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* Pour les liches et les nécromanciens, seuls comptent le pouvoir et la connaissance.
Pour les seigneurs des morts et leurs démoniaques alliés, le temps est un auxiliaire fidele.
Tous les vivants, alliés ou ennemis, meurent un jour. Chacune de ces morts renforce la puis-
sance du Bélier. Pour les maitres immortels d’Achéron, il suffit d’attendre, de survivre aux in-

,____,ﬁﬁgues de leurs familles et de relever les serviteurs les plus utiles ou les ennemis les plus acharnés.
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Leur chair nécrosée mue par des sortiléges infames, les morts marchent inexorablement vers 1’ennemi.
Mais les vivants ont également leur place parmi les sombres sorciers : ils savent que la mort n’est qu’un
changement d’état, qui les rendra plus puissants et leur ouvrira les plus hautes sphéres du pouvoir.

Uy =5 . £ ; N : % A
< -I;a;i\lecromanme permet de communiquer avec les défunts et sait donner a la mort 1’apparence de la vie.

Les Grimoires
Quoi que trés rares, les grimoires et traités contiennent énormément d’information sur la mort.

~ Les Traités contiennent les rituels et informations pour créer un mort-vivant. Pour 500D par Profils a

- créer (issus du Bestiaire ou des Livres d’Armée), un traité de Nécromancie peut étre trouvé au marché

noir (disponibilité 7 + 1 par Profil). Ces Traités sont obligatoires pour espérer créer un mort-vivant.

Pour une somme de 800D par sort contenu, un Grimoire de Nécromancie peut €tre trouvé au marché
noir (disponibilité 9 + 1 par sort). Les sorts contenus peuvent étre appelés par le Nécromancien en dépen-
sant un D6 supplémentaire lors de I’incantation (passé a compulsé le tome).

Bien qu’interdite a Cadwallon, des écoles privées enseignent parfois la nécromancie.

Savoir/Voie de Magie (Nécromancie) : le Savoir Nécromancie, outre appoﬁ}r#% A
habituels (et nouveaux), amene le personnage a développer d’autres conna1ssanc S au
qu’il avance sur le chemin de la compréhension de la mort. -
Suivant le rang du Savoir, le personnage a droit a ces spécialités :

1. Les Dieux
Ee Nécromancien est versé dans les mythes et religions des Ténébres. 1l CO
Trinité des Ténebres (Salaiiel, Dalilhia et Bélial), les démons et les maisons de il
connait également les rituels de bases de la nécromancie.

2. La Domination des Morts
Les Morts-Vivants pourraient paraitre pour des étre placides s’ils n etalent S
Nécromancien. Cependant, beaucoup de Morts-Vivants possedent encore leur?
étre forte. Ceux-ci ne se laissent pas toujours faire s’ils n’ont pas d’intéréts comm 1S avec
Méme sans évoquer ces cas trés particuliers, il peut arriver qu’un Nécromancien ei
soient confrontés a un de ses paires, et un duel mental pour la suprématie sur les ;
Dans tous les cas, un Nécromancien peut tenter un test de Dominer/Har contre. n .
somme des Potentiels qu’il tente de soumettre a sa volonté ou y réagir avee le me C

ce geste. AT
Un Nécromancien ne peut dominer qu’un certain nombre de mort-vivant. P
tants du Nécromancien, il peut controler I’équivalent d’un point de Potentiel d

- A



3. La création de Morts-Vivants

Tout I’art de la Nécromancie réside dans la création de mort-vivant. Un art complexe qui demande du
temps. A ce niveau de compréhension de la mort, le personnage commence a comprendre la nature et la
morphologie des cadavres qu’il manipule.

Pour chaque rang de métier d’Incantation comprenant le Savoir Nécromancie, le magicien peut acheter
de maniere habituelle les Talents Assembler/Adr (Nécromancie), Etudier/Sub (Nécromancie uniquement),
Examiner/Elé (Nécromancie uniquement) et Améliorer/Dis (Nécromancie uniquement).

