentalisaloit obligatoirement prendre les habiletéslessous pour pouvoir avoir
acces aux sorts.

Appel mineur (eau, feu, terreet air) ................ Colt 1

Classe: élementaliste

Pré requis: aucun

Descripton:Donne acc s ~ 3 sorts mineurs (au choi x
pas choisir des éléments qui sont opposeés (ex: feu et eau).

Appel intermédiaire (eau, feu, terreet air) ................ Codt 2

Clas=: éléementaliste

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

Descripton:Donne acc s ~ 3 sorts interm®diaires (at
ne peut pas choisir des éléments qui sont opposés (ex: feu et eau).

Appel majeur (eau, feu, terreet air) ................ Colt 3

Classe: élémentaliste

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

Descripton:Donne acc s ~ 3 sorts majeurs (au choi x
pas choisir des éléments qui sont opposés (ex: feu et eau).



Regles générales

Habiletés particulieredes élémentalistes

Domaine absol u€Gofité8¢é e é

Classes élémentaliste

Pré requis: Dois étrepris a la création du personnage.

Description : Donne 6 points de manke joueur est limité a un seul domaim»onne également

la possibilité de faire des quétes personnelles pour avoir acces a des sorts spéciaux appelés
«ultimes». Enfin, le joueur qui prend cette habilité & acces a tous les sorts de son domaine

|l or squédi |l prend |l a comp®tence domaine mineur,

Magie Innée .............. Colt=1

Classe:mage, élémentaliste

Pré requis: Dois étre a la création du personnage.

Description : Cette habileté reflete un fort potentiel magique chez I'élémentaliste-cCelui
obtient 2 pts de mana supplémentaire.

(Les habiletés ellessus seetrouventoutes dans le livre de regles et d'habiletés. Elles ont été
mises ici puisqu'elles ont un impact pows éxplications dans ce document).



Regles générales

Nombre de sorts
L o r s gélérdantaliste choisl 0 h a kappeenir@us (feu, air, eau ou terre), il peut
choisir 3 sorts dans la liste des sorts mineurs existants. Il pourra alors immédiatement
|l ancer | es sorts sans avoir besoin doé®t ud,i

Le m°me princopr tdappl equeaupres niveaux

exempl e, |l orsqudoun ® ®mentaliste prend une

sorts dans la liste des sorts disponibles.

1 Exemple: un élémentaliste avec appel mineur du feu, appel mineur@ea i r et ap
intermédiaired u f e u . ! aura donc 3 sorts mineu.l
sorts intermédiaires de feu.

La seule diff®rence est p o wdomairee @bsglwolis e ur s @
obtiendront alors tous les sods domaine choisi.

Limitation
Un elémentaliste peut posseédemaximum deux €léments. Il ne peut pas avoir les o
ilii AT OO 1TBHDDPI O0i O AOCY® Ai il AET AO NOBEI DOAT A

Elément de base Elément opposé
Feu Eau
Eau Feu
Air Terre
Terre Air

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

, 81 1 1 1 tAdédufe avEdB points de mana a la création du personnage.
#EANOA A& EO IHOBA 1 BOATT A ADIOAADPPAT A8OT 1111 Al
mana.

O GADBAEA | /
O

Exemple: Un élémentat OOA AOAA 1 6 Ap®iAHT O &JM
i ETAOO j ¢ BPIEIT OOQq AO 106A I I
(8+2+2+2).

Pour récupérer leurs points de marm, il faut prendredes potiongle manau attendre le

lendemain. Apres la nuigs points de mareviennent a leur maximum.
1 néy pas dobébautre moyen de r®cup®rer des |



Regles générales

Comment compter les points denana
Il y a deux maniéeres de comptes points de mana (avec I'habiletésams I'nabileté
domaine absolu

Sansdomaine absolu
La marche a suivre est la suivante:

8 points de mana de dépalEIINIONNDINCINIVeARCPNIORN + hagie U t

innée (si pris).

Exempleun ®I| ®mental i ste de niveau 3 ° | d6ap|]
| 6air, | 6appel icompétence®dgieannée.e du f eu et |
Calcul: 8 + @B + 2 = 16 points de mana

Avec domaine absolu
La marche a suivre est la suivante:

8 points de mana de dépa @domaine absolu) [EGHBIE
dimité a un seuélémenth magie innée (si pris).

