o ALCHIMIE

A FEU ALCHIMIQUE

Portée 18”

s Un tour
Malédiction

La cible gagne Inflammable (contre les
Attaques de mélée).

W(G ALCHIMIE

kﬁ ALCHIMIE

FOUET DE VIF-ARGENT
Portée 24”
7+ Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

COMMANDEMENT DE FER
ok Amélioration
115(:_] *Portée 24* Un tour

[Portée 187

La cible subit 1D3+1 touches de
Pénétration d’armure 10 avec Attaque
enflammée ct Attaque magique. Ces
touches blessent toujours sur un résultat de
dé supérieur ou égal 2 7 — PArmure de la
figurine sur laquelle la touche est répartie.
Un ‘6’ naturel est toujours une réussite, un
‘1’ naturel est toujours un échec.

La cible gagne *+1*/[+2] en Armure.

\“7/6 ALCHIMIE

GLOIRE DE L'OR

Portée 18” -
8+ g Un tour
Amélioration

La cible gagne +1 en Pénétration d’armure,
Attaque enflammée ct Attaque
magique.

A ALCHIMIE

4  PIEUDARGENT

Malédiction
i pl;)!e?iﬂt Immédiat
[84] égats édia

*Portée 187*
[Portée 36”]

La cible subit une touche de Force 4 [0],
Pénétration d’armure 10 avec Attaque
magique, Attaque de zone (1X5) et
[Blessures multiples (1D3)].

] ALCHIMIE

5  CORRUPTION DE LETAIN

Portée 36”
i ¢ - .
8 Malédiction Yertoanent

La cible subit =1 en Armure.

'r‘?j ALCHIMIE

CUIVRE FONDU

Portée 24”
74 Ma]e-dlct.lon Immédiat
Projectile

Dégats

La cible subit 1D3+4 touches de Force X,
Pénétration d’armure 4 avec Attaque
enflammeée et Attaque magique, ou « X »
est égal a ’Armure de la figurine sur
laquelle la touche est répartie.
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@ COSMOLOGIE

DUALITE

Tous les sorts de Cosmologie sont
disponibles en deux versions, représentant
deux aspects opposés : Cosmos () et
Chaos ==. Lorsque vous lancez un sort de
Cosmologie, vous devez toujours déclarer
quel aspect du sort vous désirez utiliser.
Chaque fois que le Lanceur lance avec
succes un sort de Cosmologie qui n’est pas
un Sort lié, le prochain sort de Cosmologie
qu’il tente de lancer voit sa Valeur de
lancement réduite de 1, a condition que ce
soit un sort de Cosmologie de 'aspect
opposé.

@ COSMOLOGIE

1  VISION ALTEREE

= Portée 24”
@ 5+ S : Un tour
Amélioration

La cible gagne +2 en Capacité offensive et
la Précision de ses armes est améliorée de
1.

Portée 247
SO Malédiction bim et

La cible subit —2 en Capacité offensive et la
Précision de ses armes est diminuée de 1.

@ COSMOLOGIE

MYSTERES DU TEMPS

Portée 24”
@ 6+ s ; Un tour
Amélioration

La cible gagne +2” en valeur de
Mouvement simple et +2 en valeur
d’Agilité.

—~ Portée 24”
Gl Malédiction (Eia e

La cible gagne —2” en valeur de
Mouvement simple, jusqu’a un minimum de
37, et =2 en valeur d’Agilité, jusqu’a un
minimum de 1.

@ COSMOLOGIE

DE GLACE ET DE FEU
Portée 24”
@ g+  Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 0 et avec Attaque
magique. Les jets de sauvegarde spéciale
réussis contre les blessures causées par ce
sort doivent étre relancés.

Portée 247

oo 8+ Wiltsdhitom Immédiat

Projectile
Dégats
La cible subit 2D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 0 et avec Attaque
magique. Les jets de sauvegarde
d’armure réussis contre les blessures
causées par ce sort doivent étre relancés.
o

Recueil Arcanic 2¢ édition, version 2023 beta2

@ COSMOLOGIE

4  PUISSANCE SUBJECTIVE

Portée 24”
@ 8+ OLTLe 2 Un tour
Amélioration

La cible gagne +1 en Force et en
Pénétration d’armure.

Portée 24”
J
(== il Un tour

La cible subit —1 en Force et en Pénétration
d’armure.

@ COSMOLOGIE

5 UNIS DANS LA DIVERGENCE

Portée 24”
@ 9+ OILLC =t Un tour
Amélioration

La ciblé gagne Agide (5+).

Portée 24”
oo g+  Malkdiction Immédiat
Direct

Dégits

La cible subit 1 touche avec Attaque de
zone (6X6), Force 3, Pénétration d’armure
0 et Attaque magique.

Recucil Arcanique c édition, vers

® COSMOLOGIE

6 TOUCHE AU CCEUR

Portée 247

@ T+ Focalisé Immédiat

Amélioration

La cible récupére 1 Point de vie.

Portée 24”
Focalisé
SO T+ Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1 touche qui blesse
automatiquement, avec Pénétration
d’armure 10 et Attaque magique.

il Arcanic 2c édition,
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DIVINATION

A LUMIERE DIRECTRICE

Portée 127
Amélioration

Un tour

Une unité dans laquelle toutes les figurines
sont affectées par ce sort gagne Minimisé
(Test de discipline).

Une unité ne peut étre affectée par ce sort
qu’une seule fois par Phase de magie.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chaque antre Magicien
allié a 12” on moins du Lancenr. Ce bonns ne peut jamais accroitre ce
bonus combiné an-deld de 9" (néanmoins, d'antres sources le peuvent).

Le 9¢ Age — Recucil Arcanique — 2e édition, version 2023 beta

DIVINATION

1 CONNAIS TON ENNEMI

Amélioration
* *Portée 187* Un tour
[124] [Portée 6]
[Aura]

La cible gagne +2 en Capacité offensive, en
Capacité défensive et en Agilité.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chague antre Magicien
allé i 12” on moins du Lanceur: Ce bonus ne peut jamais accroitre ce
bonns combiné an-dela de 9 (néanmoins, d'antres sources le penvent).

Le 9¢ A Recucil Arcaniquc e édition, version 2023 be

DIVINATION

2 JUGEMENT DU DESTIN

Portée 18”

*5+ Malédiction I cdiat
[9+] Projectile mnec
Dégats

La cible subit ¥1D3*/[1D6] touches avec
Attaque magique et Pénétration d’armure
0, qui blessent automatiquement et contre
lesquelles aucune sauvegarde spéciale n’est
permise.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chaque antre Magicien
allé & 12” on moins du Lancenr. Ce bonus ne pent jamais accroitre ce
bonus combiné au-dela de 9” (néanmoins, d'antres sonrees le pewvent)

DIVINATION

3 CLAIRVOYANCE

Amélioration
*T 4k *Portée 18”* Un tour
[12+] [Portée 6]
[Aura]

La cible gagne Cible difficile (1) et
Perturbant.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chague antre Magicien
allié & 12” on moins du Lancenr: Ce bonns ne pent jamais aceroitre ce
bonus combiné an-deli de 9” (néanmoins, d'antres sonrce

Le 9¢ Age — Recucil Arcanique &dition, version 2023 beta2

DIVINATION

4  CONJONCTION ASTRALE

Amélioration
*Gk *Portée 187* Un tour
[12+] [Portée 6]
[Aura]

La cible gagne Attaque divine. De plus,
elle doit relancer les jets pout toucher ratés
de ses Attaques de corps a corps* et de tir*.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3" en Portée pour chaque antre Magicien
allié a 12 ou moins du Lancenr. Ce bonns ne peut jamais accroitre ce
bonns combiné an-del de 9" (néanmoins, d'antres sources le peuvent).

\g Recucil Arcanig ¢ édition, version 2023 beta2

DIVINATION

5  FRAPPE INFAILLIBLE

Portée 18”

*04-% Malédiction Immédiat
[12+] Projectile
Dégats

La cible subit 2D6 [avec Jet maximisé]
touches qui blessent sur 4+, avec
Pénétration d’armure 1, Attaque divine et
Attaque magique.

Le conclave
Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chaque antre Magicien
alié i 12” on moins du Lanceur: Ce bonus ne pent jamais accroitre ce
bonus combiné an-deli de 9 (néanmoins, d'antres sonrces le penvent).

Le 9 Recueil Ar que c ition. TSicC 20

DIVINATION

6  MIROIR DU VOILE

Universel
¥ *Portée 187 Un tour
[10+] [Portée 6]
[Aura]

La cible gagne Résistance a la magie (3)
qui s’applique également aux sorts alliés.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chaque antre Magicien
allié a 12" on moins du Lancenr. Ce bonus ne peut jamais accroitre ce
bonus combiné an-dela de 9" (néanmoins, d'antres sources le peuvent).