En effet, la création fonctionne comme 1’ Artisanat Révolutionnaire :

Le personnage doit posséder une Remise pour entasser les cadavres qu’il utilise lors de ses expériences
dans son Laboratoire (parfois remplacé par un Autel) ainsi qu’une Sombre Bibliothéque, contenant des
traités de médecine, de nécromancie, divers grimoire et échantillons dans des bocaux.

La Faisabilité des morts-vivants s’éleve toujours au Potentiel de la créature créée + 3, et toutes ces
créations sont issues du Bestiaire ou des Livres d’Armée et nécessitent au moment de lancer le test
d’Assembler/Adr (Nécromancie) et de dépenser (Potentiel de la créature créée multiplié par 2) points de
Mana des Ténebres.

Les matériaux sont toujours des Cadavres morts dans des circonstances troublantes et les ouvriers des
Acolytes tels des étudiants, des familiers, etc. (identiques aux matériaux et.ouvriers des tableaux page
330). AT B

Il existe 4 grands types de morts-vivants : les Squelettes, les Zoq}.bles les Fantomes et les Chef-d’ceuvres.
Sl -‘ /)
Les Squelettes ne nécessitent que quelques jours de création. A ralson ‘de (Potentzel du,mort) jours.
Cette classe comprend : les Panting Motbides, les"Guemers Sque}pﬁ 41 lpsAnges MOrbldes
Les squelettes créé de cette facon ne- d&sparalssent pas éubout dé' uelques tours.” {
r '
1 - \ l Tr"
Les Zombies ne nécessitent que quelques 1our§ de création. ‘A.r 1-soﬁ de (Potentzel p’u mort) jours.
Cette classe comprend : les Guerriers Zom‘bles les Nalhs D’e%e et les Charogl;lards
= {4 4
Les Fantomes nécessitent / pari oblzgatozre al l 1nv%catloi1 qumg d*un Cadaw:e‘ile qualité Supérieure.
Cette classe comprend : les Banshees (a partlr de cadawp de $fht|ne hum&n:ie) et 1lles Spectres (a partir
d’homme humain). o p
1- ’ :_, J i myl
Les Chef-d’ceuvres sont spéciaux. Ils nécessitent uﬁ Cadavre u’ al e Excel'ffz’nte%e la race de la créa-
ture assemblée et une main d’ceuvre Supérieure, en plusgdéh? pa JQ &g a cr{eatlon
Cette classe comprend : les Wolfens Zombies, les Cerberes' l'esHCﬂntaur les’ tauxes Lourds.
B . ;k
La Qualité des création permettent de modifier.a egﬂle mésure la qua. 1té- dem‘jfé‘rdans Conceptzon
page 329, mais axé sur le Pot de la créature, 1’ augmentatzon d’Attitude. et l’acquls iond u’% é_Par-
ticulier, a raison d’1 par qualité. r! SV R o f~ ok
Quand le mort est relevé, le Nécromancien lui a;[trlbue ses Rangs de‘ii:l‘eﬁe??jusqu‘au Potent %
ainsi que son équipement, que le Nécromancien a du acqueérir avant son et S '-1

A .
. T

Ces morts-vivants ne peuvent acquérir d’ Expenenc% ‘éépendant quand un étre ch0151 sa fon- mort;dhte il

conserve tout ou partie de son ame et peut fqnaltre avec le Don Mort-Vivant. A ce niveau, le Necroman.—

=

cien doit réguliérement le soumettre a sa volgnté pour le retenir (a la convenance du MJ).«~ %
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t final de tout Nécromancien est avant tout d’atteindre I’immortalité. Le personnage peut tenter de

s’octroyer ce don, mais les risques sont grands. Passer cette étape demande un scénario comprenant les
risques et les implications d’un tel rituel.

5. Les Gemmes

Grace aux relations du personnage, la disponibilité des gemmes de Téncbres est baissée de 2 points.

6. Les Grimoires

Grace aux relations du personnage, la disponibilité des Grimoire de Téncbres est baissée de 2 points.

Décorum :

- Les nécromants utilisent des grimoires usés, dont la couverture est faite de peau. IIs en récitent les

mots de pouvoir rituels.

- Ils se scarifient en dessinant sur leurs bras des symboles ésotériques.

