

Sortilèges


Livre de magie :

NB : Tous les sorts qui sont cités ici ne sont pas tous décrits ou développés (loin s’en faut !).  Les exposer tous serait un travail colossal et relativement peu utile puisque beaucoup sont inspirés d’Advanced Dungeons et Dragons. Ne sont décris ici que les sorts les plus originaux et les plus spécifiques à reflets d’Acier.

Un document en anglais accompagne cette extension et expose en détail la plupart des sorts ADD les plus commun.

Règle de création des sorts :

- Si un sort copie une aptitude comme un sort de détection des passages secrets, le sort sera automatiquement d’un niveau supérieur de 2 ou de 3 de celui qu’il aurait dû être. En effet il est hors de question de pouvoir remplacer les voleurs, les guerriers et les prêtres par une troupe de magiciens.

- Certains sorts sont exclusifs aux miracles. Ces sorts sont la résurrection, repousser les morts-vivants (à faible niveau). Si on veut les adapter pour les magiciens, on ajoute 2 à 3 niveaux à leur niveau de sort.

- Pour l’adaptation des sorts de ADD, on utilise en général le barème suivant : les sorts de niveau 1 deviennent soit 1 soit 2, ceux de niveau 2 deviennent soit 3 soit 4, ceux de niveau 3 deviennent soit 5 soit 6,…

- Les sorts de niveau 1 sont nuls.

Règles en vrac :

- Ajout de composants lient des sorts.

- Magie généraliste comme les clefs d’activation de sort (exemple : à un certain moment, période, personne,…).

- Méta-magie pour les écoles de magie majeures pour une altération directe des sorts (comme enlever une composante verbale par exemple).

Pouvoirs de paladin :

Paladin de Praïos :

1 – Lumière : Création d’une source lumineuse émanant du corps du personnage et éclairant dans un rayon de 5 mètres. Coût : 3 points de karma. Durée : 1 heure.

3 – Protection contre le mal : Toute créature maléfique qui attaque le personnage ou le groupe prend -2 à toutes ses attaques. Le bénéficiaire gagne en sus +2 à toutes ses sauvegardes. Coût : 6 points de Karma. – Flash de lumière : toute créature vivante doit faire un save sous sa constitution –2 sinon elle est aveuglée pour 1D6 rounds. Les créatures de la nuit qui craignent la lumière rajoute un critique plein comme dégâts. Coût : 5 points de Karma.

5 – Détection des morts-vivants : Coût : 7 points de karma. Permet de détecter la présence de morts-vivants dans les environs.

7- poussière, tu n’es que poussière : Le mort-vivant mineur doit faire un save sous sa constitution sous peine de tomber en poussières. Coût : 11 points de karma.

9- arme sacrée : Coût : 16 points de karma, durée : 1 combat. Pendant la durée de l’affrontement, l’arme du paladin se met à luire et possède toutes les propriétés d’une arme magique.

Paladin de Rondra (Vierge de Fer) :

1 – Bénédiction de guerre : Le personnage dispose d’un bonus de 1 point à son attaque et à tous ses jets de sauvegarde. Coût : 5 points de karma. Durée : 1 combat.

3 – Protection contre le mal : Toute créature maléfique qui attaque le personnage ou le groupe prend -2 à toutes ses attaques. Le bénéficiaire gagne en sus +2 à toutes ses sauvegardes. Coût : 6 points de Karma. Sacrifice mineur : Au prix de 6 points de karma, le paladin transfère jusqu’à la moitié de ses points de vie actuels à un autre personnage moribond.

5 – Libre-action : Durée : permanent. Le paladin est insensible à toute forme d’entrave et de sort d’immobilisation. Il gagne +4 à un save contre un sort de paralysie.

7- Lame du Bien : Ne fonctionne qu’avec le « peigne » de Rondra. Toute créature maléfique touchée se prend un critique supplémentaire. Coût : 11 points de karma. Durée : le combat.

9- Furie guerrière du Juste : augmente la rapidité du lanceur de 5 points pour la durée du combat. Coût : 15 points de karma.

Paladin de Firun :

1 – Protection contre le froid : Le personnage est immunisé contre le froid naturel dans une certaine limite. En dessous de –40°C, le personnage est obligé de porter des fourrures et en dessous de –80°C, la protection n’est plus efficace. Coût : Aucun. Durée : Constant.

3 – Protection contre le mal : Toute créature maléfique qui attaque le personnage ou le groupe prend -2 à toutes ses attaques. Le bénéficiaire gagne en sus +2 à toutes ses sauvegardes. Coût : 6 points de Karma. Hurlement de Firun : coût : 7 points de karma. Toute créature qui entend ce cri doit faire un jet sous son courage –2 pour éviter de fuir pendant 1D6 round.

5 – Empathie majeure : Au prix de 9 points de karma, permet de calmer toute bête féroce, tant qu’elle n’est pas attaquée par le personnage ou un membre du groupe. Durée I heure.

7- Ignorer la douleur : Permet d’ignorer tout malus dus à la douleur (membre brisé, par exemple). L’effet est permanent.

9- Force de l’Ours : au prix de 16 points de karma, le paladin gagne 10 points de force pour la durée du combat.

Paladin de Thylos :

1 – Osmose aquatique : Le personnage peut respirer sous l’eau, n’est plus soumis aux risques liés à la pression et peut combattre sans malus sous l’eau. Coût : 5 points de karma. Durée : 1 heure.

3 – Protection contre le mal : Toute créature maléfique qui attaque le personnage ou le groupe prend -2 à toutes ses attaques. Le bénéficiaire gagne en sus +2 à toutes ses sauvegardes. Coût : 6 points de Karma. Fontaine jaillissante : Permet au paladin de faire jaillir du sol une fontaine pour l’équivalent de 200 litres d’eau au débit qu’il souhaite. Le sort fonctionne même en plein désert. Coût : 3 points de karma.

5 – Soins majeurs : En appliquant ses mains sur la blessure, même magique, le fervent paladin permet à la cible de regagner 2D6 points de vie et de réduire une hémorragie de 2D6. Coût : 9 points de karma.

7- Mur de vapeur mineur : Invoque un intense jet de vapeur sur une zone de trois mètres, infligeant 3D6+12 +crit. Points de dégâts à toute créature s’y trouvant. Coût : 11 points de karma.

9- Mur de vapeur majeur : version plus puissante du précédent. Zone de 6 mètres. Dégâts 5D6+12 +crit+1. Coût 15 points de karma. 

Paladin de Vinmyr :

1 – Détection du mensonge : En plantant la pointe de son épée dans le sol (pas questions sur des dalles) et en adressant une très courte prière à son dieu (1 round), le paladin voit en suite son épée vibrer à chaque fois qu’un mensonge est prononcé (≠ des omissions).

3 – Protection contre le mal : Toute créature maléfique qui attaque le personnage ou le groupe prend -2 à toutes ses attaques. Le bénéficiaire gagne en sus +2 à toutes ses sauvegardes. Coût : 6 points de Karma. Soins mineurs : En appliquant ses mains sur la blessure, même magique, le fervent paladin permet à la cible de regagner 1D6 points de vie et de réduire une hémorragie de 1D6. Coût : 6 points de karma.

5 – Divination : permet au paladin d’avoir un flash de voyance envoyé par son dieu sur la base d’une question simple et précise. Coût : 8 points de karma.

7- Interposition : Le paladin invoque un bouclier magique autour du groupe qui protége tout individu groupé (rayon 10 mètres). Valeur de protection 25 points. Coût : 11 points de karma.

9- Sainte rage : au prix de 15 points de vie et de 16 points de karma, le paladin rentre dans une sainte rage ( équivalent d’une frénésie 6, soit +6 à la volonté, au courage, aux dégâts et à l’attaque, sans inconvénients).

Paladin d’Atlas ( gardien du destin et du temps) :

1- vision des temps passés : Coût : 5 points de karma. Permet de visionner une scène passée marquante dans un lieu ou en liaison avec un objet.