Exempleun ®I| ®mentali ste de niveau 3 ° | d6ap|]
intermédiaire du feu et la compétence magie innée.
Calcul: 8 +§ + [B%8) + 2 = 20 points de mana

Colt pour lancer un sort

Chaque sort colte deal3 points de mana

1 LessortsA6 OT ADPDPAI 1 ETAOO Al ) OAT O p PIETO A,
q LessortsA 6 OT ADPBAI ET OAOi i AEAEOA Al ) OAT O ¢ |
1 LessortsA6 OT ADPDPAI [ AEAOO Ai | OAT O o PIET OO
Niveau du sort Codt 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




Regles générales

Comment lancer un sort

Comme pour les autres lanceurs de sorts (mage et prétre)]ild U  dincanfatibns
préfaitess8 )1 OAOEAT O AO EI OAOO AGET OAT OAO OAO ET A/
Pour lancer leurs sorts, les élémentalistes doivent faire une série de mouvements semblable
a des dansedl y a un nombre minimal de mouvements a faire selon chaque niveau. Chaque
mouvement doit étre tenu pendant 2 secondes.

, AO 01 000 AA 16APPAI T ETAOO AT EOGAT O AOGTI EO |
mouvements identiques pour tous les sorts ainsi que 3 mouvements différents pour
chaque sort.

, AO O1 000 AA T 6ADPPAI 1lEmbukeméentsAlideit®&vbirlGd A OI EO
mouvements identiques pour tous les sortsinsi que 4mouvements différents pour
chaque sort.

, AO 01 000 AA 16APPAI T ETAOO AT EOGAT O AOGTI EO |
mouvements identiques pour tous les sorts aingjue 5 mouvements différents pour
chaque sort.

Vous pouvez garder les mémes 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 Mouvements Total de
base différents pour mouvements
chaque sort.
Appel mineur 5 3 8
Appel 7 4 11

intermédiaire
Appel majeur 10 5 15




Regles générales
Exemple de sortgici de terre) :

Mouvements de base (a répéter pour chaque sort mineurs)

o

Mouvement pour un sort
™ TR CE R
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Description des sorisSor t s~=~06 ai r
Sorts mineurs_

Lame de vent

Niveau: Mineur (1)

Portée : vue

Durée: instantanée

Effet: Cause un point de dégat physique a la cible desort.

#1 OPO AGAEO

Niveau: Mineur (1)

Portée: 10 metres

Durée: 5minutes

Effetdy , A AT OBPO AA 138ilii AT OAl EOOA AAOEAT O ABAEO
ne peut rien tenir, ne peut pas parler, etc.). et il ignore les dégats physiques. Reste
001 Ti OAAT A AO AicYO | ACENORA #gmgntarist® AepéufpasA ET OE A
passerau traversdes murs.

Vent repoussant

Niveau: Mineur (1)

Portée : vue

Durée: instantanée

Effet: Repousse la cible de 3 metres.

Vaccum

Niveau: Mineur (1)

Portée: vue

Durée: instantanée

Effetd, , 61 17 1 AT OAIBRAGE®A AKIAD OORDO AAT O I1-dhcberddd OI 11 O
O0i1 AEO AO TA PAOO OEAT AZEAEOA ABAOO0A NOA AA
Souffle artificiel

Niveau: Mineur (1)

Portée : contact

Durée: 24 heures ou 1 coup.

Effetd 1 87 1 1 1 AT udbArhnd espife eeblifflant trés fort dévie de sa main le

AT Ob AG60OT A AOIi As )1 ECIT OA AET OE 1T A DPOT AEAEI
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/V,

Description des sorisSor t s~=~06 ai r
Sorts intermédiaire s

Sifflement

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée: 10 metres

Durée: 1 minute / 10 secondes

Effet:, T OONOBS ElI O1 O&AAI A sles personsesdhns édnd zoteldé 2 n@ire® Oh OT (
de diametre a partir du point ciblésouffrent pour 15 secondes.

Volatilisé

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : personnel

Durceq ¢t EAOOAO 1060 EHONOSU 1 600EI EOAOETIT AOD

Effetd, 0AOi AO A8 OOEI EOAO 1 6EAAEI AOi KAONOEOAgZ b
AOA8Qqs , A ET OACO AAOOA AEOA AAONOEOA¢ bi 60 0O
AA O11 AETI E®S A OAOI A ABA&I OAT AA AADAADE PARDE

sorts de masse.

Vent nordique

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : personnel

Durée: 5 minutes

Effetd BT 0O 1 A AOOi A AO OI O
DAOOITT A OBADPDOINIAEGABA UAATI

Bourrasque

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : 10 metres

Durée: instantanée

Effet: la cible doit reculer de 5 metres. Si elle rencontre un mur, un gros objet, un arbre ou
une personne, elle subitl point de dégat.