NOUy EAUX SORTILEGES = NECROMAN C1E

SORTS PROFANES

Appel de I’Au-dela
Voie(s) : Nécromancie
Cout: 1 &

Diff. : 6

Cible : un lieu

Portée : zone

Durée : instantané

Le Nécromancien appel les es-
prits emprisonnés dans la zone.
Il peut leur poser une unique
question auquel le MJ doit répon-
dre de fagon mystérieuse. Les es-
prits se tairont ensuite jusqu’au
prochain couché de soleil.

Magquillage des Ombres
Voie(s) : Nécromancie
Cout: 2 @

Dift. : 7

Cible : un mort-vivant
Portée : contact

Durée : 1 jour

[ Le mort-vivant ainsi maquillé
= passe pour un garde du Nécro-
. mancien. Affublé d’une grande

cape noire et d’un casque ou un
“masque rouillé, le mort-vivant

des Ténebres.

Notez que le Maquillage des
Ombres ne cache pas les odeurs
et ne fonctionne pas sur les Spec-
tres et les créatures de TAI 4 ou
supérieure.

SORTS CLASSIQUES

Diversion des Ombres
Voie(s) : Nécromancie
Cout:2 &

Diff. : MAI de la cible + 3
Cible : personnage

Portée : 6 cases

Durée : 2 rounds

La cible perd immédiatement un
de¢ de son potentiel. Elle ne le ré-
cuperera qu’a la fin du prochain
round.

Deux paris permettent
d’augmenter cette perte d’un d¢.

Force de I’Au-Dela
Voie(s) : Nécromancie
Cout:2 @

Diff. : 8

Cible : personnage
Portée : zone visible
Durée : 2 rounds

La cible diminue d’un point les
pénalités de blessures.

Deux paris permettent de di-
minuer d’un point supplémen-
taire les pénalités.

Fragilité de I’Au-Dela
Voie(s) : Nécromancie
Cott: 3 @

Diff. : MAI de la cible + 3
Cible : personnage

Portée : zone

Durée : 5 rounds

La cible voit la protection (PRO)
de son armure réduite de moitié
pendant toute la durée du sort.

Si la cible ne possede pas
d’armure, elle perd un point de
vie supplémentaire a chaque fois
qu’elle subit un jet de blessure.




Immunité Cadavérique
Voie(s) : Nécromancie
Colt:3 @

Diff. : 9

Cible : personnage
Portée : zone de controle
Durée : 2 rounds

La cible est immunisée aux dé-
gats occasionnés par le feu, le
froid, la noyade ou I’asphyxie
infligeant strictement moins de
4D6 au jet de blessures.

Invocation de Pantin Morbide
Voie(s) : Nécromancie

Cout:3 &

Diff. : 8

Cible : spécial

Portée : zone

Durée : 5 rounds

Une fois I’incantation réussie,
un pantin morbide apparait dans
la zone. La créature ne peut étre
placée au contact d’une figurine.
Elle est gérée par le joueur du
magicien, mais comme un per-
sonnage a part.

Le nombre de pantins morbides
qu’un magicien peut controler
avec ce sort dépend de son plus
haut rang d’Incantation :
Rang1:1

Rang 2 :2

Rang 3 : 3

Rang4 : 4

Rang 5 : 8

Rang 6 : 16

Séduction des Ombres

Voie(s) : Nécromancie

Cott: 3 @

Diff. : Intimité du contact + 4
Cible : un contact

Portée : zone visible

Durée : opposition

A chaque fois qu’il gagne des
PI dans une lutte d’influence
contre la cible de ce sortilége,
le magicien gagne (1 + paris) PI
supplémentaires.

SORTS DE GUERRE

Animation des Morts-Vivants
Voie(s) : Nécromancie

Cott : POT de la créature ani-
mée @

Diff. : Spéciale

Cible : une perte

Portée : 2 cases

Durée : Spéciale

Avant de commencer son Incan-
tation, le Magicien doit désigner
le combattant qu’il souhaite réa-
nimer. Il ne peut, grace a ce sort,
que relever des Mort-Vivant qu’il
dominait.

