Sphères de magie et sorts
Sphères de base

Sphère Physique

Sphère Force

Sphère Végétale

Sphère Animale

Sphères Élémentales

Sphères avancées (classes mages seulement)

Sphère Chronomancie

Sphère magie des fées

Sphère Psychomancie

Sphère Énergie

Sphère Altération

Sphère Illusion

Sphère Divination

Sphère Nécromancie

D=Durée=

0
1 action/round




1
1 minute




2
1 tour




3
1 heure




4
6 heures




5
1 jour




6
1 semaine (si applicable)




7
1 mois
(")




8
1 an
(")




9
10 ans (")




10
100 ans (")




11
1000 ans (")




12
+1000 ans (")

A=Ancienneté

0
1 minute




1
1 tour




2
1 heure




3
1 jour




4
1 semaine




5
1 mois




6
1 an




7
10 ans




8
100 ans





9
1000 ans



10 +1000 ans

À noter: Les sorts d’un mage prennent fin à sa mort, à moins que le casteur accepte une difficulté supplémentaire de +2. (saus si indication contraire du DM)

P=Proximité
-1 (minimum 1)
Contact direct

0 1-10 mètres (sans le toucher)

1 Portée de vue 11-100 mètres.

2 Hors de vue 1-100 mètres/ +100 mètres mais à portée de vue

3 101 mètres- 1 km

4 1-10 km

5 11 – 50 km

6 51 – 100 km

7 101 – 200 km

8 Plus loin sur le même continent

9 Différents continents



+2 si par moyen magique (ex: boule de crystal)

R=Relation

-5
Soi-même




-4
Parents ou ami




-3
Connaissance




-2
Vague connaissance




-1
Rencontré une fois ou se connaissent de réputation 




0
Parfait étranger




+1
De race différente




+2
Ennemis




+3
Ennemis héréditaire

Bonus de temps au lancement d'un sort

La difficulté subit un malus si un mage prend plus de temps à caster, mais il peut perdre des points de volonté qui causerait l'évanouissement et l'échec du sort.  Le mimimum de difficulté d'un sort est toujours de 1.

Temps pris
Malus à la difficulté
Perte de PVOL

1 action

-0


0




2 actions

-1


0

3 actions

-2


0

1 minute (6 rounds)
-3


-1

1 tour (10 minutes)
-4


-1d6

1 heure


-5


-2d6

12 heures

-6


-3d6

Difficulté au lancement d’un sort de mage

Lancer un sort d’une main


+2

Lancer un sort sans les deux mains

+4

Lancer un sort sans l’usage des jambes 
+1

Lancer un sort sans la voix


+5

---

ND= Non-détecté

Si on veut faire un sort qui affecte plusieurs personnes, on prend le plus gros facteur de distance, ainsi que le plus gros succès de résistance plus le facteur de base.

par exemple, un sort de paralysie sur 3 personnes.  Le caster touche à la première personne en lui serrant la main, la 2eme cible est à 8 mètres et l'autre à 50 mètres.  

Pour les jets de résistance (force), le premier roule 2 succès, le 2eme zero, le 3eme 4 succès.  Donc= 3 (diff de base) +2 (50 mètres) = 5.  Le caster roule 8 succès, ce qui fait que 

La paralysie dure 1 minute sur le premier (1 de plus que la difficulté + sa résistance).

La paralysie dure 1 heure sur le 2eme (3 de plus que “)

La paralysie n‘affecte pas le 3eme car sa résistance additionnée à la difficulté dépasse le jet du mage. 

Maintenir un sort actif
Un mage qui veut maintenir un sort actif doit payer le coût nécessaire à chaque action, sans modifier le sort en action.  S’il est frappé ou dérangé pendant qu’il maintient ses sorts actifs, il les perds sauf s’il est elfe ou battlemage.  Maintenir un ou des sorts actifs coûte une action par round.

Sphère Physique

Augmenter la perception=
1+d 
+1D de perception/succès dépassant le cout de base.
Résistance dermale=
2+d
protection totale, corps et tête,  augmente de 1.

Guérison accélérée=
4+d
Pour chaque minute, jet consti+3d, 2=+1 vol, 4=+1 vie.

Souplesse accrue=
3
+3D jet Agileté, Saut, Escalade, etc.

Réduire métabolisme=
2
Peut servir à ralentir un poison, se rendre plus calme, ou à s’endormir. 

 Donne un bonus de +3D aux jets relatif à l’effet recherché.

Maîtrise de soi= 
4
Assure un bonus de +3D aux jets manuels ou reliés pendant 1 minute.


