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Vous tenez entre vos mains cher mage, le tome II de l’Ultimecon Arcanium, n’hésitez pas à y puiser à pleines mains votre puissance et votre gloire. Les sorts compulsés ici, sont de niveau III.

Sachez enfin que l'Ultimecon Arcanium sera continuellement remis à jour.

Nota Bene : N'hésitez pas a m'envoyer les sorts que vous pourriez trouver même si le texte original est en anglais. 


Gilles alias Sombre Lune. 
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3Sorts Niveau III

Aire d’effet piégée de Rathe
3
Albinos volants
3
Aller derrière
3
Amant d'un Jour
3
Anémie
3
Arme maudite
4
Arc magique de Marty
4
Armure Perfectionnée
4
Augmentation du Poison
4
Augmentation psionnique de Zoe
4
Aura mystique mutable d’Ahshay
5
Aura Propre
5
Averse d’étincelles d’Alpha
5
Averse de grêle
5
Avides mains de l’horreur
5
Baguette ombre de Whisper
5
Bouclier II
6
Bouclier de Clickin
6
Blessures saignantes
6
Bouffée d’éclairs
6
Bourbier magique de Thrasne
6
Brouillard fantôme
6
Brûlure du sang
7
Brume parlante
7
Canal objets
7
Carreau de Glace d'Alpha
7
Carreau Goule de Noska Trades
8
Carillon
8
Cercle de Pouvoir
8
Cercles d’or de protection de Sarius
8
Cerveau Magique
8
Chasteté
9
Charme curatif
9
Charme des Mort vivants
9
Champs de force augmenté
9
Chaos Saint
9
Charge perfectionnée
9
Chien de garde mental
9
Choix du sexe
10
Chute d’enclume
10
Cibles de Raztak
10
Comète d'Alpha
10
Commande spirite
10
Contrôle des feux normaux
11
Coquille Anti "Anti Magique"
11
Conjuration instantanée d’objets de Norman
11
Connaissance de l’âge
11
Consolideur
11
Constitution
11
Contrariété
12
Contrariété Majeure
12
Contrôle mineur de la lumière
12
Correspondance de Katrine
12
Coup de tonnerre d’Alpha
12
Création d’alcool
12
Création d’une garde robe
13
Croissance des cheveux
13
Cupidité obsédante de Pilpin
13
Dagues améliorées de Darkray
13
Dard de Feu
14
Dards mortels de Whisper
14
Désarment de Mikki
14
Détection de la magie améliorée
14
Détection de la malédiction de Kiri
14
Détection de la Téléportation
14
Détection des Charmes
14
Détection des Composants
14
Détection du Chaos
15
Détection du futur épicentre
15
Diseur de Sort
15
Disque de guerre de Dreamoore
15
Disque Flottant Majeur de Stren
15
Dissipation du silence
15
Doigts chatouillants de Bigby
15
Doigts enflammés
16
D’or en gemme
16
Domination du hiatus de Cyril
16
Empathie Martiale
16
Encyclopédie Transuniverselle
16
Foudre ignée élémentaire
17
Retournement
17
Trahison des Traces
17
Serviteur invisible majeur
17
Mignon Écarlate diabolique
17
Monture Aquatique
17
Sourde Puissance de Sombre Lune
17
Zizanie
18
Lumière des ténèbres d'Alpha
18
Flammes d’Alpha
18
Éclair de chaleur d’Alpha
18
Icônes d’Alpha
18
Nuit des Léonids d'Alpha
18
Lumière d’argent d’Alpha
19
Feu d’étoile d’Alpha
19
Mur Astral
19
Jet d’eau d’Azalldam
19
Mains Brûlantes II
19
Voile Magique
19
Sphère d’Eldritch de Dreamoore
19
Pièces explosives
20
Vortex enflammé de Fellstar
20
Libre Action
20
Forme Gazeuse
20
Suspendu
20
Paralysie des Esprits
21
Interférence
21
Boule de Neige Prismatique de Jamye
21
Froid gelant de Kallum
21
Projectile Magique II
21
Sol Fondu
21
Éclair Nécromantique
22
Identification Majeure de Pander
22
Traceur de Pobithakor
22
Protection contre le Chaos, 3 mètres
22
Reconstruction
22
Résistance à l'électricité
23
Résistance au Feu
23
Résistance à la Paralysie
23
Traqueur Magique de Sonoric
23
Transe de Sonoric
23
Âme Sauve
23
Appel Spirituel
23
Vision du passé
24
Enveloppement de Wimbly
24
Masque d’air
24
Sombre lumière d’Alpha
24
Mur de lumière d’Alpha
24
Lance luciole d’Alpha
25
Immobilisation
25
Lumière dansantes II
25
Image inexplicable de Darklight
26
Lumière du jour
26
Mort dansante
26
Tome de connaissance de Dheryth
26
Oubli de sort
26
Élémentaire Libre
27
Mains de l’horreur grimpante
27
Bras étendus de Grimly
27
Masque d’acier
27
Lourd instant de Kâldane
27
Fatigue instantanée de Kâldane
28
Paix du Repos de Kâldane
28
Pont d’ombre
28
Sort de dissimulation de Shailar
28
Immunité à la peur de Vanquil
28
Impotence
28
Boule de poil
29
Hecuva
29
Peur des femmes
29
Zombie
29
Analyse des formations souterraines
29
Rehydration Continuelle
29
Intelligence
29
Invocation de Quinonnekes.
29
Eau acide
30
Nature injurieuse d’Ahrvar
30
Fanfare d’Alkira
30
Poutre arc en ciel d’Alpha
30
Gaz d’étoile d’Alpha
31
Foudre Arcanique
31
Bateau fabriqué d’Azalldam
31
Globe bouillant
31
Ecran de bulles
31
Flèches de Byen
31
Puanteur nauséabonde de Carrion
32
Appel des Centipèdes
32
Festin festif
32
Griffes
32
Orgasme Constant
32
Etincelle Continuelle
32
Enregistrement du Hiatus de Cyril
33
Mémorisation des hiatus de Dallonou
33
Lumières dansantes de feu
33
Secheresse de Dardan
33
Eclair flexible de Darklight
33
Vue ténèbreuse
34
Pinceau de lumière
34
Maladie
34
Evacuation
34
Mutisme
34
Explosion élémentaire [2]
35
Exibition de la Magie
35
Extermination II
35
Main de feu de Fellstar
35
Flasque de lumière
35
Poing volant
35
Hideuse sangsue de Garinthrall
36
Toucher de goule
36
Projectile amélioré de Greysky
36
Hydromorphe de Heethem
36
Imitation
37
Eclat audible perfectionné
37
Familier amélioré
37
Identification améliorée
38
Projectile magique amélioré (1)
38
Projectile magique amélioré (2)
38
Jalousie
38
Jet de vapeur
38
Somnolence de Kâldane
38
Pouvoir téméraire majeur de Käsemädchen
38
Voix de chauve souris de Kestrel
39
Photographe mystique de Kiri
39
Baiser de faiblesse
39
Baiser du bon matin de Layla
39
Serviteur de lumière
39
Œil Magique
39
Flasque Magique
40
Feu de sang de Mangar
40
Sort mineur d’invulnerabilité
40
Erreur de la Raison Momentanée
40
Flitre de bruit
40
Feu noir de Noska Trade
40
Flèche accérée de Paldeggeron
40
Petition
41
Foudre de puissance
41
Mot de puissance ‘Lent’
41
Puissante Explosion du mage rouge
41
Prothèse
41
Protection contre les Charmes
42
Protection contre les Enchantements
42
Protection contre le ménage
42
Protection contre l’intoxication
42
Protection contre la lumière
42
Résistance à la paralysie
42
Résistance au Poison
43
Restauration du cercle
43
Révèlation du possesseur
43
Reveal Spectra
43
Rune de vérité
43
Rayon de lumière amélioré de Sanh
43
Lumière secrète
44
Séduction
44
Sexification
44
Imagination sexuelle
44
Eclair de ténèbre
45
Excellent Alcool de Sidney
45
Fermentation instanténée de Sidney
45
Doublage d’argent de Sillvatar
45
Scribe squeletique
45
Dérobation de soi
45
Somatiser
46
Barrière sonique
46
Sort de cristal II
46
Furie
46
Projectile furtif
46
Illusion renforcée
46
Invocation de mort vivants
47
Ecran de soleil
47
Transfert de Charme
47
Pas de velours
47
Retourner les quasi‑élémentaires mineurs
47
Sommeil de Twilight
47
Lames de Ty
47
Baiser de vampire
48
Foudre ténèbreuse de Veschiul
48
Ténèbres maudites de Veschiul
48
Vibration
48
Waterproof
48
Foudre de mana de Whisper
49
Foudre mineure de Whisper
49
Inocation des morts vivants de Winthrop I
49
Mot de puissance
49
Balayer la peau de pierre de Zhaida
49
Lumière courbée de Gymlainac
49
Brulure de feu
50
Force d’Ogre
50