Recueil Arcanic e édition, version 2023 bet
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DRUIDISME

1 FONTAINE DE JOUVENCE

_ Portée 12”7 555
5+ g Immédiat
Amélioration

Choisissez I'effet a appliquer au moment ou
vous lancez ce sort :

* Un Personnage de I'unité ciblée Ressuscite
1 Point de vie.

* Les figurines ordinaires de I'unité ciblée
de Taille standard sans Une téte au dessus
Ressuscitent 4 PV.

* Les autres figurines de I'unité ciblée
Ressuscitent 2 PV.

DRUIDISME

2 ENCHEVETREMENT DE
RACINES

*54% Portée 18” U

8+] Malédiction 008

La cible subit *—1*/[—2] en Capacité
offensive, en Capacité défensive et pour ses
jets pour toucher avec des Attaques de tir.

ataille,
moins wn Dicor de
et du sort est riduite de 1.

Recueil Arcanique — 2¢ édition, version 202

DRUIDISME

3 EAUX VIVIFIANTES

Portée 18”
8+ Bl Un tour
Amélioration

La cible gagne Fortitude (6+) et Fortitude
(+1, max. 3+).

iques

champ .
moins un Décor de
ditsortest réduite de 1.

aquatique, la Vale

9e Age Recueil Arcanique 2¢ édition, v on 2023 beta2

DRUIDISME

4 MAITRE DE LA TERRE

Malédiction
Nl Dégats .
[8+] *Portée 6% Immédiat

[Portée 18”]

La cible subit 2D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 1 avec Attaque
magique.

Au liew de

tact avec an moins un Dicor de

de lancement du sort est réduite de 1,

c Ag Recueil Arcanique — 2e édition, version 2023 beta2

DRUIDISME

5 PEAU ROCAILLEUSE

e 187
9+ Po'tlee 8 Un tour
Amélioration

Les jets pour blesser des Attaques de mélée
contre la cible échouent toujours sur un
résultat naturel de ‘1°, 2’, ‘3’ ou ‘4’.

DRUIDISME

6  CROISSANCE ESTIVALE

- Portée 12 Immédiat
Marqueur

Choisissez I'effet a appliquer au moment ou
vous lancez ce sort pour chaque unité alliée
2 3” ou moins du point ciblé :

* Un Personnage de l'unité ciblée Ressuscite
1 Point de vie.

* Les figurines ordinaires de I'unité ciblée
de Taille standard sans Une téte au dessus
Ressuscitent 4 PV.

* Les autres figurines de 'unité ciblée
Ressuscitent 2 PV.
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g EVOCATION
A

EVOCATION DES AMES

Immédiat

Si votre réserve de marqueurs « Voile »
contient strictement moins de 3 marqueurs
« Voile », ajoutez un marqueur « Voile » a
votre réserve. Un seul marqueur « Voile »
peut étre gagné a chaque phase grice a ce
sort.

o
s EVOCATION

1 SOUTIEN ANCESTRAL

Amélioration
*Portée 12* Un tour
[Portée 187

[7+]

La cible doit relancer les jets pour toucher
ratés de ses Attaques de corps a corps.

8 EVOCATION
2

MURMURE DU VOILE

e EVOCATION
3

PRECIPITER LA FIN

Portée 24”

BT Un tour
Malédiction

8+

La cible subit —1 en Résistance. De plus,
toute unité dont au moins une figurine est
affectée une fois ou plus par ce sort subit
—1 en Discipline.

Malédiction

Direct

Dégats Immédiat
*Portée 247
[Portée 187]

*7+*
[10+]

Choisissez *1* / [jusqu’a 3] figurine[s] dans
'unité ciblée (cela peut étre des
Personnages ou des Champions). Chacune
d’elles subit une touche qui blesse
automatiquement de Pénétration d’armure
10 et avec Attaque magique.

()@

EVOCATION

4  LAMES SPECTRALES

*6+* Portée 18”

B Un tour
[9+] Amélioration

La cible doit relancer les jets pour blesser
ratés de ses Attaques de mélée [et gagne
Coup fatal].

e EVOCATION
5

BAISER DE LA FAUCHEUSE

Malédiction

Direct
K74k Dé’gﬁts o
[94] *Portée 247* Immédiat
[Portée 187]

[Focalisé]
[Projectile]

La cible subit 1D3 touches de Force 10,
Pénétration d’armure 10 et avec Attaque
magique. Pour effectuer le jet pour blesser,
utilisez la Discipline de la figurine sur
laquelle la touche est répartie au lieu de sa
Résistance.

P )
@ EVOCATION

6  DANSE MACABRE

Amélioration
*G+* *Portée 187 Immédiat
[9+] [Portée 9]
[Aura]

La cible peut effectuer un Mouvement
magique de *127%/[6”] et gagne
Mouvement spectral pendant ce
mouvement.
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OCCULTISME

LE SACRIFICE

Lorsque vous lancez un sort de cette Voie qui nest pas un
Sort li¢, immédiatement aprés avoir jeté les Dés de magie,
mais avant que Padversaire n’effectue une Tentative de
dissipation, le Joueur actif peut désigner une unité alliée non
engagée au corps a corps a moins de 24” ou Punité du
Lanceur. Une unité ne peut étre ciblée qu’une seule fois par
cette capacité lors d’'une méme Phase de magie. L’unité
choisie subit X touches qui blessent automatiquement avec
Attaque magique, sans sauvegarde d’aucune sorte possible,
ou X est déterminé par la valeur de Discipline de la majorité
des figurines de 'unité, en ignorant tout modificateur de
Discipline. Utilisez la valeur la plus faible en cas d’égalité :
*0a4:3 touches.

*527:2touches.

*8210:1 touche.

La dernicre figurine d’une unité ne peut jamais étre retirée
comme perte a cause de cette capacité : toute blessure qui
réduirait sa réserve de Points de vie a 0 est ignorée. Une
unité n’a jamais a effectuer un Test de panique aprés avoir
perdu des Points de vie 4 cause du Sacrifice.

Si au moins un PV est perdu, le sort est lancé dans {sa
version amplifiée}.

OCCULTISME

1 SOUFFLE DE CORRUPTION

Focalisé
*G+k *Lanceur* Un tour
[9+] [Portée 127 2

[Amélioration]

*Ce sort ne peut cibler que des
Personnages, des Champions ou des unités
d’une seule figurine.*

La cible gagne une Attaque de souffle
(Attaque magique, Attaque toxique).
{Si I’Attaque de souffle est utilisée comme
une Attaque de tir, sa portée est augmentée
a18”.}

OCCULTISME

2 MAIN DE GLOIRE

*Lanceur*
G [Portée 127 Un tour
[8+] [Amélioration]

[Focalisé]

*Ce sort ne peut cibler que des
Personnages, des Champions ou des unités
d’une seule figurine.*

La cible{ et toutes les figurines de son unité
au moment ou le sort est lancé, ainsi que
celles Ressuscitées dans 'unité ce tour-ci}
gagne{nt} Agide (6+) et Bgide (+1,
max. 3+).

OCCULTISME

3 POURRITURE INTERIEURE

. Por’tC§ 2'4 Permanent
Malédiction

La cible subit —1 en Capacité offensive et
en Capacité défensive.

{Le Lanceur gagne +1 en Capacité
offensive et en Capacité défensive.}

OCCULTISME

PENTAGRAMME DE

4 DOULEUR

*Portée 247*
*Malédiction*
[Portée 127 Immédiat
[Aura]
[Universel]

54k

[6+]

La cible subit 1D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 1 avec Attaque
magique.

[Lunité du Lanceur n’est pas affectée.|

{Si au moins une blessure non sauvegardée
est infligée par ce sort, le Lanceur Récupére
un PV.}

OCCULTISME

5 CONDAMNE A MORT

Portée 24”
9+ Malc.dlctmn Immédiat
Direct

Dégats

La cible subit une touche de Force 10,
Pénétration d’armure 10 avec Attaque
magique et Blessures multiples (1D3).
{Si la cible est 2 12” ou moins du Lanceur,
le sort peut cibler un unique Personnage ou
Champion de P'unité ciblée. }

OCCULTISME

6  APPEL DE LA TOMBE

Portée 18”
1+ ]\Ia]C-({lCtl()n Immédiat
Direct

Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 5,
Pénétration d’armure 2 avec Attaque
magique.