Sphère Force
Grosseur=
0
Bille




Dom=+2d



1
Rayon (jet agi 15 ou tombe)

Dom=+4d



2
Ballon(dom contondant)/lame 

Dom=+6d



3
Petite pluie de projectile (1 cible)
Dom=+10d



4
Boulder (3x3m)


Dom=+15d



5
Écroulement d'un plafond (10x10m)
Dom=+20d

Autres=

1-10
Ouverture, interférer avec mécanisme

3+d
Bouclier (10 pvie)



4+d
Mur étanche (10 pvie)



5+d
Cage (10 pvie)



5+d
Cube de protection (10 pvie)

6+P
Vent de force (pour résister=jet de force. (Bonus de déplacement: pas+3d, marche +2d, course +1d, sprint+0) Pour chaque succès dépassant le jet=1 pas.

6+d
Armure (10 pvie)



6+D+P
Ralentir cible



8+D+P
Paralyser

Vitesse=
0
10 centimètre seconde

Bonus dom= -4d



1
1 m/s



Bonus dom= +0



2
5 m/s



Bonus dom= +2d



3
10 m/s



Bonus dom= +4d



4
20 m/s



Bonus dom= +7d



5
50 m/s



Bonus dom= +10d

Lévitation=
0+d
1 livre/force énergétique



1+d
10 livres



2+d
100 livres



+1
/100 livres additionnel

Détection de la magie= 3+P

Repousser=
3+p
Gaz



2+p
Liquide

1+p
Solide

Brise-Chute=
1+1 diff pour chaque personne

Succès soustrait aux dommages.

Barrière anti-magie= 2 pour cube 3 par 3 mètres. OU Barrière 9 mètre de large

+1 par mètre cube/2m ligne additionnel.

Effet= Skill additionné aux jets de résistance.

Briser un objet = Objet métallique 10+p



Objet en bois 7+p



Magique = +1/# de bonus pouvoirs (ex: un baton magique +2D, qui soigne =+3)

Composite – 1



Complexe -2



Nature fragile= -1 (additionnel)



Se déplace = +1/move

Magie végétale
Enchevêtrement=
2/cible +d

Animation des végétaux=
3+d
10x10m

Végétaux suppurent du poison=
2+d
Qui cause le sommeil





4+d
Qui paralyse





6+d
Qui tue

Création d'un homme-arbre=
10

Faire pousser plante spécifique=1
Végétal commun


(croissance=1 jour)
2
Végétal non-commun





3
Végétal rare





+1
Végétal hors-saison





+1
Végétal hors-climat





+2
Végétal magique

Empathie végétale=
3

Commander aux végétaux=
4

Regénération d'un sol (10mx10m) = 2

Passage sans trace=
2

Pistage=
1

Sphère animale

Empathie animale= 2+d  (skill ajouté au magnétisme)

Prendre forme animale=
diff+d
+1 
Bipède





+2
Quadrupède





+3
Poisson





+4
Oiseau





+5
Insecte





+6
Gros animal





+7
Dragonnet

Appel à la faune=
1+d
1d6 d'insectes




2+d
1d6 d'oiseaux




3+d
1d6 de rats




4+d
1d6 de chauve souris




5+d
1 petit animal




6+d
1 gros animal




si créature intelligente/semi-int= +sag à la difficulté

Imiter un son animal=
1

Magie élémentale
Difficulté Magie Élémentale (ex: feu)

0-Feu dans la main

1-Cone courte portée(1/3)

1+P-Controle d'un feu actif (1/case).  Si nature magique=+1.

1+D-Arme du casteur en feu, +3D Dommage, cible ne prend pas feu)

2+D-Résistance au feu (+3d résistance)

2+P-Projectile (peut être bloqué ou esquivé).  Peut être tiré en arc.

3+P+D-Tracé de feu, cercle de feu (1cm de haut OU 10 m de long, dure 1 min. Domage max=1)

4+P-Rayon (inesquivable, peut être maintenu= nécessite un autre jet de magie, et ce rayon maintenu ne peut être intense (prend 1 main)). Nécessite ligne droite.

5+P-Pillier de feu (2x2 mètres).  Pour esquiver, diff de 2/case à traverser.  On ne peut courir en réaction.

5+P+D-Cage de feu

5+P-Objet à distance prend feu (un segment, si le porteur de l’objet ne lache pas=dommage).

6+P+D-Mur de flammes intense (1 case/D skill).  Ne peut être casté dans case occupé.

7+P+D-Immunité au feu (cible prend feu, voir golem de feu)

8-Souffle (1/3/3/5/5/7/7etc prend 1 mag/portée) Pour esquiver, diff de 2/case à traverser.  On ne peut courir en réaction. Peut être maintenu actif.

8+D-Lame de feu (force+10d dommage+effet spécial inclus).  Le mage ne requiert pas d’arme, mais peut le faire sur arme allié(+P).

9+P-Tempête de feu (3mx3m, +1 mag/1m rayon add). Pour esquiver, diff de 2/case à traverser.  On ne peut courir en réaction. Peut être maintenu actif.

10+D-Golem de feu (stats varient par élément)Le golem apparait à 1d6 max de cases du mage (peut choisir + proche), ds la direction choisie (ne doit pas être occupée).  Si élémental majeur = +1 diff.