Sorts Niveau III

Aire d’effet piégée de Rathe

(Conjuration)

Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 1 tour 

ZE : 30 cm cube / Ndm maximum

Jdp : Spécial

Ce sort est un sort défensif. Quand il est lancé, le mage défini un volume qui doit être au moins de 15 cm dans chaque dimension. Cette aire commence à briller faiblement. Le mage lance alors un autre sort directement sur l’aire qui brille. L’aire d’effet doit être touchée par le mage quand il lance le second sort. La lumière alors disparaît, mais les deux sorts subsistent. Le second sort est en attente jusqu'à ce que quelqu’un entre ou touche l’aire d’effet. Si c’est un sort à aire effet (Cf. ‘boule de feu’, ‘Toile’), il sera centré sur l’aire d’effet. D’autres considérations (les dimensions de la toile) doit être spécifiée durant l’incantation du second sort. Les sort affectant les personnes (Cf. Paralysie, charme personne, et.) sera appliqué à la personne qui touche ou passe dans l’aire d’effet. Un Jdp est applicable seulement si ce Jdp est permis par ce sort. Le mage peut escorter sain et sauf toute personne dans ces aires d’effets piégées. Une utilisation possible de ce sort consiste à créer deux aires d’effet dans un corridor, un avec une ‘boule de feu’, et l’autre placé légèrement derrière le premier, un mur de force prêt à se déclencher. Si une personne entre depuis une direction donnée par exemple, la boule de feu surgira, et le mur de force restreindra la boule de feu dans une direction donnée. Si une personne arrive depuis l’autre direction par exemple, le mur viendra en premier et protégera de la boule de feu. Le sorts restera jusqu’à déclenchement, mais si le second sort n’est pas immédiatement lancé, l’aire d’effet piégée restera seulement un tour / Ndm . Le composant est une perle noire d’au moins 500 Po de valeur / Ndm du 2ème sort. 

Albinos volants

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \u4
Portée : 30 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3

Zone d'effet : un 3 mètres cube / Ndm

Jdp : Annule (mais Cf. plus loin)

Auteur : Inconnu

ADVANCE \u4
Ce sort crée vers l’avant un grand nuage de petites mouches blanches et inoffensives mais contrariantes. Ces mouches sont si nombreuses et ce nuage tellement dense qu’il obscurcit et limite la vision à seulement 60 cm. Ces mouches albinos sécrètent une substances gluantes qui a pour conséquence directe pour ceux qui sont pris dans le nuage et ratent leur Jdp seront affectés comme si un sort de ralentissement leur a été jeté. Tandis que le nuage lui-même reste 2 rounds + 1 round / Ndm, les effets du la glu poisseuse qui colle aux vêtements des victimes restera jusqu’à ce qu’elles se lavent, un exploit difficile à obtenir tellement elle colle à la peau et au reste, cela prend un minimum d’une heure. Cependant, une complète immersion dans l’eau lavera une personne en une minute. Ces mouches ont un effet pire sur la végétation. Les végétaux prennent 1d3 points de dommages / Ndm pendant qu’ils seront dans le nuage. Les autres végétaux seront dévorés en peu de round, détruisant les jardins ou les forêts, et irritera au minimum tout druide qui se respecte. Le composant matériel pour ce sort est un mouche des frênes vivante ou tout autre insecte, mais extrêmement nocif. 

Aller derrière

(Altération, Illusion / Fantasme)

ADVANCE \u4
Portée : 30 mètres

Composants : S, M

Durée : 1 round

TI : 2

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Brian J. Toleno brian@opus. chem. psu. edu
ADVANCE \u4
Le mage lance ce sort en claquant ses doigts. Ce faisant, le mage est instantanément transporté derrière son adversaire (le mage doit être capable de voir l’endroit). Une image du mage restera de l’endroit où il a disparu, et imitera toutes les actions du mage pendant deux rounds, puis disparaîtra. L’adversaire recevra un Jdp contre les sorts pour reconnaître si l’image est irréelle. Le composant matériel pour ce sort est un peu de soufre. 