La Difficulté du sort est €gale au
Potentiel du Mort-vivant ajouté a
ses points de vie par rang de bles-
sure.

Le mort-vivant relevé reste en
jeu jusqu’a la fin de I’opposition
ou jusqu’a ce qu’il soit éliminé.
Si I’Incantation est réussie, re-
levez immédiatement la figurine
la ou elle est tombé. Si ce n’est
pas possible, elle ne peut pas étre
relevée.

Aura Bléme

Voie(s) : Nécromancie
Cott: 1 @

Diff. : Spéciale

Cible : une perte
Portée : 2 cases

Durée : Spéciale

L’Aura Bléme s’étend dans un
rayon de 4 cases

autour du Magicien. Jusqu’a
la fin du tour, tout personnage
tué dans l'aire d’effet de 1’Aura
rapporte immédiatement deux
points de mana de Ténebres au
Magicien.

Chaque pari ou point de mana
permet d’augmenter la taille de
I’aura de 1 case ou de prolonger
la durée de 1 tour.

L’ Aura Bléme ne peut capter les
essences d’étres dénués d’ame :

la destruction des Morts-Vivants,
des Constructs et des Possédés
ne sont d’aucun bénéfice au lan-
ceur de sort.

Bouclier Ténébreux Mineur
Voie(s) : Nécromancie, Cabale,
Typhonisme

Cotit: 2 @

Diff. : 7

Cible : 1 case libre

Portée : 5 cases

Durée : 3 tours

Le Magicien désigne une case a
portée. Tout personnage qui en-
trera sur cette case subira une jet
de blessure Pui 1. Chaque pari
ou point de mana supplémentaire
permet d’augmenter la taille de la
zone de 1 case ou la Pui du sort 1.
Un Magicien ne peut déployer
qu’un seul Bouclier Ténébreux
a la fois : s’il relance ce sort, le
premier Bouclier disparait.

& 5
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Coup de Grace

Voie(s) : Nécromancie, Circae-
us, Technomancie

Cott: 3@

Diff. : 8

Cible : spécial

Portée : spécial

Durée : spécial

La prochaine action de Con-
frontation du Magicien devient
Pénétrant/Q.

Danse Macabre

Voie(s) : Nécromancie
“Cout:2 &

Diff. : spécial .
Cible : un Pantin Morbide
Portée : 3

Durée : instantanée

Le Pantin Morbide pris pour cible
est détruit. Tous les personnages
en contact socle a socle avec ce
dernier subissent un jet de Bles-
sures Pui 1D6 + Mod. Dom.(dif-
ficulté du sort divisée par deux
arrondie a I’inférieur).

Cantique de ’Au-Dela

Voie(s) : Circaeus, Nécromancie
Cott: 3@

Pilh0

Cible : un Miracle

Portée : 5 cases

Durée : spécial

Tous les Mort-Vivants al-
liés au Magicien présents dans
I’Opposition apportent chacun
1 FT au prochain Miracle affilié
aux Ténebres appelé. Les Icono-
clastes du camp du Magicien
comptent eux-aussi dans son
aura de foi.

Chair de I’Hydre —
Macellarii Vitia

Voie(s) : Nécromancie

Coit : 3@

Diff. : 9

Cible : personnel

Portée : 0

Durée : jusqu’a la fin du tour

La difficulté des sorts issus des
Macellarii est diminuée de 1 pour
chaque sort connus du Magicien
issus de cette spécialité.

Le Magicien bénéficie de Régé-
nération/2 jusqu’a la fin du tour.

Division Morbide
Voie(s) : Nécromancie
Cout:3 @

Diff. : 8

Cible : un Ange Morbide
Portée : 4 cases

Durée : permanent

Une fois ce sortilege lancé avec
succes, le Magicien désigne un
Ange Morbide de son camp se
trouvant a 4 cases ou moins de
lui. La figurine ciblée est alors
retirée du plateau, laissant place
a deux Pantins Morbides en con-
tact socle a socle. S’iln’y apas la
place de déployer les deux Pan-
tins, le sort est sans effet.

Tous les effets, sortileges et
Miracles qui affectaient 1’Ange
Morbide sont automatiquement
dissipés.