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

téte tout au long du sort. Si elle baisse ces bras, le sort se dissipida personne prend un

objet alors quobdell e est xdetoussi bl e, | 6objet re:



y

. . . & A .
Descriptiondes sorisSor t s <=0 ail r
Sorts majeurs

Tornade

Niveau: majeur (3)

Portée : vue

Durée: instantanée

Effet: Toutes les personnes se trouvant dans un cercle de 3m de diametre a sont
repoussées de 10m.

Rose des Vents

Niveau: majeur (3)

Portée : personnel

Durée: instantanée

Effet: Indique la direction a prendre pour trouver un objet ou une personne que

1671171 AT OAl EOOA Ai OECT A AT 1TAT AT O 1A O1I 00 j O

Vent voyageur
Niveau: majeur (3)

Portée: 10m
Durée: instantanée o o o
Effetd, ; 1 A /EEion, IA gersonbeiblde Mdr 18 dofd se voit poussée et blessée par le

vent. Elle recule de 2m et recoit 2 points de dégats.

Hurlevent

Niveau: majeur (3)

Portée : 10 metres / 3 métres de diameétre
Durée: 10 secondes

tombent au sol durant 10 secondes.

Armure des 4 vents

Niveau: majeur (3)

Portée : personnel

Duree: 1h

Effetqy $T 1T A o DI ET OO ABAOI OGAIUETI® 1A 6 AT EAGGARA
personne qui a causeé le point de dégat est repoussée de 5 métres.



Description des sorisS o r t s
Sorts mineurs

Eau de vie
Niveau: Mineur (1)
Portée: contact
Durée: 30 minutes
Effetd, i 1 D| A
A0

I OAl EOOA AT AEAT OA O1T A ¢cioci A AGAAOs
AT A-@ gphria Pedtad tlansiAé Etat 20 minutes de plus avant de mourir.

A

bl ET O

Purification

Niveau: Mineur (1)

Portée : contact

Durée: instantanée

Effet: CesotAEOOEDPA 1 A0 AEEAOO A80O1 PBIEOIT T ETADOO |
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 cibldui infligeant 1 point de dégat de glace.

Lame givrée

Niveau: Mineur (1)

Portée : toucher

Durée: 30 minutes ou 3 coups

Effetd O0AOI AO U OT A AOIi A AA AAOOGAO AAO Ai cCyY

A A
Ol OAEAT O OT A PAOOITTA 10 @bakdnmdmeddpdnggs)Al T N h

YOO
0i O
I Of OOA ABAAO

Niveau: Mineur (1)

Portée : toucher

Durée: 24 heures ou prochain coup

Effetq #Oi A OT A AOi OOA A8AAO NOE AAOI OAAOA 1A PO

e



Description des sorisS o r t s
Sorts intermédiaires

Eau de vie améliorée

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : contact

Durée: instantanée

Effetd %1 AEAT OA OT A Cci Ooci A A®AADHO @
boira.

IEADAGTIT A ADAOQ

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 unpuitsT © O1T OO07T O COAT A Oi AEPEAT O ABAAOD i
capable de prédire une prochaine attaque. La personne évitera donc le prochain sort lancé

contre lui ou le prochain coup.

Frontiere aquatique

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : contact

Durée: 5 minutes

Effetqy AOi A O1 1 00 A6AAO AA v 11 O0O0AO Alsertont 1 ¢C8 41
assommeées pour 10 secondes.

Sang marin

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : personnel

Durée: 30 minutes

Effet, ) I i OT EOA 16i1ii AT OAIT EOOA U O1 6O 11 OOAAD b
pour la durée du sort (neguéris pas un poison déja actif).



Description des sorisS o r t s
Sorts majeurs

Pluie salvatrice

Niveau: majeur (3)

Portée : 2 metres autour du lanceur

Durée: 30 secondes

Effetd, 41 OO0 j AOIi Abh PAOOITT1TAOGh AOA8qQ AAT O 1T A UTI
poison.

Breuvage de vie

Niveau: majeur (3)

Portée : contact

Durée: instantanée

Effet 2AATTTA o DI EIcO® A3AT AGOAT AA U 1A

Précipitation

Niveau: majeur (3)

Portée : 10 metres / 3 métres de diameétre

Durée: instantanée

Effetd 41T OOAO 1 AO PAOOITTAO U of AA AEAI 1T OOA A
ABAAODS

(@}
O

Armure de glace
Niveau: majeur (3)
Portée : personnel
Durée: 5 minutes

Effetdy, 51 A AOi OOA 11 01 AT A OA OOAT O& Oi A AT ci1 AAA
OAe 00 AA p PTETO AA AicYO PATAAT O v 1T ET OOAOS
de feu, elle st détruite.