3- Détermination de l’alignement : Permet d’établir l’alignement et la moralité vraie d’un personnage. Coût : 7 points de karma. Détection des distorsions temporelles : Permet de détecter les anomalies dans le continuum espace-temps. Idéal pour détecter l’influence d’un chronomage ou d’un voyageur dimensionnel. Coût : 8 points de karma.

5- Lecture des pensées mineures : Permet de lire les pensées superficielles d’un individu. L’individu y oppose son jet de volonté –2. Coût : 9 points de karma.

7- Foudroiement : Ne fonctionne qu’avec le bouclier d’Atlas. Un éclair jaillit du bouclier et va frapper sa cible pour 4D6+6 + crit+1. Coût : 11 points de karma.

9- Javelot d’Atlas : Fait surgir un javelot magique dans la main du paladin. Ce missile atteint sa cible automatiquement sous un jet d’adresse du lanceur. Effet : créature planaire : jet sous constitution –4 pour ne pas tomber dans l’inconscience. Créature extraplanaire : renvoi immédiat dans son plan d’origine. Coût : 16 points de karma.

Paladin d’Illuminati :

1 – Protection contre le malin : Toute créature démoniaque qui attaque le personnage ou le groupe prend -2 à toutes ses attaques. Le bénéficiaire gagne en sus +2 à toutes ses sauvegardes.

3 – Bénédiction : Il s’agit d’un sort qui a de multiples usages. Il permet de consacrer jusqu’à un litre d’eau bénite par jour, lancé sur le groupe, il permet aux armes de gagner pour le combat +1 en attaque et 1D4 points de dégâts magiques en plus +1 par niveau du lanceur au dessus de celui du sort ? Coût : 8 points de karma. Exorcisme mineur : permet de soulager une victime d’un envoûtement démoniaque en chassant l’influence néfaste. Le sort permet de chasser du corps un démon de niveau égal à (INT+SAG)+(5xle niveau du lanceur) Coût : 7 points de karma.

5- Renforcement : Donne des propriétés magiques à son armure pour la durée du combat et empêche ainsi le démon dont le niveau est inférieur à pts de Karma dépensés+(Intx2) d’utiliser sa faculté de traverser les armures. Coût : variable.

7- Renvoi planaire : ce sort met deux rounds à être lancé. Il permet de renvoyer un démon mineur dans son plan en le précipitant dans un portail de flammes. Le démon y oppose un save sous sa volonté –3. Coût : 12 points de karma.

9- Sainte vouge : Une vouge de lumière se matérialise dans les mains du paladin pour affronter un démon, le temps d’un combat. Dégâts (2D6+9 x2) + force du porteur et critique +1. Coût 1- points de karma.
Sortilèges d’abjuration (école de magie majeure – entraves et protections) :

Niveau 1 (6-8 PA) :

Niveau 2 (9-11 PA) :

- Lenteur : La cible voit sa rapidité diminuée de 2 points.

Sorts de ADD à adapter :

-Alarme

Protection contre le bien / mal

Tour mineur

-Annulateur insensé de Nahal

Bouclier du chaos

Protection contre la paralysie

Protection contre les tours mineurs

-Dissipation de la magie

Non-détection

Protection (rayon de 3 mètres) contre le bien / mal

Protection contre les projectiles non magiques

-Délivrance de la malédiction / Malédiction

Globe mineur d’invulnérabilité

Piège de feu

Renvoi de sort mineur

-Evitement / Attraction

Réduire la résistance

Refus de Von Gasik

Renvoi

Sauvegarde

-Coquille anti-magie

Globe d’invulnérabilité

Répulsion

-Bannissement

Dissimulation

Renvoi de sorts

-Esprit impénétrable

Immunité de Serten contre les sorts

Répartisseur aléatoire d’Hornung

-Emprisonnement

Sphère prismatique

Stabilisation

Sortilèges de conjuration (école de magie majeure – invocations) :
Niveau 1 (6-8 PA) :

Sortilèges de divination (école de magie majeure – informations) :

Niveau 1 (6-8 PA) :
Niveau 2 (9-11 PA) :
Niveau 3 (12-14 PA) :
Niveau 4 (15-17 PA) :
Niveau 5 (18-20 PA) :
Sortilèges d’enchantement (école de magie majeure – enchantements) :
Niveau 1 (6-8 PA) :
Niveau 2 (9-11 PA) :

- Amitié avec un animal : Lancé sur un animal, ce sort empêche l’animal d’attaquer le lanceur tant que celui-ci n’a pas d’attitude agressive envers lui – ce qui peut dépendre selon les animaux (9 PA).

Niveau 3 (12-14 PA) :
- Sommeil : Lance un charme sur un humanoïde normal afin de le plonger dans le sommeil. La cible effectue un jet de constitution –2 sous peine de s’effondrer de sommeil immédiatement. La cible ne se réveille pas à cause des bruits ambiants mais se réveille automatiquement en cas d’attaque sur sa personne (mais qui ira faire une attaque alors qu’une dague plongée délicatement dans le coup abrège très rapidement des souffrances inutiles) (14PA).

Sortilèges d’illusionnisme (école de magie majeure – illusions) :
Niveau 1 (6-8 PA) :
Sortilèges d’invocation (école de magie majeure – attaques) :
Niveau 1 (6-8 PA) :
Niveau 2 (9-11 PA) :
Niveau 3 (12-14 PA) :
- Eclair : Lance un éclair sortant de la main qui active les symboles magiques infligeant 2d6+8 points de dégâts et un critique divisé par 2. Ce sort a la particularité d’ignorer les armures métalliques comme par exemple les armures de plates qui n’opposent que leur protection (exemple : -5) comme diminution des dégâts sans jet de résistance à effectuer. Les armures de cuir clouté sont considérées comme ayant leur protection triplée (soit pour une armure de cuir clouté standard : -9) (13PA).

Sortilèges de nécromancie (école de magie majeure – morts) :
Niveau 1 (6-8 PA) :
Sortilèges de guérison (école de magie majeure – soins) :
Niveau 1 (6-8 PA) :
Sortilèges de transmutation (école de magie majeure – transformations) :
Niveau 1 (6-8 PA) :
Niveau 2 (9-11 PA) :

Effacement : Efface une page d’un livre de sort ou d’un livre normal (9PA).

Sortilèges généralistes :

Sortilèges de méta-magie :

Zorlim (sphère majeure du feu destructeur) :

Niveau1 (6-8 PA) :

- Enflammer épée en Oxydienne I : +4 aux dégâts pour la durée d’un combat et dégâts X2 contre les créatures de glace pour un combat. De plus éclaire comme une torche pour 10 minutes par niveau. Enfin permet de chauffer à peu de frais de l’eau (6PA).

- Bouclier de feu I : 2 points de dégâts au contact pour un combat et par round (6PA).

- Lance-flammes : Simple jet de flamme qui jaillie de n’importe quelle main mais qui doit être ciblé et qui peut être esquivé ou paré avec un bouclier. Cause 2d6+7 points de dégâts et critique divisé par deux (8PA).

- Pyrotechnie : Altère magiquement une source de flamme (qui peut être une torche) de telle façon qu’elle éblouisse toute personne qui rate un jet de sauvegarde sous rapidité –3 et ce pour 1d4 rounds. Si une personne s’est protégée les yeux, elle reste néanmoins à –1  à toutes ses actions pour la même durée du fait de la force du flash. La durée est multipliée par deux pour les créatures sensibles à la lumière (7PA).

- Rune d’embrasement : Lance une rune rougeoyante fantomatique à partir de la main qui la trace dans les airs sur une surface inflammable (pas la peau) qui prend instantanément feu (6 PA).