Dome de Grekhan
Voie(s) : Nécromancie, Ty-
phonisme

Colt: 8 @

Diff. : 10

Cible : spécial

Portée : spécial

Durée : jusqu’a la fin de
1’Opposition

Le Magicien tombe en Critique,
que I’Incantation soit réussie ou
non.

Tout le plateau est Ténébreux et
toutes les figurines qui ne sont
pas affiliées aux Ténebres subis-
sent un malus de -1 sur tous leurs
jets de dés.

Etreinte de la Liche

Voie(s) : Nécromancie, Sorcel-
lerie, Shamanisme

Coit:3 @

Diff. : 4 + Potentiel de la cible
Cible : un combattant

Portée : 6 cases

Durée : permanent

Dés que le combattant ciblé par



I’Etreinte de la Liche sera tué,
sa figurine sera immédiatement
remplacée par un Pantin Morbide
dépendant du Magicien. Cet ef-
froyable sortilége est sans effet
sur les Morts-Vivants, les Con-
structs et les étres €¢lémentaires.

Evocation Ténébreuse
Voie(s) : Nécromancie, Noire,
Sorcellerie

Cout:3 @

Diff. : spécial

Cible : spécial

Portée : 4 cases

Durée : instantanée

Tous les personnages a portée du
sort sont soumis a une Peur égale
a la difficulté du sort.

Fatalité

Voie(s) : Nécromancie, Hurle-
ments, Sorcellerie

Cout:2 @

Diff. : 8

Cible : un combattant

Portée : 6 cases

Durée : spécial

En appelant la Fatalité n’importe
quand durant le tour, le Magicien
attire la malchance sur un
ennemi. Le prochain résultat de
dé de la victime sera automa-
tiquement considéré comme un
1. Si la victime jette simultané-
ment plusieurs dés, seul le dé
ayant donné le plus petit résultat
sera influencé par la Fatalité.

Festin Sacré

Voie(s) : Hurlements, Nécro-
mancie, Supplices

Cotit: 2 €J

Diff. : Potentiel de la cible + 4
Cible : un combattant

Portée : 6 cases

Durée : spécial

Le prochain personnage que la
cible du Festin Sacré achévera

lui permettra, si elle le souhaite,
de remonter son niveau de Bles-
sures d’un cran. Elle ne pourra
plus se déplacer jusqu’a la fin du
tour.

Si la victime sacrificielle est un
Fidéle, le combattant sera soigné
de deux niveaux de Blessures.
Une figurine donnée ne peut
bénéficier que d’un seul Fes-
tin Sacré a la fois. Le sort cesse
d’agir deés que la cible bénéficie
de son effet. Il est impossible de
dévorer les entrailles d’un Mort-
Vivant, d’un Construct, d’un Im-
mortel ou d’un Etre élémentaire.

Forge Défunte

Voie(s) : Nécromancie, Cabale
Colut: 2@

Dift. : 10

Cible : spécial

Portée : 5 cases

Durée : jusqu’a la fin du tour

Ce sortilege doit étre lancé sur
une piece d’équipement dotée
de TIattribut « Noir ». S’il s’agit
d’une arme de Tir, sa Puissance
est augmentée de 1 point, pour
une arme de contact, la Puissance
du personnage est augmentée de
méme. S’il s’agit d’'une armure,
sa Pro. est augmentée de 1 point.
Le bonus acquis peut étre aug-
menté apres le jet d’Incantation.
Pour deux points de mana de T¢-
nebres dépensées de la sorte, le
bonus est augmenté de 1 point.

Frappe Spectrale
Voie(s) : Nécromancie
Cott: 3 @

Diff. : 8

Cible : personnel
Portée : 8 cases
Durée : instantané

En langant ce sortilége lors de
la phase de Corps a Corps, le
Nécromancien crée un petit por-
tail primagique face a lui et peut

effectuer une attaque normale sur
une courte distance.

La Défense de la victime est
considérée comme inférieure de
2 points pour Parer/Elé. cette at-
taque. La cible ne peut répliquer,
I’agression étant intangible et in-
stantanée.