Amant d'un Jour

(Évocation, Illusion)

Portée : 100m + 10m / Ndm
Éléments : V, S, M
Durée : 1 Jour
TI : 3
ZE : Spéciale
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort crée un être d'une beauté suffisante pour plaire au mage ou à toute autre créature (Beauté = 12 + Ndm). Cette créature enchantée est docile, sait écouter, caresser, etc. C'est un compagnon de tendresse et d'amour dont le sexe est choisi par le mage. Ce sort est très utilisé dans les grandes villes par les mages de petite envergure pour ce faire de l'argent. La créature ne peut combattre, soutenir une discussion élevée ni savoir d'où elle vient. 

PRIVATE 
AnémieXE "Anaemia" 

(Altération, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 7

ZE : Créature touchée (jusqu’à 1 Dv / Ndm)

Jdp : Annule

Auteur : Al Singleton eaay@catcc. Bitnet
ADVANCE \U 4.25
Avec ce sort, la victime perd la majorité de son sang, jusqu’à la limite de la mort. La créature commence immédiatement à avoir incroyablement froid  et perd trois points de dextérité du fait des tremblements et de la perte d’énergie (pour les créatures à sang chaud). Pour les créatures à sang chaud elle deviendra catatonique à mesure que son corps baissera en température. C’est au Mj de décider du temps que cela mettra et en fonction des conditions (venteux, sous terre, etc. ). En plus, les effets à long terme seront que la cible souffrira d’une perte de point de constitution pour une pleine semaine après récupération de la chaleur (toute force à 18 score passera à 17). La récupération commencera, la créature mangera de la nourrtiture hautement énergétique et forte en protéines. La récupération en elle-même prendra une semaine. Ainsi les effets de la perte de sang se feront sentir pour au moins deux semaines. Les autres effets immédiats seront que tous les dommages pris seront à 1½ leur valeur, du fait que l’hémorragie a déjà bien atteint la constitution de la créature. Il y a une légère différence entre la version de nécromancie et de transmutation de ce sort. Celle de la transmutation requiet une dent de vampire que doit toucher la cible du sort. Cette dent pourra servir au de fois que le mage à de Ndm. Les nécromants n’ont pas besoin d’un tel matériel pour ce sort. Seulement être spécialiste suffira. 

Arme maudite

(Enchantement)

Portée : 1,5 mètre / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round pour 2 niveaux 

TI : 3 

ZE : une arme 

Jdp : Annule

Ce sort est utilisé pour maudire l’arme d’un adversaire. Quand il est lancé, le mage choisit quelle arme il veut maudire. A moins que le possesseur de l’arme réussisse un Jdp contre le sort. Autrement la pénalité s’applique "au toucher" et aux dommages pour la durée du sort. La pénalité est égale à 1 pour 4 Ndm. Pour un maximum de -5. Cette pénalité s’applique seulement sur une arme choisie, et non pas sur n’importe quelle arme portée. Ce sort réduit à zéro les bonus magiques (seulement pour la durée du sort). Si une arme magique à bonus est réduite, sa valeur courante est utilisée pour déterminer quel type de créatures peut être touchée par elle (si c’est une épée +4, elle est réduite à +1 par ce sort, elle ne permettra donc pas de se battre contre des élémentaires pour la durée du sort). Les composants de ce sort sont une petite réplique de l’arme devant être maudite, elle est consumée avec l’incantation. 

Arc magique de Marty 

(Évocation)

Portée : 0 (portée d’une flèche comme pour un arc normal)

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 3 

Zone d'effet : Le mage 

Jdp : Aucun

L'arc magique de Marty crée un champ de force magique dans les mains même du mage, ce champ a la forme d'un arc. Le mage peut tirer une flèche par round, chaque flèche est tirée avec une compétence de guerrier égale à la ½ du Ndm. Ces flèches ne sont pas magiques car le mage doit s'en procurer. Les flèches magiques donnent leur bonus comme accoutumé. La composante de ce sort est mystérieuse puisqu'elle dépend strictement des conditions dans lesquelles l'arc va être évoqué. Par exemple : dans un concours de tir à l'arc, une mèche d'un des champions de concours doit être nécessaire. 

Armure Perfectionnée

(Conjuration)

Portée : Toucher 

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3 rounds 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun

Ce sort est identique au sort ‘Armure’ de 1er niveau bien qu’il procure une CA de 2. L’armure dure jusqu’à dissipation ou jusqu'à ce qu’elle reçoive 16 + 2 points / Ndm de dommages. Notez : L’armure est invisible c’est un champs de force qui entoure les outils de protection du bénéficiaire. Elle ne pourra fonctionner que si le bénéficiaire est un guerrier avec un bouclier ou bien qu’avec le mage. Les composants sont un petit morceau de cuir que le mage doit frotter sur toutes les patries de son corps pendant l’incantation. Note : le cuir est réutilisable. 

Augmentation du Poison

(Altération, Invocation / Évocation)

Réversible

ADVANCE \u4
Portée : 30 cm foot

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 1 heure / Ndm

TI : 7

Zone d'effet : un dose de poison pour 5 niveaux

Jdp : Spécial

Auteur : Kris simonis@stpc. wi. leidenuniv. nl
ADVANCE \u4
Avec ce sort, un mage peut temporairement augmenter la puissance d’un poison, en faire un poison plus mortel, ou plus débilitant, il donne un –1 au Jdp de la cible. Ce sort peut seulement être utilisé qu’une seule fois sur une dose de poison donnée. De multiples incantations de ce sort ne marcheront pas. L’inverse de ce sort, ‘diluer le poison’, diminue l’efficacité d’un poison, donnant un bonus de +1 au Jdp du sujet. S’il est lancé sur un sujet déjà empoisonné, ce sort garanti un nouveau Jdp. S’il le lance pour diluer le poison d’un monstre, le monstre doit être touché pour que cela marche. Deuxièmement, le monstre gagne une Jdp contre les sorts. Le composant matériel pour ce sort est un veuve noire morte ou une plume de colombe pour l’inverse. 

Augmentation psionnique de PRIVATE 
Zoe 

(Altération)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : une créature psionnique touchée

Jdp : Annule

Auteur : Ryan Biggs (the Net Psionniques Handbook) doppy@io. org
ADVANCE \U 4.25

Ce sort est un sort inhabituel pour la simple raison que les mages n’aiment guère les psionnistes (Il pourrait cependant utiliser l’inverse: la‘restriction psionnique de zodiac’. Ce sort de mage peut booster (ou réduire) les PSP. Le total peut être augmenté au delà du maximum autorisé. Dans tous les cas, les PSP supplémentaires se dispersent à un taux d’1 PSP tout les 2 rounds. Le décompte commence dès la fin de l’incantation. Ce sort nécessite une grande concentration qui est épuisante pour le mage. 3 PSP sont donnés pour chaque Pv sacrifiés, en fait, le sort cannibalise le mage. L’inverse, ‘restriction psionnique de zodiac’, draîne les PSP à un taux de 3 PSP / Ndm par round. La durée est d’1 round pour 2 niveaux. Un Jdp (ajusté sur la sagesse) peut être fait chaque round. Aucune incantation n’est possible. Le mage se déplace à la ½ de son taux de mouvement pendant que le sort fonctionne. Une sagesse de 20 donne une immunité totale à ce sort. Ce sort fut créé par Zodiac. Zoe était un astrologue qui devint plus tard un psionniste. Après une NDE (expérience de mort imminente impliquant des illithids), elle donna sa vie à sa déesse. Comme une ascète, elle utilisait ses talents psionniques. Elle travailla sur ce sort pour augmenter son efficacité. 