Niveau 2 (9-11 PA) :

- Dards enflammés : Lance 1 dard de feu tous les 2 niveaux du Zorlim. Ces dards de feu jaillissent d’une de ses mains. On doit faire un jet d’adresse par dard pour toucher. Les dards peuvent cibler autant de cible que l’on veut avec un malus de 5 à partir de la deuxième cible. On peut les esquiver ou les parer avec un bouclier. Dégâts de 1d6+3 avec critique-2 divisé par 3 par dard (10PA).

- Immolation mineure : 8 points de dégâts pendant 1d4 rounds à une créature que l’on a pas besoin de cibler. Ce sort ne peut pas être esquivé ou paré (11 PA).

- Mur de feu droit : Crée un mur de feu d’une longueur de 8 mètres, d’une hauteur de 2 mètres et d’une largeur de 1 mètre. Cause 2d6+5 dégâts de feu magique sans critique à toute créature qui tente de le traverser. Le mur dure 2 d6 rounds (10 PA).

- Colonne de feu I : Une colonne de feu s’élève et engloutie la cible qui a été ciblée avec succès par le zorlim. Malheureusement pour la cible, ce sort ignore les armures non-magiques et ne peut pas être paré. Par contre, il peut être partiellement esquivé sur un jet divisé par trois ne recevant que la moitié des dégâts et un critique -2 divisé par 2. Dégâts de 3D6+4, 10% d’inflammation de la cible (1d6 points de dégâts par round), critique plein, dégâts doublés sur créatures de glace, triplés sur les Trolls (10PA).

- Mains brûlantes : Tendre ses mains, écarter les doigts, faites en sorte que les pouces se touchent, se concentrer et faire se balader sur un angle de 120° une vague de flamme issue des paumes ainsi réunies. Malheureusement ce sort est de courte portée (6 mètres) mais il permet de toucher plusieurs cibles. Les cibles peuvent esquiver ou parer avec un bouclier (au moins +4 de protection). Cause 2d6+5 points de dégâts avec critiques divisés par 2 (11 PA).

Niveau 3 (12-14 PA) :

- Enflammer épée en Oxydienne II : +5 aux dégâts, dégâts magiques et dégâts X3 contre les créatures de glace pour un combat. De plus éclaire comme une torche pour 15 minutes par niveau. Enfin permet de chauffer rapidement à peu de frais de l’eau et de la porter à ébullition (12 PA).

- Bouclier de feu II : 4 points de dégâts au contact pour un combat et par round (12 PA).

- Boule de feu I (foule de bœufs) : Crée une boule de feu qui doit être ciblée avec un jet d’adresse. La boule de feu peut être esquivée. Par contre si on la pare (si bouclier +3 ou inférieur, seul la moitié de l’attaque est parée ( dégâts répartis entre le bouclier et une localisation ; si la localisation est nue, le critique est divisé par deux), la boule explose infligeant des dégâts normaux et des dégâts divisés par deux avec critique –2 divisé par deux à la cible. Inflige sur un rayon de 1 mètre de rayon 3d6+8 points de dégâts et critique plein (14 PA).

- Flèches enflammées : Matérialise autour de la main tendue du lanceur 1 trait de feu tous les 3 niveaux. L’instant d’après, ces traits se propulsent sur une cible unique. Par contre un jet d’adresse est nécessaire pour chaque flèche. Les flèches peuvent être esquivées ou parées avec un bouclier. Chaque flèche cause 1d6+13 points de dégâts avec un critique divisé par deux (13 PA).

- Cube de flamme : Cube de flammes ardentes avec une arrête de 9m. Le cube est fixe. Il faut 2 rounds pour le traverser. Toute créature prise dedans s’asphyxie et est aveuglée le temps qu’elle en sorte. De plus dégâts de toute créature prise dedans de 3 points de dégâts par round (12 PA).

- Triade de flammes : Crée 3 rayons de feu qui peuvent toucher des cibles différentes. Un jet d’adresse doit être réalisé pour chacune des cibles avec un malus cumulatif de 1 point par cible en plus de 1. Les rayons de feu peuvent être esquivés ou être paré avec un bouclier. Chacun de ces rayons cause 2d6+8 dégâts avec un critique divisé par deux (13 PA).

- Invoquer un chien de l’enfer (hell-hound) : Invoque pour le temps d’un combat un chien de l’enfer. Si aucun ordre ne lui est donné durant 10 minutes, il disparaît et retourne sur le plan du feu. Il défendra quoi qu’il en soit sa vie (14 PA).

Niveau 4 (15-17 PA) :

- Pluie de feu : Invoque en extérieur une pluie de flocons de feu sur un rayon de 50 mètres. Ces flocons volent au vent et peuvent infliger s’ils touchent une cible vivante, ils infligent 1d6 points de dégâts. Il est aisé de se protéger de ces flocons avec une protection métallique. Par contre, ils infligent une diminution de protection de 1 point de protection tous les 2 rounds pour les armures de cuir. Le sort dure 1 minute par niveau (15 PA).

- Immolation majeure : 12 points de dégâts pendant 2d4 rounds à une créature que l’on a 

pas besoin de cibler et qui ne peut ni parer ni esquiver l’attaque (17 PA).

- Mur de feu circulaire : Crée un mur de feu d’une longueur totale de 12 mètres au plus, d’une hauteur de 2 mètres et d’une largeur de 1 mètre. Le mur peut être sculpté dans une certaine mesure. Cause 2d6+5 dégâts de feu magique sans critique à toute créature qui tente de le traverser. Le mur dure 2 d6 rounds (16 PA)

- Minuscules météores de Melf : Lance une centaine de billes de lave en fusion, mais stabilisée qui éclate au contact, vers une cible. Ces météores peuvent être esquivés mais en subissant 2 points de dégâts dus à la chaleur ou être parés avec un bouclier (si bouclier +3 ou inférieur, seul la moitié de l’attaque est parée ( dégâts répartis entre le bouclier et une localisation ; si la localisation est nue, le critique est divisé par deux). Ce sort cause au toucher 4d6+5 points de dégâts avec critique plein mais les dégâts infligés aux armures sont multipliés par 2 (17 PA).

- Invocation de salamandres : Invocation de petits élémentaires de feu très mineurs mais spécialisés dans le combat. Ces créatures volent à très grande vitesse, ressemblent à de minuscules dragons rouges et apparaissent par groupes de 1d4+3. Chacune de ces créatures peut, soit harceler un adversaires et lui causer-2 à toutes ses actions ainsi que 1 point de dégât de feu par round, soit foncer sur une créature et exploser littéralement sur elle si leur attaque est réussie (elles attaquent avec un score de 12 avec une rapidité de 15). La créature peut esquiver mais la salamandre attaquera à nouveau au tour suivant. Si elle est frappée, elle explose sur un rayon de 50 centimètres endommageant l’armure et l’arme. De même si elle est parée, elle explose sur le bouclier l’endommageant. Une explosion de salamandre inflige 3d6+5 points de dégâts avec critique divisé par deux (17 PA).

- Colonne de feu II : Une colonne de feu s’élève et engloutie la cible qui a été ciblée avec succès par le zorlim. Malheureusement pour la cible, ce sort ignore les armures non-magiques et ne peut pas être paré. Par contre, il peut être partiellement esquivé sur un jet divisé par trois ne recevant que la moitié des dégâts et un critique -2 divisé par 2. Dégâts de 5d6+10, 25% d’inflammation de la cible, critique plein, dégâts doublés sur créatures de glace, triplés sur les Trolls (16 PA).

- Boule de feu II : Lance une boule de flammes ardentes qui explosent sur un rayon de 2 mètres pouvant ainsi toucher plusieurs cibles rapprochées. La boule de feu peut être esquivée. Par contre si on la pare (si bouclier +4 ou inférieur, seul la moitié de l’attaque est parée ( dégâts répartis entre le bouclier et une localisation ; si la localisation est nue, le critique est divisé par deux), la boule explose infligeant des dégâts normaux et des dégâts divisés par deux avec critique divisé par deux à la cible. Cause 4d6+10 points de dégâts avec critiques +1 (17 PA).