Diff –1 si élément choisi est TRÈS présent autour du mage (caster sphère air en tempête électrique)

Effets spéciaux optionnels sur projectiles/rayons

R
+2-Continu= Le rayon reste actif au prochain round.  Pas de jet nécessaire, et on ajoute +1D de dommage au rayon (si double pouvoir, = +1D chaque rayon).  Le maximum de déplacement du mage est de 1 case/segment.  Un rayon maintenu coûte quand même une action, mais c’est une action cumulative.  S’il a une main de libre, il peut faire une action de son choix qui ne nécessite pas la main occupée.  On enlève les points de magie comme à l’habitude.

P
+1-Rapide= Enlève 1d3 succès aux jet de défense de la cible.

P
+3-Explosif= Affecte 1d6 de mètres de rayon

PR
+2-Enveloppant= Annule L’utilisation d’un bouclier, même un bouclier fait par counterspell.

PR
+2-Perce-armure= Enlève 2 points de résistance à la cible contre cette attaque là.

P
+3-Chercheur= Le projectile va traquer sa cible à travers tout obstacle, en autant que la cible soit visible.

PR
+3-Intense= Le mage ajoute un bonus de dommage.  Le bonus est égal à un autre jet de son skill de magie.  Le nombre de succès ne peut dépasser le # de D de skill du mage.

Effet / Dégats critiques pour dégats élémentaux

En TOUT temps:
Feu = 
-Feu = Dommage minimum de 1.

Air = 
-Éclair = Contre cible portant métal = +1D de dommage / partie métallique.

-Vent = (sans dommages sauf vs terre) Une tempête de vent peut repousser cibles, jet de force+déplacement en opposition au succès.  La différence égale le nombre de cases que la cible recule ou avance.

Eau = 
-Glace/froid = La cible doit réussir un jet de force de 2 ou perdre 1 action.

-Eau = (sans dommages sauf vs feu) Même chose que la tempête de vent, mais au lieu de faire reculer la cible, elle tombe.

Terre = La cible doit réussir un jet d’agileté de 2 ou tomber.  La cible peut décider de reculer 

d’une case au lieu de faire le jet. 

Succès critique= Si tous les succès sont des 6.  (et cela signifie maximum de dommages)

Feu= Succès critique= les vêtements de la cible prennent feu (5d dom cumulatif).  Dans ce cas elle doit passer 1 action pour les éteindre (ou un autre 5d dom non cumulatif le segment suivant).

Air= Éclair = Succès critique= le choc fait perdre 1 action à la cible (max 1 action perdue par round).

Vent= Succès critique= La cible doit réussit un jet d’agileté de 2 ou tomber.

Eau= Glace =Succès critique= la cible est enveloppé de glace et doit réussir un jet de force de 2 pour la briser (1 action).  Si la cible est frappé, la glace se brise.

Terre= Succès critique= Dommage contondant cumulatif (10D).

Murs

Feu= Traversable, mais dommage aggravés automatique.  N’a pas de points de vie.  Éteint par sphère opposée (si attaque bat skill)

Eau=
Traversable, éteint tous les feux.  N’a pas de points de vie.  Peut être dissolu par golem de lave au premier coup.

Glace= Non traversable. 10 pvie. Armure 2.

Froid= Traversable, dommages aggravés automatique.  N’a pas de pvie.  Détruit par sphère opposée (si attaque bat skill)

Air/Vent=Traversable, perd 4 mouvement, peu importe vitesse.  N’a pas de point de vie.  Peut être contré par sphère opposée. (si attaque bat skill)

Éclair= Traversable, mais dégats aggravés automatique.  N’a pas de pvie.  Peut être contré par sphère opposé (si attaque bat skill).

Brume= Traversable, ne voit pas au travers.  N’a pas de pvie.

Pierre= Non traversable. 10 pvie. Armure 4. Frapper ce mur, et causer minimum 1 pt de dommage, fait perdre 1 pvol. 

Végétal= Traversable, 10 pvie, armure 1.  Enlève 2 mouvement.  Jet AGI vs le skill du mage, les succès enlève : 1 mouvement, 1 action, 1 mouvement etc.

Golems (même chose qu’élémentaux pour l’instant)

L’utilisation d’un golem, exercer un controle sur lui, coûte une action/round.  Maximum  1 golem controlé par D intelligence.  Pour controler l’élémental d’un autre, il faut effectuer un jet de la sphère de magie élémentale supérieur au jet du caster propriétaire de l’élémental (l’excédent identifie la durée).  Les élémentalistes ajoutent leurs magnétisme à ce jet.  À noter, si le caster n’est pas présent (exemple = les élémentaux sont fait pour apparaître dans une pièce aussitot que les héros y entrent), la difficulté est divisée par 2.