Aura mystique mutable d’PRIVATE 
Ahshay 

(Illusion / Fantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 1 round

ZE : un objet ou une personne touchée

Jdp : Spécial

Auteur : Ahshay

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une aura magique autour d’un objet similaire à ‘aura magique de Nystul’. Cependant, il ne cache pas les propriétés magique de l’objet, mais l’alignement de la cible. Le mage peut spécifier quel alignement il veut que l’objet irradie comme la puissance de radiation. Plus haut sera le Ndm, plus radical sera l’alignement. Notez : que cette aura aussi puissance est elle, ne saurait changer l’alignement de la cible. Ce sort trompent tous les sorts comme ‘détection du bien’ ou ‘détection du mal’, même la compétence d’un paladin à détecter le mal et les alignements est mise en échec. Mais il ne changera pas les effets des sorts de protection contre le mal ou le bien. Notez que la version des sorts de prêtre ‘vision véritable’ ou ‘une gemme de vision’ mettront en évidence la tromperie. Si l’objet ou la personne agit différemment de l’alignement ainsi revêtu, les victime abusées ont droit à un Jdp pour ne plus y croire. Le composant matériel pour ce sort est un pan de soie très fine d’une couleur appropriée à l’alignement à imiter. Il  est consummé complètement à la fin de l’incantation. 

PRIVATE 
Aura Propre

XE "Self Aura"(Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Vegard Hamar (Elothinel Silverstar) ADVANCE \U 4.25

Ce sort entoure le mage d’une aura éclatante qui le fait apparaître bien plus puissant. Les adversaires ont un –1 au toucher pour 3 Ndm. 

Averse d’étincelles d’PRIVATE 
Alpha

XE "Alpha's Spark Shower"(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round

TI : 2

ZE : 6 mètres de long, 1,5 m à la base, 3 m au bout 

Jdp : ½

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. washington. edu
ADVANCE \U 4.25

Le mage étend son bras et lance le sort, et une chape de grésillante d’étincelles pourpres jaillissent des mains. Ces étincelles causeront 1d4 points de dommages d’électriques pourr trois Ndm, jusqu’à un maximum de 5d4. Ceux qui brandissent des armes métalliques (épées, etc. ) ou qui portent des armure au minimum partiellement métallique (anneaux, écaille, chaine) sauvent à –2 et souffrent de +1 point de dommages par dé. Ceux qui portent des armues complètes en métal  sauvent à –4 et souffrent du double des dommages. Le composant matériel est un peu de poil, de verre et d’argent. 

PRIVATE 
Averse de grêleXE "Hailstones" 

(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 1,5 mètre / Ndm rayon (maximum 18 mètres)

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort invoque une pluie de pierres dans l’aire d’effet. Le sort crée 1d3 points de dommages / Ndm dans l’aire toute entière, jusqu’à un maximum de 15d3. Cependant, le mage doit faire un jet d’attaque normal contre chaque créature dans l’aire d’effet. Si c’est un échec, elle ne prendra aucun dommages. Le composant matériel est une pleine poignée de petits cailloux. 

Avides mains de l’horreur

(Nécromancie)

Portée : 3 m / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 1 

ZE : un bras / Ndm 

Jdp : Annule

Ce sort crée un nombre de bras égal au Ndm qui sortent du sol et saisissent la cible. Les mains elles-mêmes ne font pas de dommages, mais quant elles tirent la victime à elles, cette dernière commence à suffoquer. Les victimes ont droit à un Jdp chaque round où elles sont dans l’aire d’effet et pour chaque main supplémentaire elles ont un -1 sur leur Jdp. Dans un cimetière ou quelque chose d’identique qui s’en rapproche, des lieux où pourrissent ou finissent par pourrir de nombreux corps, il y a un -2 additionnel. Si elles ratent leur Jdp, elles sont emportées dans le sol et commencent à suffoquer. Les victimes qui s’en sortent de justesse pourront être trouvées simplement deux pieds sous terre, paralysée, mais sans réel souvenir ce qui est arrivé.

Baguette ombre de PRIVATE 
Whisper

XE "Whisper's Darkstaff"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : une baguette

Jdp : aucun

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi. edu
ADVANCE \U 4.25

Le sort ultime pour le mage qui ne veut pas combattre et tenir son bâton en même temps. Mais qui veut tout de me^me combattre efficacement. Ce sort appelle à l’existence un bâton de 2,1 m de pure ténêbres. C’est un morceau matériel du plan négatif, et son pouvoir dépend grandement du contrôle qu’un mage peut exercer sur cette matière arcanique, en conséquence de son Ndm. Les effets et pouvoirs du  bâton sont listés comme suit (faire un Jdp contre la mort magique) : 

	Ndm
	Bâton
	Pouvoirs spéciaux

	1–3
	+1
	Aucun pouvoir

	4–6
	+2
	draîne 1d6 Pv si le Jdp raté

	7–9
	+3
	Draîne un 1d6 additionnel si le Jdp est raté

	10–12
	+4
	Etourdi pour 1d4 rounds si le Jdp est raté

	13–15
	+5
	Peut être utilisé pour tirer des globes de matière négative pour 3d6 points de dommages jusqu’à 1 mètre / Ndm

	14–16
	+5
	Peut être utilisé pour absorber un sort lancé specifiquement sur le mage

	17+
	+5
	Draîne un niveau par Dv si le Jdp est raté


Les pouvoirs listés dans le tableau sont cumulatifs. Ainsi, si un archimage touche avec le bâton, la victime doit faire quatre Jdp contre la mort magique, si la cible rate tous ses Jdps, elle prendrait des dommages réguliers, soit les dommages du bâton plus 5 points de dommages plus 2d6 (deux pouvoirs), et être étourdi 1d4 rounds, et predre un niveau d’experience. 