Niveau 5 (18-20 PA) :

- Enflammer épée en Oxydienne III : +6 aux dégâts, dégâts magiques, deuxième critique de chaleur et dégâts X4 contre les créatures de glace. De plus éclaire comme une torche puissante pour 20 minutes par niveau. Enfin permet de chauffer très rapidement à peu de frais de l’eau et de la porter à ébullition ainsi que de cuire des steaks ou des œufs sur la lame (18 PA).

- Bouclier de feu III : 6 points de dégâts au contact pour un combat et par round (18 PA).

- Invocation d’un élémental de feu mineur : Créé un portail vers le plan du feu et appelle dans l’instant un élémental du feu mineur. Il reste inactif pendant 10 rounds tant qu’on lui a pas donné d’ordres. Il reste le temps d’un combat ou 1 heure s’il n’est pas contrôlé. Si au bout de 10 rounds, aucun ordre n’as été donné, il devient incontrôlable et attaque tout ce qui est à sa portée. Si on l’attaque durant la période des 10 premiers rounds, il se défend quand même et ne pourra plus être contrôlé (20 PA).

- Boule de feu à retardement : Crée une boule de feu relativement stable que le lanceur du sort peut tenir dans la main. La boule explose lors d’un choc violent. Elle peut être lancée et acquiert dans ce cas une grande vitesse. Dans tous les cas, elle explose au bout d’une minute. En attendant ce cap, sa taille grossie et sa surface tremble de plus en plus (jusqu’à atteindre le diamètre d’un ballon de basquet). Cause 3d6+8 points de dégâts avec un critique plein sur un rayon de 1 mètre (19 PA).

- Métal brûlant : Dans une zone de 15 mètres, tous les métaux chauffent jusqu’à devenir brûlant. Cela peut causer des désagréments à tous les porteurs d’armure et d’armes métalliques. Le sort n’affecte pas les métaux magiques (19 PA).

- Carbonisation : Lance une flamme bleue à partir de la main du lanceur. La flamme inflige 1d6+5 points de dégâts avec critique divisé par 2. Si la flamme touche la peau, la cible doit faire un jet de constitution -5 ou perdre l’usage de ce membre qui revient tout rabougris et noir. Si la tête est touché, la sanction est la mort instantanée et si le torse est touché, la personne tombe dans le coma pour un jour, les dégâts ayant été multipliés par 3 et le critique étant plein (19 PA).

Niveau 6 (21-23 PA) :

- Cône de feu : Créé un cône de flammes ardentes sortant des deux mains ramassées en coupe du lanceur. Ces flammes ont une protée de 20 mètres, une largeur à sa base de 6 mètres et 1,5 mètres à son sommet. Les flammes infligent des dégâts de 3d6+10 avec critiques pleins (22 PA).

- Rune explosive : Place sur un objet une rune tracée avec le sang du lanceur de sort. Le travail de confection dure 1 minute (soit 10 rounds). Une fois tracée, il faut choisir une  condition d’activation de la rune. On peut choisir le prochain passage d’un être vivant mais pas cibler une personne en particulier. On peut aussi fixer un temps. On peut aussi déterminer un délai avant lequel elle reste inactive. Son explosion se déclenche quand elle est sure de pouvoir toucher quelqu’un. L’explosion a quasiment lieu au contact. Lors de son explosion, elle inflige 5d6+15 points de dégâts avec le critique plein +2 (21 PA).

- Colonne de feu III : Une colonne de feu s’élève et engloutie la cible qui a été ciblée avec succès par le zorlim. Malheureusement pour la cible, ce sort ignore les armures non-magiques. Dégâts de 5d6+20, 50% d’inflammation de la cible, critique plein, dégâts doublés sur créatures de glace, triplés sur les Trolls (23 PA).

- Desquamation : Evoque un vent brûlant qui balaye une cible ciblée avec succès lui provoquant une déshydratation subite et quasiment mortelle (qui en plus lui fait peler la peau). Ce sort inflige à la cible un coup critique plein +5 (22 PA).

Niveau 7 (24-26 PA) :

- Invocation d’un élémental de feu : Créé un portail vers le plan du feu et appelle dans l’instant un élémental du feu. Il reste inactif pendant 10 rounds tant qu’on lui a pas donné d’ordres. Il reste le temps d’un combat ou 1 heure s’il n’est pas contrôlé. Si au bout de 10 rounds, aucun ordre n’as été donné, il devient incontrôlable et attaque tout ce qui est à sa portée. Si on l’attaque durant la période des 10 premiers rounds, il se défend quand même et ne pourra plus être contrôlé (20 PA).

- Gaz asphyxiant : Créé un appel d’air entre ce plan et le plan élémentaire du feu afin d’attirer une masse d’air provenant de la bas. Cet air très suffocant et très chaud se répand d’abord rapidement dans l’atmosphère jusqu’à atteindre un diamètre de 12 mètres puis s’alourdi et devient presque palpable ne pouvant être dissipé que difficilement par des vents faibles. Ce nuage se dissipe en l’espace de 10 minutes laissant une odeur tenace à l’endroit où il a été invoqué. Les créatures prises dans l’air d’effet du sort perdent toute visibilité à l’intérieur (combat à -10 pour ceux ne possédant pas combat aveugle ou ceux comptant sur l’infravision dans cet air surchauffé), faisant suffoquer (plus de repérage à l’odorat) et infligeant 1 point de dégât par round à toute créature n’étant pas native du plan élémental du feu ou n’ayant pas une protection contre le feu (25 PA).

- Tempête de flammes : Fait apparaître dans le ciel une nappe de flammes qui s’abat sur le sol au tour suivant. Le Zorlim peut orienter cette nappe dans les 180 degrés devant lui. Durée 1D6 rounds avec dégâts de 2D6+20 par tour (26 PA).

Niveau 8 (27-29 PA) :

- Fournaise : Créé prés d’un cible qui aura été ciblée avec succès des ouvertures localisées sur le plan élémentaire du feu surchauffant l’air autour de lui très rapidement et faisant échapper à travers les micros puits de chaleur répartis sur le corps de la victime (une trentaine de points) quelques volutes de fumée acre et noire. La cible voit la température augmenter très subitement et subi des dégâts de chaleur de 8d6+5 avec critique de chaleur plein +2 (29 PA).

- Apocalypse : Création de geysers de lave aléatoirement dans un rayon de 100 mètres autour du lanceur, qui est le seul à ne pas être touché. La terre tremble, le sol rougeoie et des fissures se forment tandis que le zorlim psalmodie. Toute personne (sauf le lanceur de sort) a 75% de chance par round d’être la cible d’un jet de lave. Un jet de lave qui touche peut être esquivé (27 PA).

- Souffle rouge : 


Description : Le zorlim tend la main qui lance le sort tout en tenant le poignet droit et en invoquant le pouvoir des flammes. Au bout du premier round, un halo de flammes rouges tourne autour du poing du lanceur et quand le sort est lancé, un rayon rouge ambré jaillit de la main ouverte.


Effets : Le rayon inflige 3d6+40 points de dégâts avec critique plein +2.


Coût : 28 PA

Niveau 9 (30-32 PA) :

- Invocation d’un élémental de feu majeur : Créé un portail vers le plan du feu et appelle dans l’instant un élémental du feu majeur. Il reste inactif pendant 10 rounds tant qu’on lui a pas donné d’ordres. Il reste le temps d’un combat ou 1 heure s’il n’est pas contrôlé. Si au bout de 10 rounds, aucun ordre n’as été donné, il devient incontrôlable et attaque tout ce qui est à sa portée. Si on l’attaque durant la période des 10 premiers rounds, il se défend quand même et ne pourra plus être contrôlé (30 PA).

- Inferno : Sortilège très impressionnant augmentant subitement de 300°C la température dans un rayon de 30 mètres pendant une seconde. Toute matière inflammable s’enflamme. Dégâts pour toute créature vivante de 10d6+10 avec critique de chaleur plein +3 (32 PA).