Menottes glacées

Niveau: majeur (3)

Portée: 10m

Durée: 30 secs

Effet:, 61 1 i 1T AT OATl EOOAR U 1T A Z£E1T AO O1 OOh AT AEAyT £

secondes. Cellei recoit également 2 points de dégats supplémentaires.



Description des sorisSorts de terr
Sorts mineurs

Bras de pierre

Niveau: Mineur (1)

Portée : contact

Durée: 20 minutes ou 1 combat

Effet: La cible decesort voit un de ces bras devenir en pierre. |l ne peut rien tenir avec ce

s a2 s oA ~ A

bras, mais il peut bloquer avecceldh E AT I I A O8EI AOAEO O AT OAl EA

de résistance sursonbras (e, AOAA 1 6EAAEI AOi Ai Obp DPOEOOAT OQl

Statification

Niveau: Mineur (1)

Portée: 10 metres

Durée: 1 minute ou 1 dégat

Effet: La cible se transforme en pierre pour la durée du sort. Elle ne peut plus bouger, mais

AOO Ai 1T OAEAT OA AA AA NOE OA bAGédht(magigddoddO AG AT
non), le sort se dissipe.

Jambes de plomb

Niveau: Mineur (1)

Portée : vue

Durée: 30 secondes

Effet: Empéche la cible de courir pendant 30 secondes.

Armure de terre
Niveau: Mineur (1)
Portée : contact

Duréed ¢t EAOOA Operdde poirit. OONOS Al 1 A ) )
Effetd, ! ET OOA T PTETO A8BAOI OOA U T A AEAI A bI 06O
point.

Trait de roche

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée: 5 métres

Incantation : -

Durée: instantanée

Effet: La cible de ce sort recoit un 1 point ddégatphysique et elle recule de 1 meétre.



Description des sorisSorts de terr
Sorts intermédiaires

Armure de terre

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée: contact

Duréeq p EAOOA T O EOONOGU 1T A PAOOA AAO bPI ET OO
T A

Effetd, $1 1 o Dk &lh cb@ noh gukriddalidelnd réparable pour la durée du
sort.

Stalagmite

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : vue

Durée: instantanée
Effet: La cible subit 2 points de dégats physiques.

Tremblement de terre

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : 10 métres / 3 metres de rayon
Durée: 5 secondes

Effetq 41 OOAO 1 AO AEAIT AO U 16ET Oi OEAOO AA o 1100
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 métres de large qui est infranchissable. Le mur a un point de
résistance, il peut donc étre brisé par un coup puissant ou toutes autres habiletés/sorts
enlevant un point de résistance.

Ecrasement

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée: vue

Durée: instantanée

Effetd , 61 AEAO AEAI T | AOI Aferdsi goibtiderdsdtincedi OOAR A O



Description des sorisSorts de terr
Sorts majeurs

Peau de pierre

Niveau: majeur (3)

Portée : personnel

Durée: 5 minutes

Effet: Le lanceur du sort devient immunisé a toutes les attaques physiques. La cible doit se

déplacer¢c &I EO 11 ET O OEOA8 $A wBintebdfigéddardlaAOAO AO A,
position dans laquelle ils sont 2 secondes apres le lancement du sort.

Pétrification

Niveau: majeur (3)

Portée : contact

Durée: 5 mins

Effetq, ; 1 A A£ET AA 138ET AAT OAOET T h T A AEAI A OA 0O
aucun dégat. Si elle tombe inconsciente durant le sort, celciise dissipe.

Chute de roche

Niveau: majeur (3)

Portée: vue

Durée: instantanée

Effet: La cible subit deux points de dégats et tombe sur le dos.