{Si la cible est 4 12” ou moins du Lanceut,
les touches gagnent +1 en Force et +1 en
Pénétration d’armure. }
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PYROMANCIE
é

A BRASIER

Portée 24”
Malédiction
Projectile
Dégats

Immédiat

La cible subit 1 touche de Force 5,
Pénétration d’armure 2 avec Attaque
enflammée et Attaque magique.

PYROMANCIE
G

1 BOULE DE FEU

rep
Portée 36”
4+ Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 0 avec Attaque
enflammée et Attaque magique.

PYROMANCIE
[

2 MANTEAU DE CENDRES

KT Portée 18”

[9+] Amélioration Un tour

Les Attaques de mélée [et les Attaques a
distance |contre la cible subissent —1 pour
blesser.

PYROMANCIE
é

3  EPEES FLAMBOYANTES

Amélioration

x4k *Portée 187* Un tour
[11+4] [Portée 67] 2=
[Aura]

La cible gagne Attaque enflammée et
Attaque magique. De plus, les Attaques
de tir et de mélée de la cible gagnent +1
pour blesser.

((, PYROMANCIE

4  COULEE PYROCLASTIQUE

Malédiction

7k Projectile

[10+] Dégats Immédiat
*Portée 24*
[Portée 127]

La cible subit *2D6*/[3D6] touches de
Force 4, Pénétration d’armure 0 avec
Attaque enflammée ct Attaque
magique.

((; PYROMANCIE

5  SALVE BRULANTE

Portée 24”
Aura -
+
8 Malédiction Thmtmgiat

Dégats

La cible subit 1D3+1 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 0 avec Attaque
enflammeée et Attaque magique.

((, PYROMANCIE

6  NAPPE DE BRAISES

Portée 24”
04 Ma]e-dlctlon Immédiat
Direct
Dégats

La cible subit 1 touche avec Attaque de
zone (6X6), Force 3, Pénétration d’armure
0 avec Attaque enflammée et Attaque
magique.
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©.
<

% CHAMANISME

> &

SCARIFICATION

Lanceur Un tour

Les jets pour blesser des Attaques de mélée
contre la cible échouent toujours sur un
résultat naturel de ‘1°, 2°, 3’ ou 4.

'0”"‘

#y° CHAMANISME
1 EVEILLER LA BETE
*G+* Portée 18”
[74] Amélioration Ui tour

La cible gagne +1 en *Force et Pénétration
d’armure*/[Résistance].

§89
" CHAMANISME
2 ESSAIM D’INSECTES
Malédiction
*ELk Projectile
[er] *P(fzféiﬁt;‘”* Permanent
[Portée 48”)

Deés que ce sort est lancé avec succes, la cible
subit immédiatement 5D6 touches de Force 1,
Pénétration d’armure 0 avec Attaque
magique.

Si au moins un Point de vie est retiré, la cible

subit —1 pour toucher avec ses Attaques de tir.

Ce sort prend fin dés que la cible effectue une
Matrche forcée, un Mouvement simple, un
Mouvement de charge (y compris de charge
ratée), une Charge irrésistible ou une
Poursuite.

."v CHAMANISME

3 FUREUR SAUVAGE

Universel
*Portée 127 Un tour
[Portée 247]

(8+]

La cible gagne Ardeur guerriére, Frénésie
et Sans peur.

CHAMANISME

4  HURLEMENT GLACANT

*G4

Portée 36”

[10+] Malédiction Un.tous

Toutes les unités se trouvant a *67*/[127]
ou moins de la cible au moment ou ce sort
est lancé subissent —1 aux jets pour blesser
pour leurs Attaques *de tir* / [a distance, y
compris les effets des sorts lancés par une
figurine affectée par ce sort au moment du
lancement].

‘ ‘.‘ ‘.

i’ CHAMANISME
5  INVOCATION TOTEMIQUE
*94x Portée 96” Immédiat
[12+] Marqueur

Invoque une Béte totémique (voir profil
ci-dessous). Celle-ci doit étre placée a
*17*/[10”] ou moins d’un bord de table.

Grande, Béte, 40x40mm

6 - 7 Mouvement aléatoire (3D6"), Sans peur

‘ ‘. l‘

#° CHAMANISME
6  BRISER LA VOLONTE
Bk Malédictio
[ 19111 *I’orctéicllS’K’]* Un tour

[Portée 367

La cible subit —1 pour toucher et traite tous
les Décors, y compris les Terrains
découverts, comme des Terrains
dangereux (2).
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THAUMATURGIE

1 MAIN DES CIEUX

Portée 24”

*5+% Malédiction Immédiat
[8+] Projectile
Dégats

La cible subit ¥*1D6*/[1D6+1] touches de
Force *1D6*/[1D6+1], Pénétration
d’armure *2*/[3] avec Attaque magique.
Lancez un seul dé pour déterminer la Force
et appliquez le résultat a toutes les touches.

Jugement d'en hat

Lorsque vous lances, nn sort de ctte Ve (qui n'est pas un Sort li), tons les Dés de
agie ayant domné un résultat de 1 doivens étre relancés, Les dés provoquant un
Fiasco e penvent étre relancés. Si le Lanceur abtient un Fiasco en langant un sort de
cette Voie, appliques, wn modificatenr de Fiasco de +1.

Le 9¢ Ag Recucil Arcanique édition, version 2023 beta2

THAUMATURGIE

2 CHATIER LHERETIQUE

*G+* Portée 247
[9+] Malédiction

Un tour

*Lancez 1D6 immédiatement aprés avoir
lancé ce sort avec succes.*

[Choisissez I'effet a appliquer au moment
ou vous lancez ce sort.|

* *Sur un résultat de 1 a 3, *la cible subit —1
en Résistance.

* *Sur un résultat de 4 a 6, *1a cible subit —1
en Force et Pénétration d’armure.

Jugement d'en haut

Lorsque vous lances,un sort de cette Vi (qui n'est pas un Sort i) tons les Dés de
agie ayant donné un résultat de 1 doivent étre relancés. Les diés provoquant un
Fiasco ne peuvent étre relancés. Si le Lancenr obtient un Fiasco en langant un sort de
cette Voie, appliquez, un modificatenr de Fiasco de +1.

Le 9c A Recucil Arcanique — 2¢ édition, version 2023 beta2

THAUMATURGIE

3 PARLER EN LANGUES

Portée 24”
= Malédiction Un tour

La cible doit passer un Test de discipline :
* Si le test est réussi, la cible gagne Sans
peur.

* Sile test a échoué, la cible gagne
Ebranlée.

Jugement den bant
Lorsque vous lancez, un sort de cette Voie (qui west pas wn Sort 1), tous les Dés de
magie ayant donné un résultat de *1” doioen étre relancés. Les dés provoquant un

Fiasco ne peuvent étre relancés. Si le Lancenr obtient un Fiasco en langant un sort de
cette Vaie, appliques, nn modificatenr de Fiasco de +1.
9 Recucil Arcanique — 2¢ édition, v 2023 beta2

THAUMATURGIE

4 FEU PURIFICATEUR

Focalisé
*51% *Lanceur* Un tour
[8+] [Portée 18”]
[Amélioration]

*Ce sort ne peut cibler que les Personnages,
les Champions et les unités composées
d’une figurine seule.*

La cible gagne Attaque de souffle (Fo
1D3+2, PA 1, Attaque magique).
Déterminez la Force dés que le sort est
lancé avec succés.

Jugement d'en hast
Lorsque vous lancez, mn sort de cette Voie (qui n'est pas un Sort li), tons les Dés de

agie ayant donné un rsultat de 17 doivens étre relancés. Les dés provoquant
Fiasco ne peuvent étre relancés

i le Lancenr obtient un Fiasco en langant un sort de
cette Vaie, appligues, in modificatenr de Fiasco de +1.

Le 9c Ag Recucil Arcanique édition, version 2023 beta2

THAUMATURGIE

5  COLERE DE DIEU

12+ Portée 96 Permanent
Marqueur

Placez un marqueur sur le point ciblé. A la fin de
chaque Phase de magie aprés celle-ci, lancez 1D6 :
* Sur un résultat de 1 a 3, rien ne se passe.

* Sur un résultat de 4 a 6, chaque unité a 2D6” ou
moins du point initial subit 2D6 touches de Force
5, Pénétration d’armure 2 avec Attaque
magique. Si une unité rate un Test de panique
causé par ce sort, elle fuit directement a Popposé
du point ciblé (pour tous les autres effets, le
Lanceur est considéré comme étant 'attaquant).
Le sort prend alors fin : retirez le marqueur lié 2
ce sort.