- Emprise mortelle (implosion – explosion) : Invoque à l’intérieur de la cible de l’énergie magique de feu maltraitant les cellules du corps provoquant tout d’abord une implosion de la cible qui est consumée de l’intérieur puis une explosion une fois que l’énergie magique a trouvé quoi brûler. Le zorlim se concentre le poing ouvert sur la cible et peut ensuite déclencher le sort à volonté. Toutefois un phénomène d’accumulation fait que le sort a 20% de chance cumulative de se déclencher spontanément. Les deux phases peuvent être déclenchées le même round ou pas. La cible endure à l’implosion 2d6+5 points de dégâts avec critique plein de chaleur et à l’explosion 5d6+30 points de dégâts avec critique plein +5 (32 PA). Si l’implosion la tue, il n’y a pas d’explosion. Par contre, si la cible meurt lors de l’explosion, toute personne dans un rayon de 3 mètres autour d’elle subi 2d6+5 points de dégâts avec critique divisé par 2.

Sortilèges d’élémentaliste du feu :

1- Emission de rayons d’un petit soleil qui tiendrait dans la main ( 8 PA 1D6+6+crit/2)

1- Mains enflammées(8 PA 1D6+8 +Crit/2) 

2- Cautérisation : permet de regagner 2D6 de points de vie (10 PA)

2-  Petits météores enflammés : crée 1D4 météores +1 par niveau du lanceur. Ne peuvent être envoyés que sur une seule cible. Dégâts 1D6+2 par météores. Le critique vaut pour tous les météores. Coût : 10 PA

3- mur de flammes :  Crée un mur de flammes autour du groupe d’un diamètre max de 10 mètres. Les membres du groupe peuvent combattre et le traverser, les adversaires ne le peuvent pas sous peine de subir 3D6 points de dégâts + critique. Durée : 1 combat. Coût : 12 PA.

3- Dégel : permet de faire régner dans un endroit clos, sur cinquante mètres à la ronde une température de +30 °C. Coût : 14 PA. Durée 1 heure +1 heure par niveau du lacuer de sort au dessus du troisième.

4- Invocation d’un méphit flamboyant

4- Invocation d’un élémental de feu mineur

5- Combustion interne / ébullition interne / combustion spontanée (inflige au contact 4D6+critique+1, coût 19 PA).

6- Invocation d’un élémental de feu

7- Invocation d’un élémental de feu majeur

8- Transformation du lanceur en élémental de feu

8- Portail vers le plan élémentaire du feu

9- Gaz asphyxiant (venu du plan élémentaire du feu)

Niveau 9 :

- Maîtrise de la flamme : Permet de contrôler pour un round un sort de feu d’un niveau inférieur au niveau du mage lanceur. Permet de renvoyer un sort à son lanceur ou à quelqu’un d’autre.

Niveau 10 :

- Gaz mortel (venu du plan élémentaire du feu)

Niveau 12 :

- Invocation d’un effrit

Niveau 14 :

- Invocation du sultan effrit (et oui, comme dans HMM3 !)

Niveau 15 :

- Souffle mineur de dragon rouge

Niveau 16 :

Niveau 17 :

- Souffle majeur de dragon rouge

Niveau 18 :

Niveau 19 :

- Souffle de vieux dragon rouge

Prêtre d’Hésinde (arts, science, magie, alchimie) :

Niveau 1 (6-8 PA):

- Détection de la magie : Permet de savoir si une magie active est présente à un moment donné dans l’atmosphère. De plus, ce sort souligne en bleu les objets, animaux ou individus qui sont chargés d’énergie magique. Ce sort permet enfin en ciblant sur un objet, animal, individus ou aura de déterminer si une magie est active et de quelle sorte il s’agit(druidique, nécromantique, …).

- Aura magique d’Hésinde (Nystul = voir les sorts d’illusionniste) : Permet de simuler une aura magique autour d’un objet, animal ou individus pendant 1 tour par niveau du prêtre. Ce miracle ne permettra pas d’abuser à 100% un rituel d’identification.

- Dissimulation magique d’Hésinde : Permet de camoufler les auras magiques d’un objet, animal ou individus pendant 1 tour par niveau du prêtre. Ce miracle ne permettra pas d’abuser à 100% un rituel d’identification.

Autres sorts ADD :

Invocation d’un élémentaire de magie

Protection contre les sorts (4)

Extension de sorts

Inspiration ((mentale pour la réalisation d’une œuvre)

Sanctuaire ( ? )

Détection du mal ( ? )

Soin des blessures mineures ( ? )

Détection de l’alignement ( ? )

Dissipation de la magie

Inactivation d’objet magique

Disruption : Détruit tous les objets magiques dans un rayon de 20 mètres qui ont raté leurs saves.

Protection du mal ( ? )

Protection contre un sort

Extension de sorts

Sphère de renvoi des sorts

Bénédiction (+1 à toutes les caractéristiques pendant 1 combat ou 1 tour par niveau) ( ? )

Drain astral : Vide un utilisateur de sort de tous ses points astraux.

Contact divin : Permet d’ouvrir un canal avec sa divinité pour lui parler et généralement lui demander conseil.

Missile magique (drain de l’EA aux alentours pour lancer un missile magique par niveau (max. 6) qui inflige 1d6+2 points de dégâts sans critiques)

Lancement de sort (draine l’EA et lance un sort d’un niveau égal ou inférieur à celui du prêtre avec un livre de sort)

Enchantement mineur d’armes (+1)

Enchantement mineur de lumière

Enchantement mineur d’infravision

Enchantement de parchemin

Portail extra-planaire

Talent artistique : Permet au bénéficiaire de doubler sa compétence artistique jusqu’à l’accomplissement de son œuvre.

Science infuse : Permet d’obtenir une réponse logique. La réponse se déduit de ce que sait consciemment ou non le bénéficiaire.

Octroi de sorts.

Annulation de sorts.

Union : Permet à au moins deux prêtres de la même divinité de mettre en commun leurs pouvoirs et de lancer des sorts plus efficaces et de niveau plus élevés qu’ils n’auraient pu.

Rituel : Identification des objets I

Rituel : Identification des objets II

Rituel : Création d’eau bénite

Rituel : Consacrer une arme (rend l’arme « bénite » et inflige des dégâts « magiques »)

Rituel de protection magique : annule jusqu’à « niveau du rituel » niveaux de sorts lancés sur le prêtre.

Rituel de transformation élémentale : Transforme l’essence même de la matière jusqu’à espérer obtenir à très haut niveau une transformation du plomb en or. D’ici là, on peut opérer des transformations en respectant les règnes.

Illusionniste :

Principe des sorts : Sorts faisant exister des illusions. A haut niveau, les illusions commencent à acquérir un réalité. Ecoles : Illusion / fantasme, Altération et Enchantement / charme. Les illusionnistes sont immunisés aux illusions d’un niveau inférieur de 4 à leur niveau.