PRIVATE 
Bouclier IIXE "Shield II" 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une barrière invisible hémisphèrique autour du mage. Cette barrière procure l’équivalent d’une protection de :

•
CA 0 contre les objets lancés (dagues, dard, haches de lancer, etc.

•
CA 1 contre flèches, careau, etc.

•
CA 2 contre tout le reste. 

Contre la magie il gagne +1 à ses Jdps contre les choses qui endommagent physiquement, annule les projectiles magiques et diminue les dommages des sort d’1 point / Ndm. 

Bouclier de Clickin

(Altération)

Portée : ½ mètre. 

Durée : Spéciale

TI : 2. 

ZE : Mage. 

Composants : V, S, air, pièce de platine. 

Jdp : -. 

Auteur : Plasto Quinon (Erik van Vliet)

Ce sort crée un disque qui se divise en quatre parties et qui bouge autour du mage. Quant le mage est attaqué, il s’interpose entre le mage et l’attaque (temps de réaction ½ seconde). Le disque est transparent et a la couleur du platine. 

Ce sort a deux variantes :

A) Champ anti-sniper: qui garde des flèches, des projectiles, des projectiles magiques, des dards de pierre, etc. Son diamètre est de 25 cm, il a une CA de –3, ½ des Pv du mage, sa durée est d’1 heure / Ndm. Si le mage est raté, l’attaque touche le bouclier. 

B) Champ garde du cops: Effectif contre toutes les attaques, son diamètre est de 50 cm, sa CA de –1, 1 x Pv mage, et sa durée est d’1 round / Ndm, +2 aux Jdp contre les attaques physiques. 

PRIVATE 
Blessures saignantes

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Robert A. Howard ssa94isa06@rcnvms. rcn. mass. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une hémophilie perverse sur une blessure déjà existante. Le mage n’a pas besoin de toucher leur ennemi. Si la victime rate un Jdp contre la mort magique, elle souffrira d’1 point de dommages par round. Le composant matériel pour ce sort est un diamand de 10 Po minimum.

Bouffée d’éclairPRIVATE 
s

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Benjamin C. Ford benford@wpi. edu
ADVANCE \U 4.25
Quand le mage lance ce sort, il donne un puissant chohc électrique qui touche les cibles à portée. Il inflige 1d8 points de dommages, plus 1d8 pour chaque 2 Ndm au delà du premier, jusqu’à un maximum de 5d8 au 9ème Ndm. Le composant matériel est un peu de fourrure et un morceau de verre. 

Bourbier magique de PRIVATE 
Thrasne

XE "Thrasne's Magical Mire"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour

TI : 2

ZE : 3 m²

Jdp : Spécial

Auteur : The Death Quasit xazil@deakin. edu. au
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une force invisible de 90 cm de profondeur dans l’aire d’effet. Cette forces simule l’épaisseur et la consistance de la boue. Les créatures passant au travers de cette zone doivent faire un Jdp contre les sorts ou être collées pour la durée du sort. Un Jdp réussit signifie que la créature peut bouger mais à la ½ de sa vitesse réelle. Ceux qui sont collés, peuvent uniquement bouger leurs genoux et perdent tous les bonus de dextérité à la classe d’armure, mais ils peuvent encore bouger leur corps jusqu’à 90cm de hauteur. Si, la force ne stoppera pas un archer elfe utilisant son arc, elle arrêtera un halfling combattant avec son épée. Manifestement, les très larges créatures ne sont pas affectées ni les créatures  volantes dans la plupart des cas. Le composant matériel est une petite tuile d’argile qui est lancée avec de la toile d’araignée. Elle peut être réutilisée. 

Brouillard fantôme

XE "Fog Phantom"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : August Neverman gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un pilier de brouillard vaguement humain. Le brouillard ne peut faire aucun dommages, mais il peut être controllé par le mage. Il  bouge à 30 cm + 30 cm / Ndm. Le mage peut voir et entendre au travers de lui. Ce sort requiert une concentration complete : tout dérangement dissipera le sort avant sa fin. Le brouillard fantôme ne peut pas passer au travers de fissures. Les vents forts et intense, chaud ou froid désintégreront le fantôme. Le composant matériel pour ce sort est un peu de fumée. 

Brûlure du sangPRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 40 mètres

Composants : V, M

Durée : 4 rounds

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Bret Mikeal O'Neal bo@csd4. csd. uwm. edu
ADVANCE \U 4.25
Le mage est capable de faire chauffer le sang de sa cible. Les créatures qui n’ont pas de sang sont immunisées à cet effet. Le premier round du sort, le sang devient chaud et la créature a une fièvre très inconfortble. Durant le second round et jusqu’au 4ème, le sang croît en temperature jusqu’à ce qu’ils brpulent les organes internes. Notez que ce sort est traité comme un feu pour les résistances et les régénération. 

Les dommages sont comme suit : 
round 1: aucun dommage;

round 2: 1d4 Pv;

round 3: 2d4;

round 4: 4d4. 

Les composants matériels pour ce sort est un guotte de sang et une pincée de soufre.

PRIVATE 
Brume parlante

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : 6 mètres + 3 mètres cube / Ndm de brume ou de brouillard

Jdp : aucun

ADVANCE \U 4.25
La ‘brume parlante’ est similaire dans pas mal d’aspect à la bouche magique et au sort ‘brume animée’. Quand une condition se réalise (comme pour ‘bouche magique’), une brume est créée et s’anime subséquemment. L’animation est simple, mais le message que  la brume peut énoncer est de 25 maximum. Tous les autres effets sont détaillés dans ‘brume animée’ et ‘bouche magique’. Le composant de ce sort est la fumée qui s’échappe d’un papier qui brûle et sur lequel le message est écrit. 

