
CHAINES DES OMBRES 
Abjuration 
Niveau : Ens/Mag 3 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : contact 
Cible : 1 personne/niveau 
Durée : 1 heure/niveau 
Jet de sauvegarde : Volonté, annule 
Résistance à la magie : oui 
 Effet : Le lanceur est toujours inclus dans ce sort, 
avec tous ceux qu’il choisit. Toutes les cibles doivent avoir des 
ombres qui touchent ou sont superposées avec celle d’au moins 
une autre cible, puisque les effets sont cannalisés par les ombres. 
Si le sort est réussi, ceux liés dans une chaine des ombres 
partagent leur divers bonus défensifs : tout le monde effectue ses 
sauvegardes et ses résistances avec le score le plus élevé 
disponible parmi eux. L’effet reste à pleine puissance pour la 
durée du sort tant que les que leurs ombres continuent à se 
toucher. Si les cibles se déplacent de telle sorte qu leurs ombres 
ne se touchent plus, les bonus sont réduits de un par personnage 
dont l’ombre est à moins de 3 mètres de celle d’une autre cible 
au moins, et de deux pour ceux situés plus loin. 
 
 
ECHOS D’OMBRES 
Invocation (convocation) 
Niveau : Ens/Mag 3 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : contact/spécial 
Cible : créature touchée (taille Gig ou moins), ou zone de 3 m de 
coté. 
Durée : 10 minutes/niveau 
Jet de sauvegarde : non 
Résistance à la magie : oui (innofensif). 
 Effet : En lançant Echos d’Ombre, le magicien 
spécifie une émotion ou un état d’esprit – peur, fatigue, 
désespoir, joie, etc. Ce sort attire à lui tout ce qui est dit dans la 
Forteresse Pénombrale et qui reflète l’émotion choisie, et le 
transmet à l’oreille de la cible sous forme de mumures presque 
audibles. Les conversations à un volume normal sont tellement 
atténuées qu’elles deviennent incompréhensible une fois 
retransmis – seul le ton émotionel est canalisé. La cible doit 
réussir un jet de Perception auditive (DD 15) pour comprendre 
une phrase criée ou un son particulièrement fort transmis par ce 
sort comme des murmures légèrement plus forts. 
 Quelques agents de la Pénombre aiment utiliser ce 
sort avec des petits objets enchantés, qu’ils peuvent cacher dans 
les chambres d’individus à arceler ou à évincer. D’étranges 
murmures persistants perturbent grandement le sommeil et 
instille un certain niveau de distraction et de paranoïa. 
 
 
FOULEE D’OMBRE 
Transmutation 
Niveau : Ens/Mag 5 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : contact 
Cible : créature (Gigantesque ou plus petite) touchée 
Durée : 10 minutes par niveau 
Jet de sauvegarde : non 
Résistance à la magie : oui (inoffensif) 
 Effet : Foulée d’ombre commença comme une 
version modifiée de Marche dans les airs. Comme ce sort, il 
permet à la cible de se déplacer là où la plupart des êtres 
physiques ne vont pas d’habitude. La cible peut marcher sur 
toute surface et sur l’air tant que c’est dans les ombres – un 
fouleur d’ombre pourrait, par exemple, aller partout dans 
l’espace défini par l’ombre d’un grand mur ou d’une montagne. 
De plus, tant qu’il y a une source continuelle d’ombre, la cible 
peut s’élever jusqu’au dessous des nuages dans les cieux. 
 La cible doit « tomber » vers les nuages, se déplaçant 
à la vitesse de 1,5 km par minute. La descente se produit à la 
même allure. La majeure raison pour laquelle ce sort est toujours 

considéré comme inachevé est que, si à un moment la cible sort 
de l’ombre, la Foulée d’ombre cesse immédiatement. La cible 
chute, et encaisse les dégâts normaux dus à cette chute sauf si 
quelque effet magique (ou capacité naturelle) peut absorber  le 
choc. Un magicien en train de tomber ne peut pas renouveler le 
sort, car il doit être lancé dans un lieu où la cible peut 
normalement aller. Pour les humanoïdes celà signifie rester sur 
le sol ou nager dans l’eau, ou toute autre place accessible au 
mouvement humain. 
 
 
MAREE D’OMBRE 
Transmutation 
Niveau : Ens/Mag 3 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : courte 
Cible : 3 m carrés par niveau 
Durée : 10 minutes/niveau 
Jet de sauvegarde : Réflèxes, réduit de moitié les pénalités 
Résistance à la magie : non 
 Effet : Ce sort donne une consistance surnaturelle 
aux ombres dans la zone ciblée. Elles s’épaississent jusqu’à la 
densité de l’eau, limitant les mouvements et les activités 
physiques. La marée d’ombre ne perturbe pas a respirtation – 
elle laisse passer l’air (et les sons, les odeurs, etc) normalement, 
affectant seulement la capacité des gens à la traverser. 
 Le lanceur peut déterminer à la fois la hauteur de la 
marée d’ombre, jusqu’à 1,50 m/niveau audessus du sol, et le 
degré de limitation, depuis juste perceptible jusqu’à +1 
DD/niveau pour toutes les activités physiques avec un 
mouvement réduit au quart de la normale. si la zone est éclairée, 
la marée d’ombre ressemble à une masse mouvante noire à la 
surface incertaine. Elle n’a pas de texture au toucher, mais en 
l’investiguant on peut immédiatement déterminer où les effets 
commencent, puisque le mouvement y devient difficile. La 
marée d’ombre revient à hauteur du sol et à aucune limitation 
dans un rayon de 1,50 mètres à la périphérie de la zone ciblée. 
 