1-Aura magique de Nystul : Donne une réponse positive à une détection de la magie sur un objet. (2)

1-Changement d’apparence : Permet de prendre l’apparence d’un humanoïde pendant 1 tour par niveau du lanceur de sort. (2)

1-Force fantasmatique (1)

1-Hantise (2)

1-Rumeur illusoire (1)

1-Tour mineur (0)

1-Ventriloquie (1)

2-Cécité (4)

2-Détection faussée (4)

2-Flou (3)

2-Force fantasmatique majeure (3 et 4)

2-Image miroir (4)

2-Invisibilité (3)

2-Motif hypnotique

2-Or des fous (4)

2-Piège de Léomund

2-Surdité (4)

2-Vent de murmures (3)

3-Forme ectoplasmique

3-Force spectrale

3-nvisibilité sur 3 mètres

3-Monture fantôme

4-Invisibilité majeure

Boule lumineuse (1)

Explosion sonore (1)

Flash lumineux (1)

Silence sur 5 mètres (zone fixe) (1)

2-Nuage puant (2)

Persécution (2)

Silence sur 5 mètres (zone mouvante) (2)

Caméléon : Camouflage visuel (3)

Camouflage d’odeur (3)

Camouflage d’infravision (3)

Voir l’invisible (4)

Taverne des masques (5)

Carnaval des fous (5)

Rentrer dans les rêves 

Invisibilité à l’infravision

Altération de l’équilibre (1)

4-Assassin fantasmatique

4-Terreur

4-Emotion

Arme de contact fantasmatique (3)

Arme à distance fantasmatique (4)

Altération illusoire de terrain

2-Or des fous (4)

2-Cuivre des fous (4)

Combinaison d’illusions (plus) comme :

- Illusion combinée I : Cumule deux illusions (6)

- Illusion combinée II : Cumule trois illusions (7)

- Illusion combinée III : Cumule quatre illusions (8)

- Illusion combinée IV : Cumule cinq illusions (9)

- Illusion combinée majeure : Cumule vue, ouie, odorat, toucher, goût et température (10)

Force fantasmatique I : Image fixe de 1 mètre au plus (1)

Force fantasmatique II : Image fixe de 2 mètres au plus ou mouvante de 1 mètre au plus (2)

Force fantasmatique III : Image fixe de grande taille ou mouvante de 2 mètres au plus (3)

Force fantasmatique IV : Image de grande taille mouvante (4)

Force fantasmatique majeure : Image très rapide (5)

Illusion thermique (2)

Rumeur illusoire I : Création de sons issus d’une zone fixe (1)

Rumeur illusoire II : Création de sons issus d’une zone mobile (2)

Rumeur illusoire III : Création de sons issus d’une zone très mobile (3)

Toucher illusoire I : Création d’une sensation tactile dans une zone fixe (3)

Toucher illusoire II : Création d’une sensation tactile dans une zone mobile (4)

Toucher illusoire III : Création d’une sensation tactile dans une zone très mobile (5)

Senteur hallucinée I : Création d’une odeur dans une zone fixe (2)

Senteur hallucinée II : Création d’une odeur dans une zone mobile (3)

Senteur hallucinée III : Création d’une odeur dans une zone très mobile (4)

Goût fantasmagorique I : Transforme le goût d’un aliment ou d’une boisson (1)

Goût fantasmagorique  II (festin) : Altération le goût de tout un repas (2)

Invisibilité :


- sélective ( à certaines personnes ; à différents niveaux de puissance


- programmée ( activé ou désactivé à un certain moment ; à différents niveaux de puissance


- totale ( contre même infrarouge ou normale


- I : normal pour une durée limitée et non plus 24 heures


- II : peut attaquer 3 fois avant de redevenir visible et de plus la durée est + longue


- III : toujours invisible même si attaque

Concealement : invisibilité aux 5 sens (+vie +divination +infrarouge +autres…)

Jet de couleurs : 3 cibles à –3 ; toucher des cibles automatique (2)

Silence ( ?) (3)

Ventriloquie (1)

Camoufler l’aura magique (4)

Altération parfaite d’apparence (4)

Changement d’identité (touche les 5 sens) (8)

Modification de la voix

Envoi de message par le vent

Texte illusoire sauf condition du lecteur

Garde illusoire

Mort simulée I : Le corps semble sans vie

Mort simulée II : En combat le coup porte illusoirement et on tombe raide mort

Illusion majeure de la cité des plaisirs

4-Changement incessant d’apparence (Dragon magazine n°37)

2-Cuivre des fous (Dragon magazine n°37)

2-Masque magique de Nystul (Dragon magazine n°37)

1-Pose fantasmatique (Dragon magazine n°37)

3-Farce spectrale (Dragon magazine n°37)

Transparence sociale (Dragon magazine n° ?)

Geste anodin

Transfiguration majeure des lames : Change les cartes d’un jeu

Lancement d’un sort non remarqué : Dissimule les gestes

Marches illusoires

Réalité : Sort majeur d’illusionnisme faisant acquérir pendant un round réalité à une illusion

Zone d’ombre

Transparence d’un corps / assombrissement

Sorts de barde :

Les sorts de barde sont chantés et joués ave un instrument. Si on le réduit au silence ou qu’on le prive d’instrument, ses sorts ne peuvent plus être lancés. Pour qu’un reste actif pour sa durée spécifique, il faut le chanter pendant au moins 3 rounds.

Niveau 1 (6-8 PA) :

- Tout est perdu ennemi : Save sous courage ou fuite de l’ennemi pour 1d6 rounds

- Archer tes flèches sont des roses pour moi : Les projectiles non-magiques sont transformés en des roses qui tombent au pied du barde. Dure 5 rounds.

- Cœur vaillant : +2 au courage des amis. Dure 4 rounds.

- Le cri strident du Gorkhan : -10 points de vie à tous ceux qui entendent.

- Les harpies sont sur toi : -2 au courage à tous ceux qui entendent.

- La ballade du séducteur : +2 en séduction.

Niveau 2 (9-11 PA) :

- Blast, blast, petit baldron : +5 points de dégâts non-magiques à toutes les armes des alliés.

- Ballade guerrière : +1 en attaque, parade, esquive et +3 en courage à tous les alliés.

- Rulfo je suis, Rulfo je viens : +20% en jeux et triche indétectable.

- Comme la flèche je file, le vent est mon coursier : +2 en rapidité.

- Brille argent brille, pourtant tu n’es que plomb : Dure 1 jour.

- La mort est parmi nous, la mort est parmi vous : Save sous constitution autrement la cible subi un coup critique +2.

Niveau 3 (12-14 PA) :

- Frenetica Blastus : Rend un ami berserk pour le combat. Le niveau du berserking doit être tiré à chaque nouvelle utilisation de ce sort.

- Dance ! Dance ! : Save sous volonté –4 ; autrement l’ennemi (de taille humanoïde standard) danse tant que dure la chanson.

- La gigue des épées : Anime une, deux ou trois épées pour combattre à un coup simple, double ou triple. Dure tant que dure la chanson.

- Les animaux sont nos amis : Charme animal.

- Le beau paladin sécurise mon chemin : Chant permettant d’éviter toute rencontre néfaste. Il mêle tout à la fois des effets de divination et d’enchantement de zone pour permettre au barde de choisir la route la plus sure et pour écarter de son chemin les rencontres les moins opportunes. Le sort doit toutefois être lancé plusieurs fois par jour pour produire ses effets (6 fois en tout). Au bout de la deuxième semaine de voyage, les personnages protégés par la chanson doivent réussir un jet de volonté par semaine pour ne pas en coller une au barde tellement c’est répétitif.

- Erotica dreams : Rend amoureux un public.

Niveau 4 (15-17 PA) :

- Blue thunder : Eclair qui vise une cible : 3d6+4 de dégâts avec critique divisé par deux.

- Rainbow warrior : Crée un guerrier prismatique ayant 12 en attaque, parade, esquive, 40 points de vie et une protection constante de 4 points.

- Love parade : Inverse tendances sexuelles pour une journée par niveau de tout un auditoire.

- Ultrabright : Eclair venant des dents et éblouissant 4 cibles pour un  round.

- Charme personne : Save sous sagesse -3 autrement charmé pour 1d4 round.

- Venez les petits : Attire 1 monstre dans un rayon de 1km. La taille du monstre sera à tirer avec 1d6*0,5 mètres.

Niveau 5 (18-20 PA) :

- Que les masques tombent : Annule une illusion d’un niveau inférieur à celui du barde.

- Emotion story : Fait naître des émotions à 1d20 personnes.

- Blade power ! : Toutes les armes  tranchantes des alliés deviennent magiques.

- Ultra romance : Crée un cadre romantique illusoire rajoutant +5 aux tentatives de séduction.

- Let the peace begin :Charme 6 combattants qui doivent pour resister réussir un save sous volonté -3 ; autrement ils sont obligés d’être calmes.

- Let’s rock : Fait tomber un rocher de 10d6+20, avec critique+3 divisé par deux.