Canal objets

(Enchantement / Invocation)
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1 heure

ZE : un objet magique rechargeable

Jdp : Spécial

Ce sort est utilisé pour recharger tout objet enchanté qui était initialement créé avec des charges, tels que les anneaux magiques, les gemmes, les bâtons, les bâtonnets, et les baguettes. Le mage doit être pleinement disponible est ne pas être engagé dans une quelconque activité physique pour lancé ce sort. Habituellement, la plupart des mages essayent de trouver un endroit tranquille parce que l’échec peut être mortel. D’abord, il lance ce sort sur l’objet, ainsi il ouvre un canal entre lui et l’objet magique pour le recharger, cela prend un round entier. A ce moment, le nombre de charges possibles qui peut être contenu doit être deviné avec le sort identification avec un modificateur de +10% ajouté aux de chances normales de succès. Alors, le sort approprié doit être lancé sur l’objet pour affecter son rechargement. Bien que les sorts dont sur a besoin pour les nombreux objets sont plus que variés pour être listés, il peut être décidé qu’un sort se rapprochant le plus possible des capacités de l’objet soit validé (Cf. avec le Mj). (Une recherche de sort peut aider à connaître la vérité sur ce sujet). A la fin de la session de rechargement, le mage doit fermer le canal. Ce qui requiert un Jdp réussit contre les sorts modifié par +1 pour chaque Ndm et -1 pour chaque sort lancé sur l’objet et qui n’ont pas contribués à le recharger. Un échec signifie qu’aucun rechargement n’a eu lieu. Si le mage est physiquement attaqué et / ou le sort interrompu durant la période rechargement, le mage doit faire un Jdp contre les sorts ; une réussite dans ce cas, indiquera que le processus se soldera par un échec complet et un raté indiquera que l’objet magique explose dans une bouffée magique très brève dans un rayon de 3 à 18 mètres infligeant 1d4 Pv de dommages par charge de l’objet actuellement contenue (Jdp contre les sorts pour ½ des dommages). L’objet en question (à moins que ce ne soit un artefact ou une relique) est irrévocablement détruit dans l’explosion. Les composants de ce sort sont un entonnoir en or d’une valeur minimum de 100 Po, lequel est détruit dans l’incantation. L’origine de ce sort est le magéocrate Telnorne. 

Carreau de Glace d'Alpha 

(Conjuration / Invocation)

Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 3 

ZE : Spéciale 

Jdp : Spécial

Avec ce sort, le mage crée une micro ouverture sur le plan para-élémentaire de la glace. Ce qui a pour effet d’envoyer une hampe de glace de 3,5 Kg et de 3 mètres de long (l’ouverture ne reste qu’un très court laps de temps). Ce missile touche avec une grande force, causant 3d10 points de dommages par le seul impact. Si la cible sauve contre la pétrification, le coup n’est qu’oblique et la victime souffre seulement d’1d10 points de dommages. Un Jdp additionnel est requis (contre la pétrification et à +4 le coup est oblique) doit être fait ou la victime sera étourdie pendant 1d6 rounds par la force de l’impact. La glace absorbe la chaleur sur son passage et infligera 1d6 point de dommages (aucun Jdp) à toutes créatures se trouvant à moins d’1,5 mètre de distance, et autour du point d’impact dans un rayon de 3 mètres. Cette hampe éclatera à l’impact et la victime souffrira additionnel de 4d6 points de dommages par le froid (2d6 si le coup est oblique). Les créatures usant du feu prennent le double de dommages tandis que celles usant du froid ne souffriront de rien. Mais les deux types prendront les pleins dommages d’un impact avec la hampe elle-même. Les créatures faites d’eau liquide souffriront seulement d’1d10 points de dommages à cause du coup et ne seront pas étourdies, mais automatiquement ralenties pendant 2d4 rounds de mêlée. Si la créature cible est touchée pleinement (donc si elle rate son Jdp initial), alors tous les objets se trouvant au point d’impact doivent sauvegarder contre les chocs violents, par contre, si elle a raté ce Jdp initial, tous les objets portés doivent sauvegarder contre le froid magique (notez que tous les objets touché par la hampe doivent sauver à –10 à cause du froid et du choc). Les composants de ce sort sont une gemme très claire d’au moins 100 Po. 

Carreau Goule de Noska Trades 

(Évocation / Nécromancie)

 Portée : 35 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : spéciale

TI : 3

ZE : Une créature par flèche

Jdp : Annule

Un carreau goule est un éclair d'énergie ténébreuse provenant du plan négatif, il y en a un pour cinq Ndm. Chaque carreau peut toucher une créature différente. Chaque éclair prend la forme de trois petites vagues d'énergie se suivant de très près et poussant un sinistre hurlement. Ils ne ratent jamais leurs cibles et infligent chacun 1d6 + 2d3 points de dommages respectivement. Les créatures affectées doivent sauvegarder contre la paralysie ou être paralysée. Jeté 1d6 pour connaître la partie touchée : 1 = la jambe gauche, 2 = la jambe droite, 3 = le bras gauche, 4 = le bras droit, 5-6 = le tronc. Si c'est le tronc qui est touché, cela élimine tous les bonus dextérité et fait agir la créature à une initiative de 10. La paralysie dure 1d6+1 rounds. Les composants sont une poignée de chair de goule et un verre de sang humain. 

Carillon

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 9 m

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1 round

Zone d'effet : un objet

Jdp : Aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \u4
Ce sort enchante un objet de manière bien particulière. Quand une condition choisie au préalable est rencontrée par l’objet (spécifié comme pour une ‘Bouche magique’), un bruit de carillon retentit depuis l’objet. Ce son est suffisamment fort pour réveiller un dormeur ou être entendu depuis une chambre voisine. Ce son ne cessera que lorsque la condition ne sera plus remplie. L’objet est détruit à la fin de l’alerte. 

Cercle de Pouvoir

(Evocation) 

Portée : Spéciale
Composants : V, S

Durée : Spéciale 

TI : Spécial 

ZE : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort puissant permet à un groupe de mage de travailler en conjonction pour créer un cercle de pouvoir dans lequel un ou deux mages peuvent entrer et voir leur Ndm s'accroître. Un minimum de quatre mages est requis pour lancer le sort, ce sont ces derniers qui lancent le sort et non quelqu'un d'extérieur. Premièrement, les mages forment un cercle et incantent le sort. Les sorts de chaque magicien doit être synchrone avec celui des autres. Cela réclame plusieurs rounds puis le plus haut mage en Niveau ferme le cercle qui devient alors opérationnel. C'est alors qu'un mage peut entrer dans le cercle de pouvoir et voir son niveau de puissance accru par la somme de tous les niveaux des mages qui composent le cercle moins un Ndm pour chaque mage présent dans le cercle. Une fois entré, le mage, qui devient le mage central, peut rester et étudier comme un mage de très haut niveau, mais ne pourra pas utiliser les sorts correspondants, seulement, et c'est beaucoup, les capacités de mémorisation, les portées accrues, les durées accrues, etc. Si le total des Ndm dépasse 20, un autre mage peut entrer dans le cercle, mais il divise le bénéfice entre lui et le mage déjà entré. Si jamais un membre du cercle est tout d'un coup blessé, il tombe immédiatement au delà du cercle et l'harmonie est brisée, ce qui implique que le ou les mage(s) au centre du cercle perde(nt) les niveaux supplémentaires. Il est possible que de nouveaux arrivants rejoignent le cercle à tout moment. Cela prend Ndm rounds pour se synchroniser avec le cercle. Les membres du cercle doivent chanter lorsque la synchronisation commence pour une période en tour égale à la combinaison de leur intelligence et de leur constitution divisée par deux scores et ajoutée à leur Ndm courant. Les membres du cercle (mais pas le mage central) gagne une résistance à la magie à toute attaque magique contre le cercle. Le niveau de résistance est égal à la somme des Ndm des mages du cercle. Le créateur de ce sort est le magéocrate Telnorne.

