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Marteau de guerre d’Ulric

Ce marteau est utilisé par les Loup blanc d’Ulric. Leur nombre n’est pas connu, mais la
possession d’une de ces armes est un honneur immense.

Outre sa force exceptionnelle, le porteur peut augmenter ses chances d’avoir une faveur du
Dieu guerrier. Enfin, il permet I’appel d’une meute de loup a I’aide une fois par lune.

Caractéristique du maretau de guerre d’Ulric :

Faveur d’Ulric : Si le joueur charge en faisant appel a son bras vengeur, il 4 +10% d’obtenir
une bénédiction qui DOUBLERA les dégits contre toute personne n’étant pas un suivant
d’Ulri et TRIPLERA si ¢’est un étre chaotique.

Type de magie : PRETRISE D’ULRIC

Points de magie : automatique, 1 fois par lune

Portée : Non applicable

Durée : 1 heure ou plus aprés l'arrivée de la meute

Compasants : Une peau de loup sur soi

Description : Ce sort permet au prétre d'attirer des loups qui se réuniront en une meute de
3D6 loups autour de lui, dans un rayon de 6 metres. Ces loups peuvent venir de loin, C'est au
MJ de déterminer le temps nécessaire a leur venu. Si leur instinct qui les guide leur permet de
retrouver le prétre, les loups ne viendrons pas a lui si le prétre se trouve dans une région trop
éloignée du moindre loup ou trop civilisée et peuplée (une cité... ). Les loups suivront le prétre
dans ses déplacements et obéiront a des ordres simples tout pendant la durée du sort. Apres
quoi, ils se disperseront.