Niveau 6 (21-23 PA) :

- Assèchement des articulations :  La créature atteinte ne peut plus bouger pendant le combat.
- Hauts les cœurs : provoque des vomissements. Jet sous constit –2 pour tous les adversaires qui l’entendent. Sinon ils combattent à –5.
- Retiens la nuit : Toute créature des ténèbres qui entend ce sort subit un malus de –3 à toutes ses actions (max 6).

- Le beau Danube Bleu : déclenche une cascade sur la tête des ennemis. Jet d’adresse pour tous par tour pour éviter de chuter.

Niveau 7 (24-26 PA) :

- La balade de Goulie : Fait sortir de terre 1D3 goules +1 par niveau au-dessus du sort pour un maximum de 6. Ces créatures obéissent à la voix et disparaissent à la fin du combat.

- Le géant de papier :  transforme un mur ou un rocher en papier pour la durée du chant (maximum 2 minutes x niveau du lanceur au dessus du niveau du sort).

Niveau 8 (27-29 PA) :

- Silent night, holy night : crée une zone de silence absolue autour du groupe. La zone suit les personnages individuellement tant que le barde joue.

- Vous qui passez sans me voir : crée une zone d’invisibilité qui suit le groupe.

- Flop Story : réduit de 3 points tous les scores d’action de l’adversaire ( maximum dix cibles+2 par niveau du lanceur au dessus du sort) pour la durée du combat.

Niveau 9 (30-34 PA) :

Requiem : fait perdre 1D10 points de vie par tour à toute créature hostile pour le combat ( maximum 6 créatures +2 par niveau du lanceur au dessus du sort).

De Profundis : Crée une brèche d’1D12 mètres sous les pieds de la cible. La brèche se referme dés que le barde cesse de chanter.

Sorts en vrac non assignés :

Divers :

- Vocalise : lance un sort sans composante verbales.

Air

Niveau 1 (6-8 PA) 
-Apnée

-Feuille morte

-Mur de brouillard

- Violent courant d’air : la cible doit faire un jet sous son adresse pour éviter de tomber

- Déflexion : pendant la durée du combat, le lanceur de sort est entouré d’un courant d’air qui ajoute +1 à la difficulté pour le toucher (armes de jet comprises).

Niveau 2 (10-12 PA) 
-Chevaucher le vent

Nuage de brouillard

Nuage puant

Vent de murmures : désoriente l’adversaire

Déflexion II : +2 à la difficulté pour être touché

Niveau 3 (12-16 PA) 

-Analyse fondamentale d’Alamir

Hâte : permet d’accroître la vitesse d’un allié pour le combat (+4 en rapidité).

Mur de vent

Respiration aquatique : crée un nuage de bulle d’air autour de la cible. Durée : 1 heure+ 1 heure par niveau au dessus du niveau du sort.

Niveau 4 (16-18 PA) 
-Brouillard dense :  crée un brouillard dense d’un diamètre de cinquante mètres.

-Bulle d’air

Conjuration d’un élémental

Nuage mortel

Niveau 5 (20-22 PA) 

-Brume mortelle

Contrôle du climat

-Suffocation

-Bateau-nuage

Nuage incendiaire

-Aura élémentaire

Eau

Niveau 1 (6-8 PA) 
Flèche de glace : 1D6+6 + crit/2

Respirer sous l’eau : 15 minutes+10 minutes par niveau du lanceur  ( équivalent à de branchies)

Ecran d’eau : donne 10 pts de protection pour le combat

Niveau 2 (10-12 PA) 

Pic de glace : Fait sortir du sol sous la cible de gros éclats de glace coupant comme des rasoirs. 1D8+8 + critique /2.

Vague déferlante : marche sur une seule cible. La cible tombe au sol si échec de la sauvegarde sous l’adresse. Dégâts 1D4+2 critique/3.

Marcher sur l’eau : Permet de faire comme Jésus Christ, mais beaucoup moins longtemps… ( durée 1D4 rounds)

Niveau 3 (12-16 PA) 

Dards de glace : un dard de glace se forme sur chacun des doigts d’une main et s’abattent sur la cible (jet d’adresse). La cible peut esquiver mais avec son score d’esquive divisé par trois. Dégâts 5D4+ crit/2.

Geyser : crée un geyser d’eau bouillante sous les pieds de la cible. Dégâts 3D6+critique.

Mur d’eau : Protége le groupe de toute attaque par arme à distance ou sort de feu lancé à distance. Durée : 1D4+1 round par niveau du lanceur au-dessus du niveau du sort.

Niveau 4 (16-18 PA) 

Vague déferlante de masse : même effet  que vague déferlante mais sur plusieurs cibles ( 4 cibles +1  par niveau du lanceur au-dessus du niveau du sort).

Brouillard d’eau : crée un intense brouillard d’eau pour 1D10 round (+2 round par niveau du lanceur au-dessus du niveau du sort)… Idéal pour fuir.

Noyade : entoure la cible d’une bulle d’eau qui inflige 1D6 pts de dégâts par round pendant 1D10 rounds. Save sous volonté –2. 

Niveau 5 (20-22 PA)

Champ de pics de glace : Même sort que pic de glace mais sur plusieurs cibles ( 4 cibles +1  par niveau du lanceur au-dessus du niveau du sort).

Transmutation en eau : Ne fonctionne que sur le lanceur. Transforme le lanceur en eau pendant 1D10 minutes ( +1  par niveau du lanceur au-dessus du niveau du sort). Le lanceur dans sa nouvelle forme peut se mouvoir à la vitesse d’une flaque d’eau. Il n’est pas attaquable par arme physique sauf magique. En revanche le feu, même naturel l’atteint toujours.

Altération

-Agrandissement

Altération des feux naturels

Apnée

Compréhension des langues / Charabia

Conjuration d’élément de sort

Effacement

Estimation d’Hornung

Fermeture

Feu de bengale

Feuille morte

Lumière

Lumières dansantes

Message

Métamorphose des liquides

Patte d’araignée

Planeur plumeux de Murdock

Poigne électrique

Poing de pierre

Réflexion du regard

Réparation

Saut

Signature magique

Tour mineur

Vapeur colorée

-Apparence altérée

Bouche magique

Changement sensoriel

Chevaucher le vent

Corde enchantée

Déblocage / Barrer

Force

Fracassement

Irritation

Lévitation

Lumière continuelle

Nuage de brouillard

Or des fous

Poches profondes

Poigne terreuse de Maximilian

Pyrotechnie

Ténèbres, rayon de 5 mètres

Vent de murmures

Verrou de magicien

-Cabane de Léomund

Clignotement

Flux de feu

Forme ectoplasmique

Hâte

Infravision

Langue des fous

Langues / Baragouin

Lenteur

Longue portée I

Minuscules météores de Melf

Mur de vent

Objet

Page secrète

Poigne rocheuse de Maximilian

Prestesse

Quadrature du cercle

Rafale

Réalité alternative

Respiration aquatique / Respiration aérienne

Runes explosives

Tromperie

Vol

-Abri sûr de Léomund

Bouclier de feu

Brouillard dense

Célérité de Mordenkainen

Croissance végétale

Dilatation I

Extension I

Longue portée II

Mémorisation de Rary

Métamorphose

Métamorphose d’autrui

Motif arc en ciel

Œil de magicien

Peau de pierre

Porte dimensionnelle

Sphère d’Otiluke

Transformation de masse

Vacuité

-Bulle d’air

Coffre secret de Léomund

Croissance animale / Rapetissement d’animal

Distorsion des distances

Evitement / Attraction

Extension II

Fabrication 

Magie chaotique :

Niveau 1 (8-10 PA)
Invocation aléatoire d’élément : invoque au dessus de la cible 1D10x50 kgs d’élément aléatoire.

Transformation aléatoire d’élément : transforme au toucher aléatoirement une matière en une autre.

Niveau 2 (12-14 PA)
Altération de sort : permet d’altérer aléatoirement un sort d’un niveau égal ou inférieur au lanceur de sort.