Jugement d'en hast
Larsque vous lances, un sort de cette Voie (qui 'est pas un Sort li), tous les Dés de
agie ayant donné un résultat de *1” doivent étre relancés. Les dés provaquant un

en langant un sort de
cette Voie, appliques, un modficateur de Fiasco de +1.

Le 9¢ Age — Recucil Arcanig ition, version 2023 beta2

Fiasco ne peavent étre relancés. i le Lanceur obtient un Fias

THAUMATURGIE

6  EPREUVE DE FOI

Malédiction
Direct
Dégats
*Portée 247* Immédiat
[Portée 187]
[Focalisé]
[Projectile]

*T 4
[10+]

Le Lanceur lance 1D3+1 et sa cible lance
1D3. Si le résultat du Lanceur est plus
élevé, la cible subit un nombre de touches
égal a la différence entre leurs résultats
respectifs. Ces touches blessent
automatiquement, avec Pénétration
d’armure 10 et Attaque magique.
Jugement d'en haut
Lorsque vous lancez, i sort de cette Vo (qui n'est pas un Sort i), tous les Diés de
agie ayant donné un résultat de *1” doivent étre relancés. Les dés provoquant un
Fiasco ne peuvent étre relancés. Si le Lancenr abtient un Fiasco en langant un sort de

cette Vale, appliques, un nodificatenr de Fiasco de +1.
Le 9¢ A Recucil Arcanique — 2¢ édition, version 2023 beta2
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{ SORCELLERIE

MAUVAIS OEIL

Portée 24”

; Un tour
Universel

Sila cible est une unité alliée, elle gagne
+1” en valeur de Mouvement simple et +2”
en valeur de Marche forcée.

Si la cible est une unité ennemie, elle subit
un malus de —1” en valeur de Mouvement
simple et —2” en valeur de Marche forcée,
jusqu’a un minimum respectivement de 3”
et 6.

Une unité ne peut pas étre affectée par ce
sort plus de deux fois lors d’une méme
Phase de magie.

4 SORCELLERIE

AILE DE CORBEAU
Tk Portée 18” o
[9+4] Amélioration Inunediar

La cible peut effectuer un Mouvement
magique de *8*/[12”] et gagne Troupe
légere et Vol jusqu’a la fin de ce Tour de
joueur. De plus, la cible perd Capture
jusqu’au début de la prochaine Phase de
magie alliée.

4 SORCELLERIE

CHARME TROMPEUR
*5+* Portée 24” -
(8+] Malédiction Un tour

{ SORCELLERIE

La cible subit *—1*/[—2] en Capacité
offensive, en Capacité défensive et en
Agilité.

EFFIGIE MALSAINE
o+ Portée 36” V
[8+] Malédiction Un tour

La cible ne peut plus utiliser d’Attaques de
tir [et subit —2 pour ses Tentatives de
lancement de sort].

4 SORCELLERIE

LA ROUE TOURNE
*oHk Portée 18” T
[8+] Universel Unoue

Les jets pour *toucher* / [blesser] des
Attaques de mélée réparties sur la cible
ayant donné :

* ‘1, 2’ et ‘3’ sont toujours considérés
comme des échecs.

e 4 5 et ‘6’ sont toujours considérés
comme des réussites.

4 SORCELLERIE

FEU FOLLET

e 187
8+ Po ree 8 Un tour
Universel

Choisissez I’effet a appliquer au moment ou
vous lancez ce sort :

* La cible gagne Mouvement aléatoire
(2D6”).

* La cible gagne Mouvement aléatoire
(3D6”).

4 SORCELLERIE

REGARD ENVOUTANT
Ty Portée 18”
[12+] Malédiction Un.tout

Les jets pour blesser ratés des Attaques de
mélée [et de tir] contre la cible doivent étre
relancés.
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SORT HEREDITAIRE

H  MORSURE DE GIVRE

Kk Portée 24”

[8+] Universel Uafous

Sila cible est une unité alliée, elle gagne +1
en Armure.

Si la cible est une unité ennemie, elle subit
—1 en Armure.

[Ce sort peut cibler deux unités a la place
d’une ; déclarez la seconde cible avant la
Tentative de lancement.
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S rorems

L TOTEM DE LAILE NOIRE

*Unité du lanceur*
4/8 [Portée 187 Un tour
[Amélioration]

Une unité dont toutes les figurines sont
affectées par ce sort gagne +3 en Agilité et
Charge dévastatrice (+1D3+1” MS).

Les Portenrs de totem utilisent la *version de base* de ce sort
lié.
Les Porteurs de grand totem utilisent la [version améliorée].

Net 1c Age — H iall ¢me edition, 2023

S rorems

TOTEM DE LA CORNE
SANGLANTE
*Unité du lanceur*
4/8 [Portée 187 Un tour
[Amélioration]

L

La cible gagne +1 en valeur d’Attaque et ses
Attaques de cotps a corps gagnent +2 en
Pénétration d’armure.

Les Porteurs de totem utilisent la *version de base* de ce sort
lié.
Les Porteurs de grand totem utilisent la [version amiéliorée].

Le Neuviéme A Hardes bestiales — 2¢r

S rorems

TOTEM DE LA PEAU
NOUEUSE
*Unité du lanceur*
4/8 [Portée 187 Un tour
[Amélioration]

L

La cible gagne +1 en Armure et
Perturbant.

Les Portenrs de totem utilisent la *version de base* de ce sort
lié.
Les Porteurs de grand totem utilisent la [version améliorée].

Le Neuvieme Age Tardes bestial eme edition, 20!

S rorems

L  TOTEM DE L'(EIL EMBUE

*Unité du lanceur*
4/8 [Portée 187 Un tour
[Amélioration]

Une unité dont toutes les figurines sont
affectées par ce sort gagne Cible difficile
(1) et Résistance a la magie (3).

Les Portenrs de totem utilisent la *version de base* de ce sort
lié.
Les Portenrs de grand totem utilisent la [version amélion

Neu 1e Age H besti: eme edit

5 SORT HEREDITAIRE

- ECHOS DE LA FORET
OBSCURE

" Amélioration

[gi]* *Portée 187* Un tour

[Portée 367

La cible gagne Peur et Sans peur. La cible
peut effectuer un Mouvement magique de
8”.
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A
L£@2 SORT HEREDITAIRE
'ﬁ’ﬂ

H  LANCE DE L'INFINI

rep
Portée 24”
m Maledl@mﬂ Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1 touche avec Force 2 [5],
Pénétration d’armure 2, Attaque de zone
(1x5), Attaque magique, [Blessures
multiples (2)].

Les touches de Lance de 'Infini gagnent +1
en Force pour chaque autre sort (autre
qu’Attribut de la Voie) lancé avec succes
plus tot au cours de la méme Phase de
magie (y compris d’autres instances de
Lance de I'lnfini).
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g EVOCATION
A

EVOCATION DES AMES

Immédiat

Si votre réserve de marqueurs « Voile »
contient strictement moins de 3 marqueurs
« Voile », ajoutez un marqueur « Voile » a
votre réserve. Un seul marqueur « Voile »
peut étre gagné a chaque phase grice a ce
sort.

o 3
g EVOCATION

L LAMES SPECTRALES

4/8 Portée 18 Un tour
Amélioration

La cible doit relancer les jets pour blesser
ratés de ses Attaques de mélée.

Ce sort est contenu dans la Balance de
Ceinran (artéfact des Elfes Noirs).

Le 9¢ A Recueil Arcanique — 2¢ édition, version 20

@ SORT HEREDITAIRE

H ANATHEME DE LA REINE
FANTOME
8+ Lanceur Un tour

Ajoutez un marqueur « Voile » a votre
réserve (ce marqueur n’est pas défaussé
lorsque le sort prend fin). Chaque fois
qu’une unité ennemie inflige la perte d’au
moins un Point de vie contre une unité alliée
2 18” ou moins du Lanceur, vous pouvez
défausser jusqu’a deux marqueurs « Voile »
de votre réserve. Pour chaque marqueur

« Voile » ainsi défaussé, 'unité ennemie subit
immédiatement 3 touches de Force 4 et
Pénétration d’armure 2 avec Attaque
magique. Ces touches sont considérées
comme des Attaques a distance. Un
maximum de deux marqueurs « Voile » peut
étre défaussé a chaque Phase a cette fin.

Le Neuvieme A Elfes noi éme cdition, 202
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“B RUNES DE BATAILLE

L RUNE DE JUGEMENT

Amélioration
*Unité du lanceur*
5/8 [Portée 187] Un tour
{Portée 367}

La cible doit relancer ses jets pour toucher
ratés de ses Attaques de corps a corps.