Il est impossible de cumuler la
Frappe Spectrale avec un Coup
de Maitre.

Fureur d’Hécate

Voie(s) : Nécromancie
Cout: 38

Diff. : 8

Cible : un combattant allié
Portée : 4 cases

Durée : jusqu’a la fin du tour

Ce sortilége ne peut cibler qu’un
combattant du Bélier alli¢. Si
I’incantation réussit, la DEF de la
cible, telle qu’elle est inscrite sur
sa feuille de personnage, s’ajoute
a tous ses résultats de Confronta-
tion.

En contrepartie, elle est obligée
de placer tous ses dés en RA.
Dans ce cas, les effets de jeu qui
obligent la cible a placer des dés
en défense sont inefficaces.

Si le magicien (ou la cible) est
associé a la Maison Hestia, il
peut dépenser des gemmes de
Feu apres ’incantation réussie.
La cible acquiert alors la compé-
tence « Implacable / X ».

Invocation d’Ange Morbide
Voie(s) : Nécromancie

Cout: 1 &

Diff. : 8

Cible : deux Pantins Morbides
Portée : 4 cases

Durée : 5 tours

Le Nécromancien fait fusion-
ner deux Pantins Morbides. Les
restes de 1’un d’entre eux ser-
viront a animer les ailes mem-
braneuses qui porteront. I’Ange



a socle. Au moins 'un d’entre
eux ne doit pas avoir de Blessure.
Une fois I’Incantation réussie,
remplacez les Pantins par un
Ange Morbide.

Il est possible d’invoquer di-
rectement un Ange Morbide : le
sort requiert alors 4 gemmes de
Ténebres pour étre lancé.

Linceul de I’Assassin
Voie(s) : Nécromancie, Noire,
Hurlements

Coit: 4 @

Diff. : 9

Cible : personnel

Portée : personnel

Durée : jusqu’a la fin de
I’opposition

Les attaques du Magicien
sont plus difficiles a éviter. Le
Magicien bénéficie d’un pari
gratuit sur tous ses tests de Con-
frontation.

Macellarii Tentationis —
Macellarii Vitia

Voie(s) : Nécromancie, Ty-
phonisme

Cout:5 &

Diff. : spécial

Cible : personnel

Portée : personnel

Durée : jusqu’a la fin de
1I’Opposition

La difficulté des sorts issus des
Macellarii est diminuée de 1 pour
chaque sort connus du Magicien
issus de cette spécialité.

Une fois ce sort lancé avec suc-
ces, augmentez le score de Peur
du Magicien d’1 point et choi-

__sissez une des altérations ci-des-

SOous.

Pt~

arm es—du Magicie

pour former une nouvelle en-
tit¢ meurtricre. La Hargne du
Magicien augmente d’1 point.
Cette altération peut étre acquise
plusieurs fois.

Armure de Téncbres / Diff.
9 : Des excroissances osse-
uses s’échappent du corps du
Magicien. La Défense et la Pro.
de celui-ci augmentent d’1 point.
Cette altération peut €tre acquise
plusieurs fois.

Sang Amer / Diff. 10 : Les fluides
internes du Magicien se transfor-
ment en un puissant acide. Les
prochaines Blessures faites au
lanceur infligeront a leur tour
une Blessure de Puissance égale
au plus haut rang de métier du
Magicien a toutes figurines en
contact socle a socle avec lui.
Cette altération ne peut étre ac-
quise qu’une fois au cours de
I’opposition.

Un échec lors de I’Incantation de
Macellarii Tentationis inflige une
Blessure Pui 1D6 (Pénétrant/Q)
au Magicien, celui-ci étant rongé
de I’intérieur par les Ténebres.

Manipulation

Voie(s) : Nécromancie
Cout:2 @

Diff. : 8

Cible : un Pantin Morbide
Portée : 4 cases

Durée : instantané

Le serviteur squelette gagne im-
médiatement un dé de POTentiel
jusqu’a la fin du tour.

Toute la puissance de ce sortilege
réside dans le fait qu’il peut étre
lancé plusieurs fois a la suite sur
la méme figurine.