Golem feu=15d attaque, 20d dommage, 5 case/segment, vetement et cuir continue de bruler (si éteint pas= 1 action), 5d dommage. Armure 2, attaques=2/1/0.  F4 I3 S2 D5 A8 C9

Golem de Lave= 8d attaque, 18d dommage, 2 case/segment, endommage armes qui le blesse a CHAQUE blessure sur double sur 2d6 (-1D). Armure 3, attaques 1/1/1.  F6 I2 S2 D3 A2 C13 

Golem de vent mineur (MAJ)=15d (20d) attaque, 8 (6) case/segment, si touche la cible revole 1d6 de cases aléatoirement, 2d (5d) dom/case, fini par terre. Armure 1 (2), attaques=1/1/1/1, esquive = 8 (6)  F12 I2 S3 D3 A6 C6

Golem d'éclair= 14d attaque, 16d dommage+1d par partie métallique recouvrant la cible, 6 cases/segment, armure 0, attaques= 2/1/1  F4 I2 S2 D2 A10 C4

Golem de terre=10d attaque, 30d dommage contondants, 2 case/segment, armure 6, L'arme de l'attaquant peut se figer dans le Golem lors d'une blessure (double sur 2d6) attaques=1/1/1  F10 I1 S1 D1 A1 C20

Golem Végétal= 20d attaque, aucun dommage mais chaque coup réussi enlève 1 action à la cible (si elle n'a plus d'action elle perd des pvol) et l'empêche de se déplacer ce round-ci. 1 case/segment,Vigueur liane=0, coeur= 1,  Contre coeur= pas contondants.  Contre lianes= juste tranchant.  Attaques=4/0/0  F8 I3 S4 D6 A1 C6

Golem de glace= 12d attaque, 18d dommage, si la cible est blessée, jet de résistance au froid de 2 ou perd 1 action. 3 cases/segment, armure 5, attaques 1/1/1  F8 I2 S2 D2 A2 C19

Golem d’eau= 10d attaque, 16d dommage, une attaque réussit contre ce golem déclenche une riposte (attaque gratuite), 4 cases segment, armure=2, attaques= 1/1/0  F4 I2 S3 D4 A3 C9

Contre les golems d’une sphère, les dommages des pouvoirs des sphères opposée sont multipliés par 2.

Sphère de magie avancées

Chronomancie

Post-recognition=
4+A  (succès=vision des évenements dans lieu précis).
Accélérer vitesse= 
1/1 mouvement




3/1 action




+1 personne affectée

Ralentir cible=

1/1 mouvement




3/1 action




+1 personne affectée




Ajouter la sagesse et protection magique de la cible+pouvoir divin.

Chronoalerte=
X
En cas de danger soudain, le casteur reviens au moment critique (max X secondes) et performe l’action désirée.  Cependant, cette action annulera l’action qu’il avait entreprit.  On ne peut retourner en arrière 2 fois sur le même moment.

Brise-chute=
1+1/personne
Le casteur tombe très lentement, atterrisant sans dommage.

Accélère Métabolisme= 
+2/action supplémentaire





Échec= -1d6 pvol

Réduire métabolisme= 2 
Peut servir à ralentir un poison, se rendre plus calme, ou à s’endormir. 

 Donne un bonus de +3D aux jets relatif à l’effet recherché.
Fairy Magic

Note= Cette sphère est la plus subjective, le MJ devra improviser des facteurs dans la plupart des cas.

Appeller des fées=
1+P (la fée la plus proche, déterminé par le MJ)= L’excédent est autant de fée qui accompagne la première.  Ce jet est requis pour chaque appel aux fées.  Une fée appellée vole à une vitesse de 120km/heure (2km/min).  Pour chaque km en vol rapide, elle perd 1 pvol.  À 0 pvol, elle se repose 1 tour.  En une heure elle franchit donc 40 km.

Demander=
Information générale
1


Information rare
1-10


Secret!


?


Messager

5

Points de volonté=
3/1d6

Points de mana=
4/1d6


Points de vie=

5/1d6


Tâche
=

1-10


Détecter la magie = 
2


Identification =

?

Avec un échec sur une demande, la fée s’en va!  Et cette fée ne peut être rappeller dans la même journée!


Sphère Psychomancie
Sentir les émotions=
1+p+r , la cible roule sa sagesse et ses succès s'ajoute à la diff. ND

Détection mensonges=
2+p+r+escroquerie de la cible (succes). ND.

Lire les pensées=

3+p+r+sag de la cible. (3+p+r sont enlevés au succès du mage)




Échec=Essai détecté. 




Succes=Connaît les pensées court terme,détecté.




Double=Connaît les pensées court terme, ND OU





  Peut chercher information spécifique, détecté.




Triple=Connaît toutes les pensées/intérets, détecté.  OU





Peut chercher une information spécifique, ND.

Interrogation=

Toujours détecté, contact direct.