 
PIEGE PENOMBRAL 
Illusion (ombre) 
Niveau : Ens/Mag 1, Duperie 1 
Composantes : G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : courte 
Cible : un cube (3 m d’arrète)/niveau 
Durée : permanent jusqu’au déchargement, puis 1 round/niveau 
Jet de sauvegarde : Volonté, annule 
Résistance à la magie : oui 
 Effet : Ce sort ne peut être lancé que dans une zone 
fortement remplie d’ombres. Une fois jeté, le lanceur donne des 
conditions de déclenchement comme pour une Bouche magiqu. 
seulement le sort ne se déclenche que si la condition entre dans 
la zone affectée. 
 Toute personne dans la zone affectée au moment du 
déclenchement du sort doit effectuer un jet de Volonté. Un 
succès annule l’effet. Ceux qui échouent voient du coin de l’oeil 
des mouvements dans les ombres, comme si une embuscade s’y 
préparait ou quelque chose s’y cachait en attendant le bon 
moment pour frapper. Aucun effort permet de localiser la source 
du mouvement, et comme les ombres sont de nature magique, ni 
la vision nocturne ni la vision dans le noir n’aide au dévoilement 
de l’illusion. 
 Il n’y a pas d’effets négatifs, mais les créatures 
affectées sont mal à l’aise en traversant la zone jusqu’à ce que la 
menace soit mise à jour. Ceux qui souhaitent faire un effort pour 
évacuer cette affliction peuvent faire un autre jet de Volonté.. Un 
succès indique qu’ils ont surmonté leurs peurs. 
 
 
 
 
 
 
 



PRISON D’OMBRE 
Evocation (ténèbres) 
Niveau : Ens/Mag 4 
Composantes : V, G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : courte 
Cible : 1 créature par niveau, 6 au maximum 
Durée : 1 jour/niveau 
Jet de sauvegarde : Volonté, annule 
Résistance à la magie : oui 
 Effet : Quand le lanceur invoque ce sort, il doit 
choisir jusqu’à 6 créatures à portée. Celles qui échouent à un jet 
de Volonté sont liées entre elles, leurs ombres fusionnant en une 
seule entité, et deviennent incapables de s’éloigner de plus 
d’1,50 mètres les unes des autres. Ceci n’interdit pas les 
mouvements d’ensemble, mais comme il est difficile de 
coordoner de tels mouvements, la vitesse de déplacement est 
réduite de moitié. 
 
 
TENEBRES IMPLICITES 
Transmutation 
Niveau : Ens/Mag 2 
Composantes : G 
Temps d’incantation : 1 action 
Portée : courte 
Cible : 3 mètres carrés par niveau 
Durée : 10 minutes/niveau 
Jet de sauvegarde : Volonté, réduit de moitié les pénalités 
Résistance à la magie : oui 
 Effet : Ténèbres implicites se réfère à l’absence de 
lumière et à ses bénéfices sans la présence ouverte de ténèbres. 
Dans la zone ciblée, le DD de tous les jets nécessitants de la 
lumière est augmenté de +1/niveau de lanceur de sort profane. 
Les mêmes pénalités s’appliquent aux efforts faits pour voir dans 
la zone, diriger des sorts ou des projectiles à travers, etc. Les 
observateurs voient la zone comme étant sombre et embrouillée 
de manière inexplicable pour la durée du sort. 
 Focalisateur : f 
 
 
TENTACULES DE LA NUIT ETERNELLE 
Invocation (convocation, Mal) 
Niveau : Ens/Mag 9 
Composantes : V, G, M 
Temps d’incantation : 1 round complet 
Portée : moyenne 
Zone d’effet : 3 mètres de diamère 
Durée : 1 round/niveau 
Jet de sauvegarde : voir texte 
Résistance à la magie : oui 
 Effet : Tentacules de la Nuit Eternelle crée un portail 
dans le sol de 3 mètres de diamètre. Quiconque se tenant dans la 
zone d’effet doit réussir un jet de réflèxes ou tomber 
immédiatement et subir les effets décrits plus bas. Quatre 
tentacules d’ombre émergent du portail et tentent de saisir les 
ennemis du lanceur et les attirer à travers le portail. Chaque 
tentacule fait 9 mètres de long (Très Grand), et a les mêmes 
sauvegardes que le lanceur. Ils ont une CA de 22, 2 points de vie 
/ niveau, un bonus d’attaque égal au niveau de lanceur de sort, et 
un score de Force de 23 (bonus +6). 
 Si durant un round un tentacule n’étreint personne, il 
tentera de la faire, et d’attirer sa victime à travers le portail. Une 
fois que quelqu’un a passé le portail, le tentacule l’y maintiendra 
jusqu’à ce qu’il soit mort ou que le sort prenne fin. Ce sont des 
attaques d’étreinte normales, si ce n’est qu’elles ne provoquent 
pas d’attaques d’opportunité de la part des adversaires. Elles 
causent 1d6+6 points de dégâts chaque round où l’étreinte est 
maintenue. Une fois attrapé, une cible sera attirée vers le portail 
à la vitesse de 3 mètres par round. La cible peut briser l’étreinte 
normalement. 
 Quiconque attiré dans le portail doit réussir un jet de 
Vigueur chaque round ou subir deux niveux négatifs. 
 Le portail se ferme à la fin du sort ou si les quatre 
tentacules sont détruits. Quand il se ferme, quinconque se 
trouvant encore dans le puits est considéré mort sauf s’il peut 

lancer Changement de plan ou d’autres sorts de voyage planaire. 
Si ce n’est pas possible, les victimes ne peuvent être ramenées 
que grace à un Souhait ou un sort similaire. 
 Composantes matérielles : une perle noire valant au 
minimum 500 po. 
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