érentes versions de ce sort penvent étre
lancées par la *Banniére runique de sagesse,

ertains personnages des Forteresses Naines),

ou les { Enclumes de pouroir}.

Le Neuvieme Age prteresses nain ¢me edition, 2023

“9" RUNES DE BATAILLE

L RUNE DE RESILIENCE

Amélioration
*Unité du lanceur*
J
5/8 [Portée 187] Un tour
{Portée 367}

Tous les jets pour blesser contre la cible
subissent un malus de -1. Plusieurs
instances de cette rune ne se cumulent pas.

* Les différentes versions de ce sort penvent étre
# lancées par la *Banniére runique de sagesse®,
Certains personnages des Forteresses Naines],
ot les { Enclumes de ponvoir’}.

Le Neuvien ¢ reeres: naine 2¢me edition, 202

“9" RUNES DE BATAILLE

L  RUNE DE RESOLUTION

Amélioration
*Unité du lanceur*
[Portée 187
{Portée 367}

Immédiat

5/8

La cible peut effectuer un Mouvement
magique de 8” et gagne Troupe légére
jusqu’a la fin du Tour de joueur. De plus, la
cible perd Capture jusqu’au début de la
prochaine Phase de magie alliée.

Les différentes versions de ce sort pewvent étre

lancies par la *Banniére runique de sagesse*,

ertains personnages des Forteresses Naines],

o les {Enclumes de povoir}.

Le Ni ieme Ag Forteresses naine 2¢me edition, 2023

“B" RUNES DE BATAILLE

L RUNE DE REVOCATION

Universel
*Unité du lanceur* .
5/8 [Portée 187] Un tour
{Portée 367}

Les effets de tous les autres sorts de Durée « Un tour »
qui avaient ciblé cette unité, ou un élément de cette
unité, prennent fin immédiatement. Si n’importe lequel
de ces sorts avait plus d’une cible, ses effets prennent
fin pour les autres cibles également. De plus, la
prochaine fois que 'ennemi choisira cette unité ou un
élément de cette unité comme cible d’un sort lancé
avec succes, celui ci sera automatiquement dissipé. Cet
effet concerne aussi les sorts d’Aura et d’Attribut de la
Voie ; ceci est une exception a la Séquence de
lancement d’un sort et a la régle selon laquelle les
Attributs de la Voie ne peuvent étre dissipés.

brentes versions de ce sort penvent étre

s par la *Banniére runique de sagesse*,
Wj'ir Gertains personnages des Forteresses Naines],
& o les {Enclunes de ponnoir}.
Le Neuvieme Age yreeresses nair 2¢me edition, 2023

“B" RUNES DE BATAILLE

L  RUNE DE SERMENTS

Amélioration
*Unité du lanceur* "
5/8 [Portée 187] Un tour

{Portée 367}

La cible doit relancer les jets pour blesser
ratés de ses Attaques de mélée.

¥ Les différentes versions de ce sort penvent étre
#Ed% lancées par la *Banniére runique de sagesse*,
‘Ullr' ertains personnages des Forteresses Naines],
= o les { Exnclumes de pounoiry

+
Le Neuvieme A rteresses naines ne cdition, 2023

“@" RUNES DE BATAILLE

L RUNE LUISANTE

Amélioration
*Unité du lanceur*
]
5/8 [Portée 187] Hasgous

{Portée 367}

La cible gagne Cible difficile (1) et
Perturbant.

¥ Les différentes versions de ce sort penvent étre

+ B lancées par la *Banniére runique de sagesse
certains personnages des Forteresses Naines),
on les {Enclumes de pouvair.

Le Neuvieme A cresses naine éme edition, 2023
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THAUMATURGIE

L MAIN DES CIEUX

Portée 24”
Malédiction 5 e
5/8 Prcfctils Immédiat
Dégats

La cible subit 1D6 touches de Force 1DG6,
Pénétration d’armure 2 avec Attaque
magique. Lancez un seul dé pour
déterminer la Force et appliquez le résultat
a toutes les touches.

ZdD
4 9 Ce sort peut étre lancé par les Porte-étendards des
R Diablotins (unité de base des 1égions Démoniagues).

€§ SORT HEREDITAIRE

H  LANCE DE L'INFINI

rep
Portée 24”
4+ Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1 touche avec Force 2 [5],
Pénétration d’armure 2, Attaque de zone
(1x5), Attaque magique, [Blessures
multiples (2)].

Les touches de Lance de I'Infini gagnent +1
en Force pour chaque autre sort (autre
qu’Attribut de la Voie) lancé avec succes
plus tot au cours de la méme Phase de
magie (y compris d’autres instances de
Lance de Ilnfini).

€3 SORT HEREDITAIRE

L LANCE DE L'INFINI

Portée 24”
5/8 Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1 touche avec Force 2 [5],
Pénétration d’armure 2, Attaque de zone
(1x5), Attaque magique, [Blessures
multiples (2)].

Les touches de Lance de I'Infini gagnent +1 en
Force pour chaque autre sort (autre
qu’Attribut de la Voie) lancé avec succés plus
tot au cours de la méme Phase de magie (y
compris d’autres instances de Lance de ['Infini).

=159
; 3 Ce sort peut étre lancé par les Porte-étendards des
Y Diablotins (nnité de base des 1.égions Démoniagues).

Le Neuvieme Ag sions démoniaque eme cdition, 202
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ﬁ ALCHIMIE
A

FEU ALCHIMIQUE
Portée 18” V
Malgdiccion Un tour

La cible gagne Inflammable (contre les
Attaques de mélée).

,/G ALCHIMIE

L GLOIRE DE L'OR

4/8 Portée 18 Un tour
Amélioration

La cible gagne +1 en Pénétration d’armure,
Attaque enflammée ct Attaque
magique.

BENEDICTIONS

L  BENEDICTION D’'ULLOR

Amélioration
*Unité du lanceur*
J
4/8 [Portée 87] Un tour
[Aura]

La cible gagne Agide (5+, contre les
Attaques de mélée).

Une figurine montée sur un Autel de Bataille

BENEDICTIONS

L BENEDICTION DE SUNNA

Amélioration
*Unité du lanceur* .
4/8 [Portée 8”] Un tour
[Aura]

La cible gagne Attaque enflammée. De
plus, au moment ou ce sort est lancé, toute
unité ennemie en contact avec au moins
une unité ciblée par ce sort subit 1D6
touches de Force 4, Pénétration d’armure 1
avec Attaque enflammée et Attaque
magique.

Une figurine montée sur un Autel de Bataille

Ce sort est contenu dans la Flamme de l'excemple ‘ ise I : ol d ise I ol d
Manchons foudroyants (artéfact commun). ff ) utilise la [version angmentée| de ce sort. . utilise la [version angmentée| de ce sort.
. Tonte antre fignrine utilise la *version de base*. Toute antre fignrine utilise la *version de base*.
Recucil Arcanique — 2e édition, version 2023 beta Le 9¢ A Recucil Arcanique — 2e édition, version 20 Le Neuviéme Empire de Sonn: eme cdition, 202 Le Neuvieme Age pire de Son éme cdition, 2023
BENEDICTIONS @ COSMOLOGIE @/ COSMOLOGIE DIVINATION

L  BENEDICTION DE VOLUND

Amélioration
*Unité du lanceur* i
4R [Portée 8”] Eaous
[Aura]

La cible doit relancer ses jets pour blesser
ratés de ses Attaques de mélée.

# Une figurine montée sur un Autel de Bataille
i utilise la [version angmentée] de ce sort.
Toute antre figurine utilise la *version de base*.

Le Neuvieme Age mpire de Sonnstal ne edition, 2023

L  DEGLACEET DE FEU

Portée 24”

@ 4/8 Malédiction Immédiat

Projectile
Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 4, Pénétration
d’armure 0 et avec Attaque magique. Les jets de
sauvegarde spéciale réussis contre les blessures
causées par ce sort doivent étre relancés.

Portée 24”
oo 4y et Tmmédiat
Projectile

Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 4, Pénétration
d’armure 0 et avec Attaque magique. Les jets de
sauvegarde d’armure réussis contre les blessures
causées par ce sort doivent étre relancés.

Ce sort pent étre lancé par les Machines
f cabalistiques disposant de l'amélioration
Viision du futur (Empire de Sonnstahl).

Le 9 Recucil Arcanique e éditic 1S

L  PUISSANCE SUBJECTIVE

@ 4/8 Poft.ee 2‘.‘ Un tour
Amélioration

La cible gagne +1 en Force et en
Pénétration d’armure.