Statification de masse

Niveau: majeur (3)

Portée: 10m / 3m de diamétre

Durée: 1 minute

Effetq, ; 1 A AET AA 1 &Gahhed duis@hiAdars la zdne cibléel s&rétd@end A O

01 66 1 86AEEADO AO O1I OO OOAOEEZEAAOQEIT | OIEO O1I 00
Déplacement souterrain

Niveau: majeur (3)

Portée : personnelle

Durée: instantanée

Effetqy , AO PAOOT T 1T AO AT AT dnionkehidland & dolet peuvent 1 | AT OAI
parcourir une distance maximale de 50 pas. (4 personnes maximum incluant

1671171 AT OAl EOOAQ



Description des sorisSorts de fel
Sorts mineurs

Main enflammée

Niveau: Mineur (1)

Portée : personnelle

Durceq p | ET OOA 10 11 OONOCS6OT A AEAT A AOO O1 OAET A
Effetd, %I & Ai i A OT A T AET AA 16i1ii Al OAIl EOOA NOE
touche une personne. Il ne peut rien tenir dans sa main. Si le joueur touche un arme ou une

armure aveccesort, celui-ci perd un point de résistance.

Qu

Coup de chaleur

Niveau: Mineur (1)

Portée: vue

Durée: 10 secondes

Effet: le corps de la cible se réchauffe tellement que celé perd connaissance pour la

durée du sort (méme effet que la compétence «@@mmé 1». La cible conserve ses points

A8 AT AOGOAT AAGgs , A OI 00 AOGO AEOOEDiI OE AlIT A 0606.

Pieds brulants

Niveau: Mineur (1)

Portée : 10 metres

Durée: 30 secondes

Effet: Le sol est brulant sous les pieds de la cible. Elle essaie de as ptoucher pendant la

AOOi A AO O1 0068 3E AIT A T6A0O PAO AAPAAIT Ah Al 1.

Trait de feu

Niveau: Mineur (1)

Portée: Vue

Durée: instantanée

Effet: cause un point de dégéat de feu a la cible.

Lame enflammée
Niveau: Mineur (1)
Portée : contact
Durée: instantanée
Effetd 0 A OI A
Ol 6AEAT O

AOOAO AAO AicCyY

A YOO AA
©Gakd neémeddpdnggs) A1 T N h

00,
o1 O

>°C)

0
o1



Description des sorisSorts de fel
Sorts intermédiaires

Explosion

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : 10 metres / 1 métre de rayon

Durée: instantanée

Effet: Inflige 2 points de dégats de feu a la cible du sort. Toutes les personnes a 1 métre de
rayon autour de la cible subissent 1 point de dégat de feu.

Métal brulant

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : vue

Durée: 30 secondes

Effetq, , 61 AEAO AA 11 OA
AA Aicyd AO OE A1 A
chaque 10 secondes.

Fouet de feu

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : vue

Durée: 30 secondes

Effet: Crée un fouet enflammé qui causke 8 A EAA @our3D €eE0Ad@ur une cible.

Aura de chaleur

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : personnel

Durée: 5 minutes

Effetd, 41 OOAO DPAOOITTAO NOE OA OOI OOAT O
AEAT AGO AAAAAI AT OAs 3E Al 1 A0 OAOGOAT O
elles subissent un point de dégat dieu et ce a chaque 10 secondes suivantes.

Mur de feu

Niveau: Intermédiaire (2)

Portée : vue

Durée: 5 minutes

Effet: Crée un mur de feu de 3 metres de large. Toutes personnes traversant le mur
recoivent deux points de dégats de feu.



Description des sorisSorts de fel

Brulure

Sorts majeurs

Niveau: majeur (3)
Portée : 10 metres
Durée: 30 minutes
Effet: Le membre désigné par le lanceur ne peut plus étre utilisé pendant 30 minutes. La
cible subit 2 points de dégats.

Fonte métallique
Niveau: majeur (3)
Portée: 10 métres
Durée: instantanée
, 6 AOI REAOAT @1 DAAOI OOA 11 OAI 1 ENOA A60T1T A
(perd tous ses points de résistance). Si le sort est lancé sur une armuregilale subit 2

points de dégats en plus de perdre son armure.

Effetd,

Souffle du dragon

Niveau: majeur (3)
Portée: 10 metres / 3 metres de diameétre
Durée: instantanée

Effetd 41 OOAO

1A0 PAOOITTTAO U oi AA AEAI

O
O;
o

dégats de feu et souffre pendant 10 secondes.

Immolation
Niveau: majeur (3)
Portée : contact
Durée: instantanée

Effetd,

; 1T A EET AA OI1

subit 5 points de dégats de feu.

Bouclier de feu
Niveau: majeur (3)
Portée : contact
Incantation : 2 minutes
Durée: 5 minutes
Effet: A chaque fois que la cible du sort subit un point de dégat, la personne qinfligé
1 A00ANOA OOAEOD 0o
cible du sort. Sia cible bénéficiant du bouclier sibit 3 points deAi CY OO AA CI AAA
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