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Tours de magie
Note : La parution de ces nouveaux tours de magie était 

initialement prévue par Paizo dans l’Art de la Magie. Elle a été 
supprimée faute de place, en laissant des traces dans la première 
édition de l’ouvrage en anglais. Paizo a décidé de faire plaisir à ses 
fans en les publiant par la suite sur son blog. BBE et Pathfinder-FR 
sont particulièrement heureux de pouvoir en proposer autant aux 
fans francophones.

Les sorts ci-dessous sont différents des tours de magie 
habituels. Ils sont rares. Les lanceurs de sorts qui ont accès 
à tous les sorts de niveau 0 dès leur premier niveau ne 
bénéficient pas de ces sorts. Un lanceur de sorts doit découvrir 
leur secret d’une autre façon. Certains sont protégés par des 
mages jaloux, d’autres sont égarés dans des bibliothèques 
disparues ou moisissent sur des parchemins oubliés.

Les tours de magie ne peuvent être utilisés dans le cadre 
du jeu organisé de la Pathfinder Society. Le sort « Pénombre » 
a été modifié en un sort de plus haut niveau, «  Pénombre 
protectrice  ». La version de niveau 0 est similaire mais ne 
remplace cependant pas son équivalent de plus haut niveau.

BRISE
École évocation (air); Niveau ensorceleur/magicien 0
Temps d’incantation 1 action simple
Composantes V, G, M (un éventail miniature)
Portée courte (7m50 + 1m50/2 niveaux)
Cible une créature ou un objet
Durée 1 heure (T)
Jet de sauvegarde Volonté, annule (inoffensif ) ; Résistance à 

la magie oui
Vous créez un vent léger qui souffle sur la cible, dans la direc-
tion de votre choix. La brise accorde à son bénéficiaire un bo-
nus de +2 aux jets de sauvegarde effectués dans les environne-
ments très chauds, contre les attaques de souffle, les nuages 
et les gaz (comme brume mortelle, nuage nauséabond et les poi-
sons inhalés). Ce sort ne fonctionne pas sans air ou sous l’eau.

Vous ne pouvez activer qu’un seul sort de brise à la fois. Si 
vous en lancez un nouveau alors que le précédent est encore 
actif, ce dernier se dissipe.

DÉTREMPER
École invocation (création) [eau]; Niveau ensorceleur/

magicien 0
Temps d’incantation 1 action simple
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Composantes V, G
Portée courte (7m50 + 1m50/2 niveaux)
Cible une créature ou un objet de taille G maximum
Durée 1 round
Jet de sauvegarde Réflexes, annule (objet) ; Résistance à la 

magie oui (objet)
Une averse soudaine trempe la créature ou l’objet ciblé. La pluie 
suit la cible dans la limite de la portée du sort, en l’imbibant 
d’eau. Si la cible est en feu, les flammes s’éteignent automatique-
ment. Toute flamme plus petite qu’un feu de camp (comme les 
lanternes et les torches) est également automatiquement noyée.

CHOC
École transmutation [électricité]; Niveau ensorceleur/

magicien 0
Temps d’incantation 1 action simple
Composantes V, G
Portée courte (7m50 + 1m50/2 niveaux)
Effet étincelle d’électricité
Durée instantanée
Jet de sauvegarde aucun ; Résistance à la magie oui
Une étincelle d’électricité vient frapper la cible sur un jet réussi 
d’attaque de contact à distance. Elle provoque 1d3 points de 
dégâts d’électricité.

PÉNOMBRE
École évocation [ténèbres]; Niveau ensorceleur/magicien 0
Temps d’incantation 1 action simple
Composantes V, G, M (un peu de suie)
Portée contact
Cible créature ou objet touché
Durée 10 minutes/niveau (T)
Jet de sauvegarde Volonté, annule (inoffensif ) ; Résistance à 

la magie oui
Ce sort garde la créature ou l’objet touché légèrement dans 
l’ombre. La cible ne souffre pas d’aveuglement ni de malus 
provoqués par une lumière vive, comme ceux occasionnés par 
une sensibilité ou un aveuglement à la lumière.

Vous ne pouvez activer qu’un seul sort de pénombre à la 
fois. Si vous en lancez un nouveau alors que le précédent est 
encore actif, ce dernier se dissipe.

RACINE
École transmutation [terre]; Niveau ensorceleur/magicien 0
Temps d’incantation 1 action simple
Composantes V, G, M (une pincée de terre)
Portée contact
Cible créature touchée
Durée 1 minute (T)
Jet de sauvegarde Volonté, annule (inoffensif ) ; Résistance à 

la magie oui
Ce sort renforce le lien de la cible avec le sol, améliorant sa 
capacité à résister aux manœuvres de combat. Elle gagne un 
bonus d’intuition de +2 à la DMD pour résister à une bouscu-
lade ou un renversement, et un bonus de +2 aux jets d’Acro-
baties effectués pour conserver l’équilibre ou rester debout 
lorsque son bénéficiaire se trouve sur de la terre, du sable, de 
la pierre ou toute autre matière rocheuse.

SCOOP
École évocation [force]; Niveau ensorceleur/magicien 0
Temps d’incantation 1 action simple
Composantes V, G
Portée courte (7m50 + 1m50/2 niveaux)
Effet un récipient de force de 15cm de diamètre Durée 

concentration
Jet de sauvegarde aucun ; Résistance à la magie oui
Vous créez une petite coupe de force. Par une action de mou-
vement, vous pouvez diriger le récipient de 4,5 m par round 
dans toutes les directions, mais le sort s’achève si la distance 
entre vous et le récipient dépasse la portée du sort. Une action 
de mouvement vous permet de récupérer ou renverser un li-
quide. Le récipient peut contenir un demi-litre de liquide ou de 
petits objets, ne pesant pas plus de 2,5kg. Si ce même volume 
est étalé sur une surface quelconque, vous pouvez le rassem-
bler en vous concentrant pendant 1 mn.
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