Marche Funebre

Voie(s) : Nécromancie, Ty-
phonisme

Colt: 5 @

Diff. : 9

Cible : un combattant
Portée : 8 cases

Durée : une journée

Le magicien gagne + 2 pour tous
les talents de confrontation et les
jets de Blessures impliquant la
cible. En outre, la cible subit un
malus de 2 pour les jets de Bles-
sures ciblant le magicien.

Le magicien ne peut avoir qu’une
seule Marche funebre lancée en
méme temps.




Le Masque du condamné
Voie(s) : Nécromancie
Cout: 1@

Diff. : spécial

Cible : un combattant

Portée : 6 cases

Durée : jusqu’a la fin du tour

Le Personnage ciblé peut ten-
ter un test d’Intimider/Har
ou Commander/Dis pour ten-
ter d’échapper a I’emprise du
Masque du Condamné.

La difficulté de ce test est €gale a
la Difficulté choisie pour ce sort.
En cas d’échec, la cible perd tous
les avantages liés a 1’ Attitude Fa-
vorable.

Mot Entropique

Voie(s) : Nécromancie, Circae-
us, Typhonisme

Cout: 2@

Diff. : 8

Cible : un combattant

Portée : 6 cases

Durée : jusqu’a la fin du tour

Le mot Entropique empéche tem-
porairement le destin de sourire a
un combattant. Sous I’effet de ce
sort, la victime ne pourra relanc-
er aucun de ses dés jusqu’a la fin
du tour. Le Mot Entropique af-
fecte meme les sorts ou miracles
permettant de relancer ses dés.
Un pari ou un point de mana per-
met de prolongerla durée du sort
a raison d’un pour un. :
Le mot doit étre prononc¢ par le
personnage qui'ne peut donc pas
étre Furtif.

Mystique Charnel —
Macellarii Vitia

Voie(s) : Nécromancie, Typhonisme
Cout:4 &

Diff. ;110

Ciblé : personnel

Portée : personnel

Durée : jusqu’a la fin de
1’Opposition

La difficulté des sorts issus des
Macellarii est diminuée de 1 pour
chaque sort connus du Magicien
issus de cette spécialité. Si le
magicien appartient a la Maison
Lazarian, il gagne une qualité de
I

Sil’incantation est réussie, les pé-
nalités de Blessures du magicien
se transforment en bonus.

Si I’incantation est un échec, le
magicien encaisse une Blessure
Critique.

L’ (il de Kaian

Voie(s) : Nécromancie
Coit: 2@ 2

Diff. : 8

Cible : un combattant

Portée : zone

Durée : jusqu’a la fin du tour

La cible de ce sort considere les 2
sur ses dés comme des 1.

Ombre de la Mort
Voie(s) : Nécromancie
Cout: 5@

Diff. : 10

Cible : spécial

Portée : zone

Durée :-instantan¢

Les personnages prit sous
I’ombre subissent une bles-
sure-Pui 2. Secondairement, le
Magicien jette un D6, sur un 4+,
il peut dépenser 2 points de mana
pour reproduire I’effet du sort.
Le sort peut se reproduire de cette
fagon jusqu’a ce que la répétition
¢choue ou jusqu’a ce que le sort
sorte de la zone.

Pour 2 paris ou 2 points de mana
supplémentaires, la taille de
I’ombre peut passer d’une case a
deux cases.

Pressentiment
Voie(s) : Nécromancie, Instinc-
tive, Shamanisme
Colt: 1¢J

: 8
b Y

Diffr7

Cible : personnel
Portée : personnel
Durée : spécial

Lors du prochain tour, le person-
nage peut a tout moment déplac-
er un de ses dés d’une réserve a
une autre.

Provocation

Voie(s) : Shamanisme, Nécro-
mancie, Sorcellerie

Coit: 2@ 2@

Diff. : 10

Cible : un combattant

Portée : zone

Durée : instantané

Le combattant ennemie doit in-
verser ses réserves d’Action et
de Réaction.