Portée 24”
O 4/8 Malédiction Un tour

La cible subit —1 en Force et en Pénétration
d’armure.

Ce sort peut étre lancé par les Machines
cabalistiques disposant de l'amélioration
Boudlier cabalistigne (Empire de Sonnstabi).

Recueil Arcanic e édition, version 2023 by

A LUMIERE DIRECTRICE

Portée 127
Amélioration

Un tour

Une unité dans laquelle toutes les figurines
sont affectées par ce sort gagne Minimisé
(Test de discipline).

Une unité ne peut étre affectée par ce sort
qu’une seule fois par Phase de magie.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3" en Portée pour chaque antre Magicien
allié a 12" ou moins du Lancenr. Ce bonus ne peut jamais aceroitre ce
bonns combiné an-deld de 9" (néanmoins, d'antres sources le penvent).
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DIVINATION

L FRAPPE INFAILLIBLE

Portée 18”
Malédiction
Projectile
Dégats

Immédiat

4/8

La cible subit 2D6 touches qui blessent sur
4+, avec Pénétration d’armure 1, Attaque
divine et Attaque magique.

Ce sort peut étre lancé par les fignrines montées
sur un Autel de bataille (Empire de Sonnstabl).
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SORTS LIES

L DRAIN DE MAGIE

Portée 18” 540
4/8 Tatssd] Immédiat

Tous les sorts avec Durée : Un tour pour
lesquels la cible de Drain de magie ou une
figurine ou un élément de figurine a
lintérieur de cette unité était la cible des
sorts prennent fin immédiatement (si
w’importe lequel de ces sorts avait plus
d’une cible, ses effets prennent fin pour les
autres cibles également).

Ce sort est connu par les Erudits asfad (honnenr
@ @ accessible anx Mages des Hautes ignées Elfes).

¢ Neuviéme Age — Hautes lignées eme edition, 2023

SORT HEREDITAIRE
H FAVEUR DE MELADYS

10+ Lanceur Un tour

Ajoutez un marqueur « Voile » a votre réserve (ce
marqueur n’est pas défaussé lorsque Peffet du sort prend
fin). Chaque fois qu’une unité alliée 2 18” ou moins du
Lanceur subit une blessure avant 'éventuel jet de
sauvegarde spéciale, vous pouvez défausser un marqueur
« Voile » et appliquer les effets suivants a la place :

* Aucune sauvegarde spéciale ne peut étre utilisée contre
cette blessure.

* Si 'attaque causant la blessure a Blessures multiples
celle-ci inflige une blessure de moins que d’ordinaire.
Sinon, la blessure est ignorée.

Pour de 'Infanterie de taille Standard, jusqu’a deux
blessures peuvent étre ignorées par marqueur « Voile » (a
condition qu’elles soient subies au méme moment). Un
maximum de deux marqueurs « Voile » peuvent étre
défaussés par phase de cette fagon. Les Personnages et
les figurines avec Présence imposante ne peuvent
ignorer qu’une seule blessure par phase de cette manicre.
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@ SORT HEREDITAIRE

H  CHAINES DE LORGUEIL

e Portée 18”

s v pos . T

9+] *Amélioration* Un tour
[Malédiction]

La cible gagne Instable et Sans peur.
[Une cible ayant Surnaturel n’effectue plus
de Test de moral.]
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*‘7/6 ALCHIMIE
A

FEU ALCHIMIQUE

'0/6 ALCHIMIE

L GLOIRE DE L'OR

Portée 18”

s Un tour
Malédiction

4/8 Portée 18 Un tour
Amélioration

La cible gagne Inflammable (contre les
Attaques de mélée).

La cible gagne +1 en Pénétration d’armure,
Attaque enflammée ct Attaque
magique.

Ce sort est contenn dans ['ldole dorée
de Shamnt (artéfact des Nains Infernanx).

% SORT HEREDITAIRE

H DAMNATION DE
NEZIBKESH

G4k Malé(’iictio?:)l

[74] *Portée 36”* Un tour

[Portée 187

La cible gagne un marqueur

« Combustible » (ce marqueur n’est pas
défaussé lorsque le sort prend fin). De plus,
la cible subit —1 en Capacité offensive et en
Capacité défensive [et un —1 cumulatif
pour chaque marqueur « Combustible » sur
la cible (si le nombre de marqueurs change,
le malus aussi)], jusqu’a un maximum de

=3
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SORT HEREDITAIRE

H SOUTIEN DE LA DAME

7+ Lanceur Immédiat

Ajoutez 2 marqueurs « Bénédiction » a
votre réserve.

SORT HEREDITAIRE

L SOUTIEN DE LA DAME

4/8 Lanceur Immédiat

Ajoutez 2 marqueurs « Bénédiction » a
votre réserve.

Ce sort est contenu dans le Saint-snaire
(Enchantements d'étendard du Royanme d’Equitaine).
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SORT HEREDITAIRE

H  SOUFFLE DE LA STEPPE

Marqueur
*Portée 367 Un tour
[Portée 18”]

(8+]

Placez un marqueur « Tornade », de forme
ronde et de 3” de diamétre, avec son centre
sur le point ciblé du champ de bataille, et a
plus d’1” de toute unité. Ce marqueur est
considéré comme un Décor couvrant pour
les unités a 'intérieur et/ou derric¢re lui,
contribuant au Couvert *léget*/[lourd].

Le marqueur « Tornade » est un Terrain
dangereux (¥2*/[3]), méme pour les
figurines avec Guide.
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% CHAMANISME

> &

SCARIFICATION

Lanceur Un tour

Les jets pour blesser des Attaques de mélée
contre la cible échouent toujours sur un
résultat naturel de ‘1°, 2°, 3’ ou 4.

CHAMANISME

L INVOCATION TOTEMIQUE

Portée 96” 5 50
4/8 i Immédiat

Invoque une Béte totémique (voir profil
ci-dessous). Celle-ci doit étre placée 2 17 ou
moins d’un bord de table.

Béte totémique Grande, Béte, 40x40mm

MS MF Dis Régles de figur

36 - 7 Mouvement aléatoire (3D6"), Sans peur

’ Ce sort st contenn dans e Crog'monstre
N (artéfact des Orques et Gobelins).
Le 9¢ A Recucil Arcanique 2¢ édition, version 20:

SORT HEREDITAIRE

H RUSEET FUREUR

i) Portée 18”

ey g+ = - Un tour
L4 Amélioration

Ne peut pas étre lancé par un Féticheur gobelin.

La cible gagne +1 pour toucher, et sa Portée de
charge, sa Distance de charge, sa Distance de
poursuite et sa Distance de charge irrésistible
augmentent d’1”.

Portée 18”
P s Nialediction (Eia e

Ne peut pas étre lancé par un Chamane orque.

La cible subit une pénalité de =1 pour toucher, et sa
Portée de charge, sa Distance de charge, sa
Distance de poursuite et sa Distance de charge
irrésistible diminuent d’1”.

SORT HEREDITAIRE

L RUSE ET FUREUR

G2y 48 Portée 18” Ui toe

& / Amélioration frou
La cible gagne +1 pour toucher, et sa Portée
de charge, sa Distance de charge, sa Distance
de poursuite et sa Distance de charge
irrésistible augmentent d’1”.

Portée 18”

4/8 A Un t
} / Malédiction o tour

La cible subit une pénalité de —1 pour toucher,

et sa Portée de charge, sa Distance de charge,

sa Distance de poursuite et sa Distance de

charge irrésistible diminuent d’1”.

Ce sort peut étre lancé par les Idoles des diens: verts
(unité spéciale des Orques et Gobelins).

Le Neuvieme Age — Orques et Gobelins — 2éme edition, 2023a
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PYROMANCIE
é

A BRASIER

Portée 24”
Malédiction
Projectile
Dégats

Immédiat

La cible subit 1 touche de Force 5,
Pénétration d’armure 2 avec Attaque
enflammée et Attaque magique.

PYROMANCIE
G

L BOULE DE FEU

Portée 36”
Malédiction
4/% Projectile
Dégats

Immédiat

La cible subit 1D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 0 avec Attaque
enflammeée ct Attaque magique.

Ce sort peut étre lancé par les personnages des Khans
Ogres disposant dn Grand Nom: Crachenr de fen.

#f° CHAMANISME

A SCARIFICATION

Lanceur Un tour

Les jets pour blesser des Attaques de mélée
contre la cible échouent toujours sur un
résultat naturel de ‘1°, 2°, ‘3’ ou 4’.

,‘, CHAMANISME

L HURLEMENT GLACANT

Portée 36”
Malédiction

Un tour

Toutes les unités se trouvant a 6” ou moins
de la cible au moment ou ce sort est lancé
subissent —1 aux jets pour blesser pour
leurs Attaques de tir.