Cercles d’or de protection de Sarius

(Évocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : un cercle flottant de 60 cm de diamètre / Ndm 

Jdp : Aucun

Ce sort crée des cercles d’or de force qui gravitent autour du mage dans un mouvement constant, déflectant tout missile, main, ou autre arme d’attaque dirigée vers le mage. La CA du mage est augmentée d’un facteur de 1 pour trois cercles actifs. Tout succès d’une attaque physique à l’encontre du mage (moins importante qu’un rocher, baliste, etc.) sera paré automatiquement. Les attaques qui ne sont pas portées avec des projectiles par les créatures avec une force effective de 21 ou plus requiert un Jdp contre les souffles  pour parer. Chaque cercle est capable de retenir 6 Pv de dommage avant de disparaître. Si une attaque n’est pas suffisante pour détruire d’un coup un cercle (choisit aléatoirement) le cercle continuera à être actif. Pour 5 cercles actifs, l’effet des souffles dirigés sur le mage sera réduit d’1 Pv par dé de dommages, 1 Pv de dommages par dé est le maximum qui puisse être stoppé. Même si le souffle inflige moins de dommages que les Pv courants d’un cercle il est assuré qu’il détruira tout le champs de cercles. Le mage une pénalité de –1 au toucher pour chaque cercle actif. Le mage peut créer moins de cercles que le maximum. Les composants de ce sort est 1 Po pour chaque cercle créé. Toutes les pièces sont envoyées en l’air où elles disparaissent et pour être remplacées par les cercles flottants. Le créateur de ce sort est Sarius Mendlekine. 

Cerveau Magique

(Altération)

Portée : Toucher

Composants : S, M

Durée : 6 heures / Ndm 

TI : 1 heure 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun

Le bénéficiaire de ce sort gagne temporairement des points en intelligence comme suit :

	1-4
	4

	5-8
	3

	9-11
	2

	12-13
	1


Note : ce sort n’est pas cumulatif. 

PRIVATE 
ChastetéXE "Chastity" 

(Abjuration)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : Mario R. Borelli <mario. r. borelli. 3@nd. edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort contraint la créature affectée à l’abstinence dans toute les formes d’activité sexuelle. L’inverse du sort se nomme ‘promiscuité’ , il contraint la victime a engager une activité sexuelle préférée aussi vite que possible. Le composant matériel pour ce sort est une petite clef d’argent. 

PRIVATE 
Charme curatif XE "Charm of Healing"
(Illusion / Fantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de convaincre le bénéficiaire qu’il a été guéris de dommages. Le sort « guérit » 1d4 points de dommages plus un point additionnel pour chaque trois Ndm, cette guérison est en fait illusoire. Les composants matériels pour ce sort sont un morceau de corail, un bandage et un verre d’eau de source très pure. 

Charme des Mort vivants

(Enchantement / Charme / Nécromancie) 

Portée : 30 mètres

Composants : V, S 

Durée : Spéciale 

TI : 3 

ZE : Une ou plus de créatures dans un rayon de 6 mètres

Jdp : Spécial

Ce sort a les mêmes effets que ‘Charme les Monstres’, excepté qu’il n’a d’effet que sur les morts vivants. 

Champs de force augmenté

(Altération) 

Portée : 10 mètre / Ndm. 

Durée : 1 round / Ndm. 

TI : 2 rounds. 

ZE : 1 mètre3 + ½ mètre3 / Ndm 
maximum. 

Composants : V, S, air, acier plat, verre de cristal. 

Jdp : -. 

Auteur : Viola Amarettes (Erik van Vliet). 

Le champs de force créé par ce sort est similaire au ‘champs de force’ du 2nd niveau. Ici, il peut prendre deux ou trois dimensions. Sa longueur maximum est de 10 mètres, son minimum est de 2,5 cm. La force physique est de 200 atmosphères (100 N / cm2 ou la force d’impact de trois flèches). Sa Ca est de –2. Le champs de force peut bouger et de transformer à un taux de 2 mètres par round / Ndm. Le champs de force peut exercer une pression de 100 atmosphères. Les créatures de Ndm x2 en Dv peuvent brisé ce champ. 

Chaos Saint

(Invocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 hour

ZE : Mage

Jdp : aucun

Ce sort, lorsqu’il est lancé sur le mage pendant qu’il est en train de mémoriser les sorts pour la journée, appelle un dieu du chaos et garanti au mage un petit pouvoir de prêtre. Le mage peut substituer un ou plusieurs de ses sorts mémorisés à ceux de prêtres  et de la sphère du Chaos et de deux niveaux moindre. Par exemple, le mage peut mémoriser le sort ‘Causalité aléatoire’ (sort du 3ème niveau de la sphère du Chaos) en lieu et place d’un sort de mage de 5ème niveau. Ce sort ne peut être lancé qu’avec succès si le mage est dans de bonnes hospices avec le dieu visé. Si le mage perd la faveur dedes dieux du chaos, ou bien s’il n’a jamais eu de réel élan religieux, aucun dieu n’écoutera sa requête, et l’incantation restera un gaspillage. Notez que des pénalités aux chances de succès en fonction de la sagesse sont applicables. Un échec indique que le sorts est perdu, sans remplacer aucun des autres sorts. Les composants matériels de ce sort sont une offrande en encens, et autres objets de valeur, d’une valeur minimale de 200 PO / Nds demandé, ces offrandes sont consummées durant l’incantation de ce sort.