Comparaison skill vs sagesse de la cible(+pouv divin), 4+p+r (enlevé aux succès du mage)




Échec= Mage -1d3 vol.




Succès= Défense de la cible -1d pour 1 heure.




Double= Le mage obtient 1 information.  La cible perd 1 pvol.




Triple= Le mage obtient 1d6 informations.  La cible perd 1d3 pvol.

Combat mental=

Toujours détecté, le mage a le malus de la proximité. La relation compte aussi.

(type charme)

Skill vs 1+R+P (-sag+pouv div ou skill psychomancie si bouclier mental.)




Échec= Mage -1d6 vol.

Succès= La cible est confuse, ne peut porter de gestes mais peut réagir.




Double= La cible porte le geste voulu OU





  Mémoire partiellement altérée.

Triple= La cible devient sous influence temporaire du casteur.  La durée est déterminée après la soustraction des succès de résistance de la cible.  La cible va supporter la cause et les désirs du casteur, quoique si laissée à elle-même la cible continue la poursuite de ses objectifs.  La cible ne peut révêler cette influence, mais ne peut non plus être le sujet d’une autre influence.  À la fin de la durée du sort, la cible récupère tous ses moyens et bénéficie d’un bonus de +1D pour résister à un sort de ce type (cumulatif par tentative).

Bouclier mental=

Skill de psychomancie s'ajoute aux défenses du mage.  





Le résultat du jet équivaut à la durée du sort.

Pour faire bouclier a un allié = 1 (par allié) +P (le pire) +R (le pire) +D (reste égal durée)

Influencer=

Donne un bonus de communication

Skill vs1+p+r+sag+pouv div/psych

Malus/Bonus si influence parait positive/négative

Échec= Influence détectée, peut résulter pire rupture de communication.  Tout jet supplémentaire min –3D

Succès= Bonus de communication de 3D. ND

Double= Tentative détectée, même résultat que échec. (faut pas y aller trop fort!)

Triple= Même chose que le double, sauf que la tentative est ressentie chez toutes les personnes présentes à 10 mètres de rayon. 

Émettre émotion=
Effrayer= 3+sag de la cible (excédent=d). Essai toujours détecté.




Succès= La cible évite de s'approcher du mage




Double= La cible perd ses moyens, ne peut regarder le mage, mais

peut parer.



Triple= La cible fuit.

Calmer=1+R+P

Provoquer condition physique=
Diff+p+rés de la cible (excédent=durée)

1-Maladresse=-3d jets manuels

2-Ralentissement=-1 action/round 

3-Sommeil=La cible s’endort, se réveille si frappée. (si cible déja endormie, pas de résistance naturelle.

4-Paralysie= La cible fige. S’anime si frappée.

5-Douleur= succès=dommage contondants vs sag+résistance magique de la cible.

Sens du danger=
1d6+D (résultat inconnu jusqu’au premier coup!)




Succès= Tous les jets défensifs sont augmentés de 3D




Échec= Échec critique de défense à la première attaque contre mage.

Sphère Énergie
Détection=

1+r
Charme

1 Magie

2 Invisiblité/illusions

Identification objets magiques=
2+P+X (valeur du DM)

Diffusion de la magie (counterspell)= 4 (défaut= vs 1 pj, ajouter +2 pour sphère 5m de diamètre, +4 si 10 mètres diamètre)




Échec=  Mana fumble




Succès= Succès additionné au jet de la cible




Double= Spell contré.




Triple= Spell contré, Mana fumble à la cible.

Détection résidu de magie= 1+P+A

Détection schéma magique= 1+P

Résistance altérée (dimiue résistance de la cible)= 8 toujours détecté

Détection force/courant/magnétisme de magie actif= 2

Barrière anti-magie= 2 pour cube 3 par 3 mètres. OU Barrière 9 mètre de large

+1 par mètre cube/2m ligne additionnel.

Effet= Skill additionné aux jets de résistance.

Instaurer un enchantement de son choix dans un objet=
1-10 dépendamment de l'objet et du pouvoir. (nécessite fabrication baton/objet magique).

Sphère Altération

Changer les traits du visage=
3+d

Cacher une cicatrice/trait évident=
2+d
Changer la voix=
3+d
Imiter une voix spécifique=
5+d

Protection vs feu, froid, acide, éclair= 
6+d, prot=skill

Résistance vs feu, froid, acide, éclair= 
3+d, prot+3d.
Changer la couleur de la peau=
1+d

Prendre forme=
9+d
Gaseuse



8+d
Semi-solide

Passe-muraille=
10+d

Respirer sous l'eau=
4+d

Sang-froid=
4+d
Absorber radiation/chaleur=
2+d

Changer le visage complètement (inconnu)=
6+d

Imiter un visage=
7+d  (+1 si race différente, +2 race incompatible)

Perfection de l'imitation (beauté)=
+5

Accélère Métabolisme= 
+2/action supplémentaire





Échec= -1d6 pvol

Réduire métabolisme= 2 
Peut servir à ralentir un poison, se rendre plus calme, ou à s’endormir. 