Transformation aléatoire : fonctionne sur une créature de petite taille ( maximum 1,20 mètres). Jet de sauvegarde sous volonté +2.

Niveau 3 (16-18 PA) 

Invocation aléatoire de monstre du chaos :

1D20 oeils, 1D10 membres, 1D6 gueules, forme protoplasmique, force entre 15 et 25, attaque entre 10 et 15, constit entre 15 et 20, 4D20 pts de vie.

Chronomagie

Niveau 1 (8-10 PA)

Détection d’aura temporelle : permet de détecter dans une zone si une magie temporelle est en action

Identification d’aura temporelle : permet d’identifier la fonction et l’origine d’une magie temporelle détectée

Témoignage temporel : Autorise le lanceur d’être témoin des événements qui ont eu lieu ou qui auront lieu (gniark gniark !) dans l’endroit où il se trouve. L’intervalle qui peut être exploré ainsi que le rayon de la vision grandit avec le niveau du lanceur : 

Niveau 1 : quelques minutes

Niveau 5 : quelques jours

Niveau 10 : quelques mois…

Ce sort ne fonctionne pas si l’événement concerne le lanceur ou l’équipe…

Niveau 2 (12-14 PA)
Ralentissement : Permet de ralentir le cours du temps autour de soi. Seul le lanceur n’est pas affecté. Dure 1D6 minutes. Le chronomage semblera bouger et agir très vite comme s’il avait un temps d’avance ! Effectivement, il gagnera +4 en rapidité. Si le chronomage est touché ou s’il frappe un adversaire, le temps se remet à couler normalement.

Anticipation : Permet de connaître la prochaine action de l’adversaire quelqu’elle soit.

Réminiscence : Au toucher, permet d’avoir un flash sur une action marquante qu’a fait le personnage dans son passé. La précision et l’importance de l’événement est proportionnelle au niveau du lanceur.

Niveau 3 (16-18 PA)
Retour sur image :  permet de renvoyer la créature ciblée à l’état où elle était au round précédent. Ne marche qu’une fois par combat et suppose que le chronomage lance le sort un round à l’avance.

Accélération du métabolisme : Fait vieillir la cible en engendrant des dégâts internes de 1D6 pts pendant 1D10 tours. Ne peut se cumuler avec un autre sort.

Niveau 4 (20-24 PA)

Flashback : Permet au chronomage d’être renvoyé (seul) 1D6 minutes dans le passé… Doit être lancé 1 minute à l’avance.

Déphasage : en projetant son corps de quelques millisecondes dans le passé et dans le futur à haute fréquence, le chronomage crée une image brouillée de lui-même. Les ennemis ont +3 de difficulté en plus pour toucher.

Arrêt temporel : le temps autour de la cible n’a plus cours. Ne fonctionne que pour une seule cible et pour la durée du combat. La cible oppose un jet de volonté –2, sinon elle est figée.

Niveau 5 (26-28 PA) 

Voir le passé : Grâce à une boule de cristal, le chronomage peut projeter et visionner un événement du passé proche (moins d’une semaine +1 semaine par niveau du lanceur au dessus du niveau du sort). Contrairement au sort de « Témoignage temporel », ce sort n’est pas limité par un facteur spatial.

Saut temporel : Permet au chronomage d’accélérer ou de revenir en arrière brutalement dans le continuum espace-temps pendant 1D6 tours. Peut produire des effets intéressants. N’affecte qu’une zone limitée à 10 mètres +5 mètres par niveau du lanceur au dessus du niveau du sort).

Niveau 6 (30-32 PA)
Distorsion explosive : Confronte deux énergies temporelles opposées pour engendrer une gigantesque explosion sur une cible. Plus la cible est grande plus elle est atteinte Dégâts : taille de la cible en mètres X20+critique+2.

Protection contre vision du passé :  Ce sort permet au lanceur d’empêcher tout autre chronomage de voir grâce au sort « voir le passé » un événement précis écoulé depuis moins de niveau du lanceur x 12 heures. Ce sort est inefficace si le  chronomage qui tente « Voir le passé » sur cet événement réussit une sauvegarde sur son intelligence divisée par deux. Ce sort fonctionne également contre une divination. Le devin devra, pour passer la protection réussir un jet de sauvegarde sous son intelligence –3.

Fracture temporelle : crée une brèche temporelle sur la cible qui la propulse vers un plan éthéré. La cible doit réussir un jet sous sa constitution –5 pour résister.

Pourrissement des objets : Ne fonctionne que sur la matière brute inanimée ( bois, pierre métal...) Le lanceur de sort désigne un objet ( une arme, une armure) et si ce dernier n’est pas magique ( à l’exception des golems), il disparaît en copeaux de rouille, poussière de pierre et autre sciure de bois. Très utile contre les golems !!!

Niveau 7 (34-38 PA)
Portail temporel : crée un porte temporelle vers le passé ou vers le futur le lanceur doit effectuer un jet d’intelligence/2 pour pouvoir contrôler la destination.

Voir le futur : Grâce à une boule de cristal, le chronomage peut projeter et visionner un événement du futur probable proche (moins d’une semaine +1 semaine par niveau du lanceur au dessus du niveau du sort). Contrairement au sort de « Témoignage temporel », ce sort n’est pas limité par un facteur spatial.

Niveau 8 (40-44 PA)

Protection contre vision du futur :  Ce sort permet au lanceur d’empêcher tout autre chronomage de voir grâce au sort « voir le futur » un événement précis écoulé depuis moins de niveau du lanceur x 12 heures. Ce sort est inefficace si le  chronomage qui tente « Voir le futur » sur cet événement réussit une sauvegarde sur son intelligence divisée par deux. Ce sort fonctionne également contre une divination. Le devin devra, pour passer la protection réussir un jet de sauvegarde sous son intelligence –3.

Niveau 9 (46-50 PA)
Sacrifice temporel : Le lanceur sacrifie des années de sa vie qu’il donne à la cible, ce qui la fait rajeunir.

Niveau 10 (52-56 PA)

Rajeunissement sauvage : Le lanceur inflige des pertes de niveau à la victime ! (Ne criez pas, attendez la suite !) Pour cela le lanceur perd des années de vie (déjà, ça calme) en plus de ses points astraux. Heureusement, la victime peut tenter une sauvegarde sous son niveau. Dans tous les cas ( réussite ou échec de la sauvegarde), le lanceur perd ses années de vie ! (hahaha…) Une victime ne pourra jamais être réduite au-delà de son niveau actuel divisé par 2. Le lanceur peut brûler les étapes en dépensant 10 PA par niveau supplémentaire et en perdant un nombre d’années correspondant à chaque niveau qu’il fait perdre à la cible. Si la victime parvient a tuer (pas de limite de temps) le lanceur, elle récupère ses niveaux perdus !

Précision : un lien magique visible pour le lanceur et la victime se crée entre eux. 

Autre précision : ce sort ne fonctionne pas entre PJs (sinon, c’est la guerre !!!).

Exemple : Groskuick, chronomage de niveau 12, lance le sort sur Sir Glawy, chevalier de niveau 8. Pour le réduire au niveau 7, Groskuick dépense ses 56 Points Astraux et viellit (hihihi…) de huit ans. Sir Glawy rate sa sauvegarde ( qu’il avait à 8). Trouvant que la leçon ne suffit pas, Groskuick choisit de réduire le niveau de Sir Glawy au niveau 4 (bhouhouhou !). Il redépense ses 56 PA et  perd 18 ans, soit 7(niveau 7)+6(niveau 6)+5(niveau 5) (arghh…). Heureusement pour lui, Sir Glawy a le droit de tenter un save par niveau perdu… Il réussit le deuxiéme et se retrouve donc niveau 5… Dans tous les cas, Groskuick a viellit de 18 ans.

Malédictions :

La plus terrible de toutes : Faites qu’il t’arrive des choses passionnantes
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