Ce sort peut étre lancé par les
Mammonths de givre (Khans Ogres).

Le 9¢ Age — Recucil Arcanic 2 édition, version 2023 beta2

§] SORT HEREDITAIRE

H  ENFANTS D’'UMI

*6+* Portée 18”

i Un t
[8+] Amélioration frtour

Toutes les Attaques de mélée contre la cible
subissent —1 pour blesser.

[De plus, tous les Chamanes faisant partie
de 'unité ciblée gagnent +1 en Résistance.]
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*‘7/6 ALCHIMIE
A

FEU ALCHIMIQUE
Portée 18” V
Malgdiction Un tour

La cible gagne Inflammable (contre les
Attaques de mélée).

'0/6 ALCHIMIE

L CUIVRE FONDU

Portée 24”
4/8 Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1D3+4 touches de Force X,
Pénétration d’armure 4 avec Attaque
enflammeée et Attaque magique, ou « X »
est égal a ’Armure de la figurine sur
laquelle la touche est répartie.

Ce sort peut étre lancé par les fignrines disposant
d’une Machinerie montée (Anciens Santiens).

DIVINATION

A LUMIERE DIRECTRICE

Portée 127
Amélioration

Un tour

Une unité dans laquelle toutes les figurines
sont affectées par ce sort gagne Minimisé
(Test de discipline).

Une unité ne peut étre affectée par ce sort
qu’une seule fois par Phase de magie.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chaque antre Magicien
allé & 12” on moins du Lancenr. Ce bonus ne pent jamais accroitre ce
bonus combiné au-dela de 9” (néanmoins, d'antres sonrees le pewvent)

Recucil Arcanique — 2¢ édition, version 2023 beta2

DIVINATION

L JUGEMENT DU DESTIN

Portée 18”
4/8 Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1D3 touches avec Attaque
magique et Pénétration d’armure 0, qui
blessent automatiquement et contre
lesquelles aucune sauvegarde spéciale n’est
permise.

Ce sort peut étre lancé par les figrines disposant
d’une Machinerie montée (Anciens Sanriens).

Le 9¢ Age — Recucil Arcanic 2 édition, version 2023 beta2

DRUIDISME

L  MAITRE DE LA TERRE

Portée 6”
4/8 Malédiction Immédiat
Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 1 avec Attaque
magique.

Ce sort peut étre lancé par les fignrines disposant
d'une Machinerie montée (Anciens Sanriens).

\g Recueil Arcanig ¢ édition, version 2023 beta2

9 EVOCATION
A

EVOCATION DES AMES

Immédiat

Si votre réserve de marqueurs « Voile »
contient strictement moins de 3 marqueurs
« Voile », ajoutez un marqueur « Voile » a
votre réserve. Un seul marqueur « Voile »
peut étre gagné a chaque phase grace a ce
sort.

o

EVOCATION

L  BAISER DE LA FAUCHEUSE

Portée 24”
Malédiction L
4/8 Direct Immédiat
Dégats

L cible subit 1D3 touches de Force 10,
Pénétration d’armure 10 et avec Attaque
magique. Pour effectuer le jet pour blesser,
utilisez la Discipline de la figurine sur
laquelle la touche est répartie au lieu de sa
Résistance.

Ce sort peut étre lancé par les figurines disposant
d'une Machinerie montée (Anciens Sanriens).

reanic 2¢ édition, version 2023 be

N
-

#Q° CHAMANISME

A SCARIFICATION

Lanceur Un tour

Les jets pour blesser des Attaques de mélée
contre la cible échouent toujours sur un
résultat naturel de ‘1°, 2’ 3’ ou ‘4.
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CHAMANISME

ESSAIM D’INSECTES

Portée 24”
Malédiction
4/8 Prcfctils Permanent
Dégats

Des que ce sort est lancé avec succes, la cible
subit immédiatement 5D6 touches de Force 1,
Pénétration d’armure 0 avec Attaque magique.
Si au moins un Point de vie est retiré, la cible
subit —1 pour toucher avec ses Attaques de tir.
Ce sort prend fin dés que la cible effectue une
Marche forcée, un Mouvement simple, un
Mouvement de charge (y compris de charge
ratée), une Charge irrésistible ou une Poursuite.

Ce sort peut étre lancé par les figrines disposant
d'une Machinerie montée (Anciens Sanriens).

SORT HEREDITAIRE

H LA VIE TROUVE TOUJOURS
UN CHEMIN

*G+* Portée 247 Un tour

[8+] [Malédiction]

La cible subit une pénalité de —1 pour
blesser* et gagne Fortitude (5+). Les
figurines ayant une autre instance de
Fortitude gagnent Fortitude (+2, max. 3+)
a la place*.
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é% SORT HEREDITAIRE

H  ETREINTE DE LA FORET

*44% Portée 18”

B Un tour
[7+] Amélioration

Placez une Forét (ou un marqueur la
représentant) sous la cible. Cette Forét
occupe toujours le méme espace que le
Rectangle limite de la cible, méme si celle-ci
se déplace ou change de formation.

[Les unités ennemies en contact avec I'unité
ciblée doivent relancer leurs jets pour
toucher ayant donné un ‘6’ naturel.]
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SORTS LIES

L MALEDICTION DE PHATEP

Portée 36”
6/6 Malédiction Immédiat
Dégats

La cible doit effectuer un Test de discipline
en jetant un dé supplémentaire (soit 3D0).
Si elle le rate, la cible subit un nombre de
touches équivalant a la différence entre le
résultat obtenu et la valeur de Discipline
utilisée. Ces touches blessent
automatiquement et ont Pénétration
d’armure 10.

Ce sort est contenu dans les Sarcophages de Phatep
(personnages des Dynasties immortelles).

@ COSMOLOGIE

L DE GLACE ET DE FEU

Portée 24”
Malédiction /1
@ 4/8 Prcfctils Immédiat
Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 4, Pénétration
d’armure 0 et avec Attaque magique. Les jets de
sauvegarde spéciale réussis contre les blessures
causées par ce sort doivent étre relancés.

Portée 24”
o 4y Do Tmmédiat
Projectile

Dégats

La cible subit 2D6 touches de Force 4, Pénétration
d’armure 0 et avec Attaque magique. Les jets de
sauvegarde d’armure réussis contre les blessures
causées par ce sort doivent étre relancés.

Ce sort peut étre lancé par les Colosses équipés
d'une Balance du destin (Dynasties immortelles).

DIVINATION

A LUMIERE DIRECTRICE

Portée 127
Amélioration

Un tour

Une unité dans laquelle toutes les figurines
sont affectées par ce sort gagne Minimisé
(Test de discipline).

Une unité ne peut étre affectée par ce sort
qu’une seule fois par Phase de magie.

Le conclave

Les sorts de Divination gagnent +3” en Portée pour chaque antre Magicien
allé & 12” on moins du Lancenr. Ce bonus ne pent jamais accroitre ce
bonns combiné an-deli de 9” (néanmoins, d'antres sonrces le pesvent),

DIVINATION

L JUGEMENT DU DESTIN

Portée 18”
4/8 l\ialel;i\ij\Oﬂ Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1D3 touches avec Attaque
magique et Pénétration d’armure 0, qui
blessent automatiquement et contre
lesquelles aucune sauvegarde spéciale n’est
permise.

Ce sort peut étre lancé par les Colosses équipés
d'une Balance du destin (Dynasties immortelles).

Le New m Ag Dynasties immortell éme edition, 2023 )i Recueil Arc 2¢ édition, versic 20 e 9¢ Age Recueil Arcanique 2¢ édition, v on 2023 be c Agi Recueil Arcanique 2¢ édition, version 20 beta2
SORT HEREDITAIRE SORT HEREDITAIRE
A  LAMORTN'EST QUELE L  LAMORT N'EST QUELE
COMMENCEMENT COMMENCEMENT
Amélioration Portée 127
*Portée: Spécial® Immédiat 4/8 Aura Immédiat
{Portée 187} Amélioration

Lorsque vous résolvez ce sort, choisissez 'un des effets
suivants :

* Les figurines ordinaires de I'unité ciblée Ressuscitent un
nombre de Points de vie égal a leur valeur de Ressuscité.

* Un unique Personnage maximum dans Punité ciblée
Récupére un nombre de Points de vie égal a sa valeur de
Ressuscité.

Les Personnages et les figurines avec Présence imposante ne
peuvent pas Ressusciter plus de 2 Points de vie avec La mort
n'est que le commencement au cours d'une méme Phase de magie.