Pulsion de Mort —
Macellarii Cupida

Voie(s) : Nécromancie
Cout:3 @

Diff. : 10

Cible : personnel

Portée : personnel

Durée : jusqu’a la fin du tour

La difficulté des sorts issus des
Macellarii est diminuée de 1 pour
chaque sort connus du Magicien
issus de cette spécialité. Si le
magicien est associé a la Mai-
son Lazarian, le résultat final de
'incantation est augmente de 1
point.

Le Magicien acquiert
Concentration/X. La valeur de
X peut étre augmentée de 1 pour
chaque 2 points de mana sup-
plémentaires dépensées lors de
I’incantation.

Si I’incantation est un échec, le

magicien encaisse une Blessure
Grave.




Putréfaction

Voie(s) : Nécromancie
Cout:3 &

Diff. : 10

Cible : un combattant a vue
Portée : zone

Durée : jusqu’a la fin de
I’Opposition

Aprées avoir lancé la Putréfaction
avec succes, le Nécromancien
peut a tout moment dépenser un
point de mana de Ténebres. Pour
chaque point ainsi dépensé, la
cible les accumulent a la place
~de ses points de vie restants. Ces
points de vie ne sont pas perdus
(bien que les points cochés sont
toujours accumulés apres ses
blessures déja subies), mais tous
les rang de blessures ainsi dépas-
sés causent leur malus comme
des dégats normaux.

Sceau des Ténebres

Voie(s) : Nécromancie, Techno-
mancie, Noire

Colt:2 @

Diff. : 9

Cible : un combattant

Portée : contact

Durée : jusqu’a la fin du tour

La cible du sort est immuni- / étre lancqil%urlles Morts- Y;V’

sée a la Peur, méme d’ or1g1
magique. L’effet du sort peut étfe
rallongé d’un tour pour un point
de mana supplémentaire.

Sonnet d’Eternité

Voie(s) : Circaeus, Nécromancie
Colt: 4 &

Diff. : 10

Cible : personnel

Portée : personnel

Durée : jusqu’a la fin du tour

Le Magicien peut dépenser un
point de mana avant chaque jet
de Blessure a son encontre pour
réduire les dégits par 2 pour
chaque point dépensé.

L’effet du sort peut étre maintenu
d’un tour sur ’autre pour 2 points
de mana de Téncbres et est inef-
ficace contre les attaques d’arme
Sacrée ou Noire.

Transfert de I’Agonie

Voie(s) : Nécromancie, Biopsie,
Technomancie

Colt: 4 &

Diff. : 9

Cible : un combattant

Portée : contact

Durée : instantanée

Le Transfert de 1’Agonie trans-
fere progressivement les Bles-
sures du Magicien a une cible
alliée. Ainsi, un Magicien en
Blessure Critique transmettra
d’abord ses dégats vers le rang
Indemne, puis vers le rang Bles-
sures Legeres, etc. a son récep-
tacle, limité a un rang de dégats
transmis ou regut a chaque Incan-
tation de ce sort. Chaque point
de blessure transmis permet au
Magicien de remonter d’autant
de point ses pgjits de vie. Si une
Blessure trg&? (fhe la cible,
le Tr,an ¥Algonie s’arréte
i laterent;

e Transfert d I Agonie ne pe
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La cible doit effectuer un test de
Peur avec une difficulté¢ égale a
celle choisie pour le sortilege.
En cas d’échec, la victime de la
Vision Tragique devra toujours
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mettre au moins un dé en Réac-
tion tant que le Magicien sera
dans la zone.

Le Vision Tragique est sans effet
sur le tempérament des Morts-
Vivants et les Désespérés.

Voile d’ Angoisse

Voie(s) : Nécromancie, Circae-
us, Sorcellerie

Cott:3 @

Diff. : POT de la cible + 4
Cible : un combattant

Portée : 6 cases

Durée : jusqu’a la fin du tour

La figurine ciblée, entourée d’un
halo de noirceur, n’a plus aucu-
ne ligne de vue jusqu’a la fin du
tour. Elle ne peut donc ni Char-
ger, ni tirer, ni lancer de sort ou
de miracle ayant une portée su-
périeure a Contact.

Le Voile d’ Angoisse est sans ef-
fet sur-les Morts-Vivants, les

R
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