 


Donne un bonus de +3D aux jets relatif à l’effet recherché.

Sphère Illusion

Modifier réalité=
1-4
Apparence physique illusoire 



3+d
Multiplier image (+1/image)



5+d
Invisibilité (si caste ou attaque = sort interrompu)




Parfaitement invisible si bouge pas, si bouge= +3D / tranche de 10m 

Changer le visage complètement (inconnu)=
6+d

Imiter un visage=
7+d  (+1 si race différente, +2 race incompatible)

Perfection de l'imitation (beauté)=
+5

Comment gagner des points de magie supplémentaire

Des jets d'intelligence sont souvent exigés.  En cas d'échec du jet d'intelligence, les succès qui manquent, multiplié par 1d6, pour atteindre le seuil de réussite correspondent au type de fumble (table à venir).
Par Transfert:  Si un mage a accumulé de la magie dans un objet, ou dans une pierre de pouvoir, il peut y avoir recours en prenant une action.  Le montant du gain de mana équivaut au nombre de succès d’un jet d'intelligence fois 1d6 point de magie.  Seul le mage qui a fabriqué l'objet en question peut récupérer sa puissance, sauf s’il désirait autrement.  Mage+Warlock+Élémentaliste+Elfe.

Par Canalisation:  Un mage peut altérer son enveloppe charnelle pour devenir plus perméable à la magie.  Il ne peut faire cela qu'une seule fois par jour.  Un mage peut étirer cette perméabilité de une à trois actions.  Le gain est important mais le jet d'intelligence pour controler ce phénomène est élevé lui aussi, il est en fait égal au gain en question.  Vêtement maximum. Mage+Warlock+Élémentaliste+Exalté. 


DURÉE
JET INTELL
GAIN


1 action
1

3d6 mana


2 actions
2

6d6 mana



3 actions
3

9d6 mana


+ ? Aucun essai n'a été concluant quoique la chose est possible selon certains.

Par Suction: Un mage peut tenter de sucer la magie d'un autre mage ou d'une personne non-mage.  Si la personne a des points de magie, ce sont ces points là qui partent en premier, ensuite ce sont les points de volonté et ensuite les points de vie.  Si la cible est consentante, la difficulté du jet d'intelligence est standard (voir tableau).  Si la cible résiste, un jet de sagesse de la cible est ajouté au facteur de difficulté.  Un contact physique continu est nécessaire.  Mage+Warlock


DURÉE
JET INTELL
GAIN RECHERCHÉ



1 round

1

2d6 mana


1 minute

2

4d6 mana


1 heure


3

6d6 mana


À noter= Si la cible résiste et le jet du mage est inférieur à la difficulté, le mage perd 1d6 de point de volonté.

Par Attraction naturelle:  Certains rares endroit dans le monde d'Aube contiennent des aimants de magie.  Ce phénomène inexpliqué ne requiert du mage qu'être présent à cet endroit.  Il est à noter que si le gain excède la capacité en excès, les points de magie gagnés en supplément font passer le mage dans les 30 phases de fumble de magie, pouvant l'amener jusqu'à la mort.  Des explications donnés par le DM seront donnés dans ces endroits là.  Tous.

Par Contraction de la fabrique magique:  Le Warlock peut à chaque segment prendre une action pour contracter la fabrique, et cela lui procure 1d6 de pts de magie.  Ces points s'ajoutent à ceux dans sa main (magical phasing).  Warlock uniquement (il part avec).  Aucun jet d'intelligence est requis.

Par Dilatation de la fabrique magique:  Le Warlock peut dilater la fabrique magique dans un lieu à tout moment.  Cela procure 4d6 de points de magie au warlock, mais lui empêche toute contraction ou dilatation en ce lieu, pour 1 jour.  Ces points s'ajoutent à ceux qu'ils peut accumuler en surplus.  Warlock uniquement.  Aucun jet d'intelligence est requis.  Le lieu en question équivaut a 100 mètres de rayon.

Par Magical Phasing: Le Warlock a besoin de commencer avec ce pouvoir, elle lui permet de contenir tous les points de mana qu’il attirera ensuite.  Le magical phasing créé une balle d’énergie mauve dans la mais du Warlock, et contient au départ 4d3 points de magie.  Le phasing occupe une main et empêche de porter quelque chose de plus épais que des vêtements normaux.  Sans magical phasing, un Warlock perd tous ses points de mana à la fin du round.  Un magical phasing s’éteint automatiquement en 1 tour, à l’exception que si la préparation du sort est en cours.  Si le warlock veut l’arrêter de lui-même, le magical phasing prend un round complet pour s’effacer.  Pendant qu’il s’efface, le warlock peut se servir de sa main normalement, et ne peut pas déclencher un autre phasing.