*La mort n’est que le commencement cible une seule unité parmi
celles ciblées par le sort I'ayant déclenché.*

{La version alternative ne peut étre lancée que par le
Hiérophante (et seulement s'il se sagit pas d’un sort Lié).}

it dn sot appri
c

Statug aimée 15l Vil d
B Dynasties 1 T

Lorsque vous résolvez ce sort, choisissez I'un des
effets suivants :

— Les figurines ordinaires de 'unité ciblée
Ressuscitent un nombre de Points de vie égal a
leur valeur de Ressuscité.

— Un unique Personnage maximum dans 'unité
ciblée Récupere un nombre de Points de vie égal a
sa valeur de Ressuscité.

Les Personnages et les figurines avec Présence
imposante ne peuvent pas Ressusciter plus de 2
Points de vie avec La mort n'est que le commencement
au cours d’une méme Phase de magie.

Ce sort est contenu dans le Livre des morts
(artéfact des Dynasties immortelles).

Le Neuvieme Age — D ics immortelle ¢éme edition, 2023
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SORTS LIES

L  LES MORTS SE LEVENT

4/8 Portce 12 Tmmédiat
Marqueur

Invoquez une unité de Squelettes ou de
Zombies (choisissez avant de faire votre
Tentative de lancement) avec autant de
Points de vie que la caractéristique

« Evoqué » de cette unité. Toutes les
figurines doivent étre placées a portée du
sort, avec au moins une figurine sur le point
désigné. Toutes les options sont permises,
sauf celles d’Etat-major. I’unité perd
Capture.

Ce sort est connu par le Général de toute armée des Conclaves
‘ampiriques.

Le Neuvieme Ag Concla AMpiric ¢me edition, 2023

o 3
g EVOCATION

A  EVOCATION DES AMES

Immédiat

Si votre réserve de marqueurs « Voile »
contient strictement moins de 3 marqueurs
« Voile », ajoutez un marqueur « Voile » a
votre réserve. Un seul marqueur « Voile »
peut étre gagné a chaque phase grice a ce
sort.

EVOCATION

L DANSE MACABRE

4/8 Portée 18 Immédiat
Amélioration

La cible peut effectuer un Mouvement
magique de 12” et gagne Mouvement
spectral pendant ce mouvement.

Ce sort est contenu dans le Tome impie
(artéfact des Conclaves Vampirigues).

OCCULTISME
L PENTAGRAMME DE
DOULEUR

La cible subit 1D6 touches de Force 4,
Pénétration d’armure 1 avec Attaque
magique.

Ce sort peut étre lancé par les Autels de la non-vie
(unité spéciale des Conclaves Vampiriques).

Recueil Arcanique 2¢ édition, version 2023 beta2

SORT HEREDITAIRE

H LEVE-TOI ET MARCHE !

rep
Amélioration
*Portée 187*
4% ‘o (o
4] [Portée 67] Immédiat
(14} [Aura]
s {Portée 127}
{Aura}

Lorsque vous résolvez ce sort, choisissez 'un des
effets suivants pour chaque cible :

— Les figurines ordinaires de I'unité ciblée
Ressuscitent un nombre de Points de vie égal a
leur valeur d’Evoqué.

— Un unique Personnage maximum dans l'unité
ciblée Récupére un nombre de Points de vie égal
a sa valeur d’Evoqué.

Les figurines avec la régle Présence imposante
ne peuvent pas Récupérer plus de 2 Points de vie
grace a ce sort au cours d’une méme Phase de
magie.

SORT HEREDITAIRE

L  LEVE-TOI ET MARCHE!!

Portée 6”
4/8 Aura Immédiat
Amélioration

Lorsque vous résolvez ce sort, choisissez 'un des
effets suivants pour chaque cible :

— Les figurines ordinaires de I'unité ciblée
Ressuscitent un nombre de Points de vie égal a
leur valeur d’Evoqué.

— Un unique Personnage maximum dans 'unité
ciblée Récupere un nombre de Points de vie égal
a sa valeur d’Evoqué.

Les figurines avec la régle Présence imposante
ne peuvent pas Récupérer plus de 2 Points de vie
grace a ce sort au cours d’une méme Phase de
magie.

Ce sort est contenu dans le Baton Nécromantique
(artéfact des Conclaves Vampiriques).

Le Ne e Age — Conc vampiric me edition, 2023




TAIVLIATIIH 1HO0S

SAT1LIVE ASVINVA

49V XI dHL

SAI'TSLY0S

SATLIVd ASVINVA

40V X1 dHL

JAIVLIATIIH LHOS

SA1L1IVd ASVINVA

40V X1 FHL

NOILLVOOAY NOILLVOOAY

SA1LIVd ASVINVA SA1LIVd ASVINVA

40V XI dHL 40V XI dHL

JIWSLLTNII0

SATLIVE ASVINVA

40V XI dHL



@ SORT HEREDITAIRE

H EVEIL DE LA MAREE

Malédiction
*Portée 12" Immédiat
[Portée 187

*44k
[6+]

La Portée de ce sort peut étre mesurée
depuis le Lanceur ou depuis n'importe quel
marqueur « Tunnel » allié sur le champ de
bataille.

La cible subit 2D6 touches avec Force 2 et
Pénétration d’armure 1. Toute unité qui
subit au moins une touche par ce sort doit
effectuer un Test de marche forcée durant
sa prochaine Phase de mouvement.

@ SORT HEREDITAIRE

L PENTAGRAM OF PAIN

Portée 24” 5 s
4/8 Malédiction Tnmediat

The target suffers D6 hits with Strength 4,
Armour Penetration 1, and Magical Attacks.
The number of hits may be rerolled against
targets that are touching a Water Terrain
Feature.

This Bound Spell is contained in the Tome of
the Ratking (Artefact of The Vermin Swarm).

Le 9¢ A Recueil Arcanique — 2¢ édition, version 20
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g EVOCATION
A

EVOCATION DES AMES

Immédiat

Si votre réserve de marqueurs « Voile »
contient strictement moins de 3 marqueurs
« Voile », ajoutez un marqueur « Voile » a
votre réserve. Un seul marqueur « Voile »
peut étre gagné a chaque phase grice a ce
sort.

o
g EVOCATION

L LAMES SPECTRALES

4/8 Unité du lanceur Un tour

La cible doit relancer les jets pour blesser
ratés de ses Attaques de mélée.

Ce sort peut étre lancé par tont Seignenr élu
qui a ét¢ nommé Prélat noir par les Dienx: Sombres.

OCCULTISME

L MAIN DE GLOIRE

4/8 Unité du lanceur Un tour

La cible et toutes les figurines de son unité
au moment ou le sort est lancé ainsi que
celles Ressuscitées dans I'unité ce tour-ci,
gagnent les regles Egide (6+) et Egide
(+1, max. 3+).

Ce sort peut étre lancé par tont Seigneur élu
qui a été nommeé Prélat noir par les Dienx: Sombres.

SORT HEREDITAIRE

H FEUDEMONIAQUE

Portée 18”

*6+* Malédiction Immédiat
[10+4] Direct B
Dégats

La cible subit *2D3*/[2DG] touches de
Force 6, Pénétration d’armure 0 et Attaque
magique.

Ce sort peut viser une unité ennemie
engagée en contact avec le front du
Lanceur.

SORT HEREDITAIRE

L  FEUDEMONIAQUE

Portée 18”
Malédiction o 1
4/8 Direct Immédiat

Dégats

La cible subit 2D3 touches de Force 6,
Pénétration d’armure 0 et Attaque
magique.

Ce sort peut viser une unité ennemie
engagée en contact avec le front du
Lanceur.

Ce sort est contenn dans 'lcone de IInfini
(enchantement d'étendard des Guerriers des Dienx: Sombres).

Le Net 1e Age — Guerriers des Dicux Sombres ne cdition, 2023
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9 SORTS LIES

L BAGUETTE DE BATAILLE

4/8 Portée 18 Un tour
Amélioration

La cible gagne +1 pour toucher avec ses
Attaques de corps a corps.

Ce sort est contenn dans la
Baguette de bataille (artéfact commun).

@ THAUMATURGIE

L MAIN DES CIEUX

Portée 24”
4/8 Malédiction Immédiat
Projectile
Dégats

La cible subit 1D6 touches de Force 1D6,
Pénétration d’armure 2 avec Attaque
magique. Lancez un seul dé pour
déterminer la Force et appliquez le résultat
a toutes les touches.

Ce sort est contenu dans les
M. yants (artéfact commun)

Recueil Arcanique — 2¢ édition, version 20
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