Par Focalisation:  Le Mage ou warlock attire à lui du Mana grâce à une pierre de pouvoir (riche en manatite).  Le gain varie avec la pierre (voir études des pierres de pouvoir).  Jet intelligence = volume de la pierre (1-5).  Ce jet d’intelligence ne compte pas comme une action.  Nécessite une compétence= étude des pierres de pouvoir.  Une pierre de pouvoir qui contient déjà le mana d‘un mage ne peut servir à une focalisation.

Par Entropie: Le warlock demande à son corps de bruler ses globules bleus pour libérer de la manatonine.  Pour chaque point de volonté perdu (choisi par warlock) il gagne 1d6 mana.  ATTENTION: Ces points de volonté ne peuvent être récupérés que par le repos (pas de potion ou de sorts ou autres moyens).  Jet intelligence = points perdus. Mage, Warlock, Elementaliste, Exalté, Battlemage.

Par Anémisme Manatonique:  Le Mage/Warlock provoque une détérioration irrémédiable de la fabrique magique dans ce lieu (100m rayon).  Les feuilles tombent , les arbres meurts, les oiseaux fuient (ou meurts), l’herbe se transforme en cendres, les elfes et les fées perdent 1d6 de pvol, des vents de tempête tourbillonent pendant une minute.  Tous les mages/warlock recoivent 10d6 de mana.  ATTENTION: S’ils ne dépensent pas cette énergie à la fin de la présente minute, ces points sont autants de dommages (contondants) qu’ils recoivent.  Si ces dégats fait passer le mage en bas de 0 pvie, il explose!  Jet d’intelligence= 5.  Seulement les Mages et les Warlock.

Par Sommeil Manaphasique: Le mage/élémentaliste remplace son sommeil par un repos et une méditation spéciale en position de lotus.  Cela lui permet de récupérer 1d6 de points de mana interne par heure de sommeil.  Cela remplace le sommeil, dans le sens qu’il ne permet PAS de récupérer des pvie ou pvol.  Cependant il n’en perd pas par manque de sommeil.

Par étude de grimoire:  Les mages/élémentalistes/battlemage peuvent 1/jour étudier leur grimoire.  Un jet d’intelligence est requis.  Voir le tableau ci-bas pour le gain de mana et d’expérience.  On peut aussi étudier le grimoire d’un autre.  Un échec fait perdre 1d6 de points de volonté.  Les points d’ecpérience gagnés ainsi ne peuvent être utilisés que pour augmenter les compétences en magie. 
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Les cheveux lèvent dans les airs, l'air est chargé d'électricité statique.

2 

Le mage est désiquilibré (JP agileté 1 ou tombe)

3 

Le mage se met à rire sardoniquement pendant la prochaine action

4 

Le mage irradie de lumière brièvement.  TOUS= Bloc/Esquive ou aveuglé ce round!

5 

Le mage est essouflé -1pvol

6 

Le mage se brule le bout des doigts -1 pvie.

7 

Tremblement de terre.  Tout le monde dans ce lieu jet AGI 1 ou tombe.

8 

Le mage est pris de crampes et vomit -1d6 pvol

9 

Manatonine confuse.  Le prochain jet de magie aura -1d6 succès aléatoire.

10 

Anémie des globules bleus, difficultés des sorts +1 pour 1 jour.

11 

Une plaie s'ouvre sur le mage, causant un saignement mineur -1d3 pvol.

12 

Le mage disperse la moitié de son mana externe OU interne

13 

Flash!  Le mage devient aveugle pendant 1d6 d'actions!

14 

La peau se couvre de pustules verreux pour 1d6 jours.  -3D communication

15 

Tous les cheveux du mage brule! -1 pvie (si poilu =1d6 pvie)

16 

La peau du mage tourne au gris (se lave) et il s'évanouit. -1 pvie -1 pvol.

17 

Le mage gagne 10d6 mana mais doit le perdre avant la fin du prochain round sinon #fumble

18 

Tout ce que le mage porte de métallique chauffe et fond, infligeant 1d6 D/partie OU

Tout ce que le mage porte en bois s'embrase, infligeant 1D/partie/round OU

Tout ce que le mage porte en cuir fond et inflige 1 D/partie

19 

Un éclair sort de la poitrine du mage et frappe la personne la plus proche. 15D au 2

20 

Le mage crie de terreur= -1d6 pvol à TOUT ceux quil'entend (no k.o).  Jp sag 0(x2) 2(1/2) 4(0)

21 

Le mage est paralysé sous le choc! Pendant 1d6 actions

22 

Le sort fonctionne mais sur le mage en même temps 

23 

Une plaie s'ouvre sur le mage, causant un saignement majeur -1d6 pvol.

24 

Le mage perd tout son mana externe OU interne

25 

Le sort fonctionne mais sur le mage seulement!

26 

Le mage tombe dans le coma!

27 

Les attributs faciaux se déforment légèrement. -1D charisme permanent.

28 

La cervelle du mage est en train de frire!  10 D dommage, -1D intelligence permanent

29 

Une partie du mage explose!  -2d6 pvie/pvol

30 

Le mage se désintègre et la déflagration cause 20d6 dommage 10 mètres rayon.


Fumbles de mages

Si un mage tente de lancer un sort et ne réussit pas, il lance 1d6 pour chaque succès manquant.  Ce nombre identifie le fumble de magie causé par le mage.  Il est à noter qu’un jet de magie impossible sera refusé.  Cela afin d’éviter qu’un mage se désintègre volontairement!  (fait coquace soulevé à la partie du 12/12/04).
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==============

Étude

Sphère Divination

Sphère Nécromancie


-Toucher Vampirique = 


Utilisation = 1 fois.  



Durée = 1 minute ou toucher



Portée = 1 main du caster



Bonus = +3D combat à mains nues

Effet = Si cible touchée, jet intelligence en opposition.  Si cible a un jet supérieur, sans effet mais le mage garde son sort pour le reste de sa durée (1 min max).  Si le mage a plus de succès que la cible, le nombre de succès excédent est multiplié par 1, pour identifier la perte de pvol et de pvie perdus pour la cible, et gagnés pour le mage (4 succès en excédent, la cible perds 4 pvie et 4 pvols, le mage en gagne autant).


-Animation des morts

-La difficulté est de 2 pour un squelette et de 3 pour un zombie, mais si on anime plusieurs corps, la difficulté des excédent au premier est diminué de 1.  (donc animer 4 zombies et 6 squelettes = 15).  Le mage perd cependant 1 pvol (ou pvie) par corps animé.

-Transformer un zombie en goule = 4*

-Transformer une goule en nécrophage = 6*

-Transformer un squelette en chevalier squelettique = 3*

-Transformer un chevalier squelettique en champion squelettique = 5* 

-Parler aux morts = 1+A+P+R+D

-Créer une momie = 6+X (X= undead de départ)

X= 
4
Squelette


3
Zombie / Cav squel.


2
Champ squel. / goule

 
1
nécrophage

*L’échec de ce jet signifie la destruction du MV
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Les cheveux lèvent dans les airs, l'air est chargé d'électricité statique.

2 

Le mage est désiquilibré (JP agileté 1 ou tombe)

3 

Le mage se met à rire sardoniquement pendant la prochaine action

4 

Le mage irradie de lumière brièvement.  TOUS= Bloc/Esquive ou aveuglé ce round!

5 

Le mage est essouflé -1pvol

6 

Le mage se brule le bout des doigts -1 pvie.

7 

Tremblement de terre.  Tout le monde dans ce lieu jet AGI 1 ou tombe.

8 

Le mage est pris de crampes et vomit -1d6 pvol

9 

Manatonine confuse.  Le prochain jet de magie aura -1d6 succès aléatoire.

10 

Anémie des globules bleus, difficultés des sorts +1 pour 1 jour.

11 

Une plaie s'ouvre sur le mage, causant un saignement mineur -1d3 pvol.

12 

Le mage disperse la moitié de son mana externe OU interne

13 

Flash!  Le mage devient aveugle pendant 1d6 d'actions!

14 

La peau se couvre de pustules verreux pour 1d6 jours.  -3D communication

15 

Tous les cheveux du mage brule! -1 pvie (si poilu =1d6 pvie)

16 

La peau du mage tourne au gris (se lave) et il s'évanouit. -1 pvie -1 pvol.

17 

Le mage gagne 10d6 mana mais doit le perdre avant la fin du prochain round sinon #fumble

18 

Tout ce que le mage porte de métallique chauffe et fond, infligeant 1d6 D/partie OU

Tout ce que le mage porte en bois s'embrase, infligeant 1D/partie/round OU

Tout ce que le mage porte en cuir fond et inflige 1 D/partie

19 

Un éclair sort de la poitrine du mage et frappe la personne la plus proche. 15D au 2

20 

Le mage crie de terreur= -1d6 pvol à TOUT ceux quil'entend (no k.o).  Jp sag 0(x2) 2(1/2) 4(0)

21 

Le mage est paralysé sous le choc! Pendant 1d6 actions

22 

Le sort fonctionne mais sur le mage en même temps 

23 

Une plaie s'ouvre sur le mage, causant un saignement majeur -1d6 pvol.

24 

Le mage perd tout son mana externe OU interne

25 

Le sort fonctionne mais sur le mage seulement!

26 

Le mage tombe dans le coma!

27 

Les attributs faciaux se déforment légèrement. -1D charisme permanent.

28 

La cervelle du mage est en train de frire!  10 D dommage, -1D intelligence permanent

29 

Une partie du mage explose!  -2d6 pvie/pvol

30 

Le mage se désintègre et la déflagration cause 20d6 dommage 10 mètres rayon.
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