Charge perfectionnée

Portée : 0

 Composants : V, S

Durée : Spéciale

 TI : 5 rounds

 ZE : 1 objet

 Jdp : Spécial, 1 / 2

Lorsque ce sort est lancé une charge  électrique est placée sur un objet. Ce sort est identique au sort original ‘Charge’ excepté pour les changements détaillés suivants. Les dommages deviennent 1d6 plus 1d6 pour chaque deux Ndm au delà du 1er, ainsi un mage du 5ème fera 3d6 Pv de dommages, au 7ème le mage infligera 4d6 Pv de dommages etc. Le sort est dormant jusqu’à ce qu’un mot de commande (choisi quand le sort est lancé) est prononcé à 30 cm de l’objet si ce dernier est chargé. Ainsi si le sort est lancé sur un dague, il pourrait être utilisé plusieurs fois, quant le mot de commande est prononcé la charge est activée et la dague inflige ses dommages normaux plus la charge de dommages. Notez qu’après que le sort soit activé, il peut redevenir dormant. Notez aussi que pendant que le sort dort, l’objet chargé ne pourra pas être détecté comme magique, mais si cela est tenté, une aura faiblement magique est détectée, avec une combinaison d’auras des écoles de conjuration et d’abjuration. Durant l’incantation, le mage peut spécifier quel(s)  individu(s), mis à part lui-même, sont immunisés à ce sort, évitant ainsi les dommages aux alliés s’il est utilisé dans une mêlée particulièrement chaotique. Si l’objet chargé est touché par un individu spécifique, autre que le mage, la charge est dissipée et n’a pas d’effet. Si le mage spécifie quels individus ne seront pas atteints par le sort, il a besoin d’un objet personnel objet, un cheveux, un bout de leur habit, ou un objet leur appartenant. Ces objets ne sont pas détruits pendant l’incantation. 

Chien de garde mental

Portée : toucher

Composants : V, S

Durée : 1 jour / Ndm ou Spéciale

TI : 3

ZE : 1 personne

Jdp : aucun

Lorsque ce sort est lancé le sujet devient instantanément conscient de tout contact psionnique attenté à son égard. Pour la durée sort, le mage sera conscient de tout contact psionnique pleinement réussit sur lui et sait automatiquement si un pouvoir psionnique est utilisé contre lui, et s’il serait possible d’y résister. Le mage est traité comme s’il était capable de résister au contact, même s’il entreprend une autre action. Le résultat est un –2 de pénalité sur le jet du psionniste. Le récipient aussi gagne un +4 à la sauvegarde contre tous les effets des pouvoirs psionniques (parce qu’il sait ce qui arrive). Si aucun Jdp n’est permis, le mage obtient un Jdp contre la paralysie avec un –2 de pénalité pour résister totalement aux effets. La durée de ce sort est d’un jour / Ndm. Ce sort ne donne aucune information sur l’identité de celui qui contacte, de même que les effets s’appliquent même si celui qui initie le contact est un ami.

Choix du sexe

(Altération, Enchantement)

Portée : Toucher
Éléments : V,S
Durée : Permanente
TI : 5
ZE : Une femelle
Jdp : Annule

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort altère ou non le sexe du rejeton que porte une créature selon le désir exprimé par le mage. Si ce sont des jumeaux, les deux changeront de sexe. Très apprécié des rois qui espèrent généralement que leurs premier enfant soit un fils, ce sort un déjà fait la fortune de son inventeur. 

PRIVATE 
Chute d’enclumeXE "Anvil Fall"
(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25

Lorsque ce sort est lancé, la créature ou les objets affectés immédiatement acquièrent la masse du plomb. Un objet ou une créature tombant ou volant affectés commencera à plonger comme il se doit, et les dommages dû à la chute doubleront, soit 2d6 pour 3 mètres de chute. Ce sort affecte un ou plusieurs objets ou créatures dans 3 mètres cube, jusqu’à un maximum de poids de la créatures ou des objets de 100 Kg plus 100 Kg / Ndm. Comme pour chute de plume, ce sort ne peut affecter les créatures qui chargent ou des coups d’épée.

Cibles de PRIVATE 
Raztak

(Divination, entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : 9 mètres de rayon

Jdp : Annule

Auteur : Kris simonis@stpc. wi. leidenuniv. nl
ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, chaque mage dans l’aire d’effet doit faire un Jdp contre les sorts. Ceux qui ratent ont une lumière qui appraît juste au dessu d’eux. Un mage normal a un signe qui change de couleur, mais un spécialiste aura une lueur spécifique. Les couleurs sont :  
	Type de Spécialists 
	

	Abjurateur
	Pourpre

	Conjurateur
	Vert

	Divin
	Jaune

	Enchanteur
	Violet

	Illusioniste
	Bleue

	Invocateur
	Rouge

	Nécroman
	Noire

	Transmutateur
	Orange


Le signe d’un élémantaliste est entouré de son élément. Le signe d’un entropiste est très spectaculaire. Sa lumière est une ampoule ayant toutes les couleurs qui tourbillonent sans cesse. Elle tourne autour d’elle même et semble changer de sens tout le temps. Le sort fut d’abord lancé par Raztak sur un mage d’académie, avec un résultat spectaculaire, son tuteur l’étrangla presque pour cela. 

Comète d'Alpha

(Conjuration / Évocation)

Portée : 3 mètres + 15 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 
Temps d'incantation : 3 

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort crée un projectile enflammé avec une traînée de gaz nocifs. La comète infailliblement sa cible et lui cause 3d6 de dommages et plus les dommages dû aux flammes, soit 3d6. En outre, toute créature à 1,5 mètre de la traînée souffrira de 2d4 de dommages par le feu. Tous ceux encore plus proche souffriront de 3d4 points de dommages. Quiconque ainsi touché sera considéré comme englobé par le gaz nocif et aura –2 à tous ses jets (10% de malus) pour 1d6 rounds. Le composant est une boule de souffre et de phosphore.

PRIVATE 
CommandeXE "Spirit Command" spirite

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V

Durée : 1 round

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Phill Hatch phatch@slc. mentorg. com
ADVANCE \U 4.25
Ce sort rend le mage capable de commander aux esprits ou aux créatures extra-planaires avec un seul mot. La commande doit être faite dans un langage que la créature peut comprendre. Les esrpits et créatures avec 6 ou plus Dv recoivent un Jdp contre les sorts. Les créatures invoquées font leur Jdp contre l’invocation du mage (si le mage est d’un Ndm supérieur au 6ème).
Contrôle des feux normaux

 (Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 30 cm / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

Zone d'effet : 30 cm cubique / Ndm

Jdp : Aucun

Auteur : Brock Neverman gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \u4
Ce sort permet au mage d’altérer un petit feu comme celui d’une torche ou d’une lanterne de manière à ce qu’il devienne un feu de joie de 1,2 mètre de diamètre ou de rétrécir un feu de joie à celui d’une torche ou bien encore de le faire exploser dans un diamètre de 6 mètres. Dans ce processus tout le combustible est consummé selon les dimensions du feu. La dissipation de la chaleur peut être ajustée en fonction du combustible utilisé. Le changement que le mage peut créer varie en fonction de son Ndm, prenez le Ndm et divisez le par deux. Ce facteur est le coefficient maximum pour multiplier ou diviser les dimensions des effets du feu. Le composant matériel diffère en fonction de du rétrécissement ou de l’augmentation. Si le sort est utilisé pour augmenter un feu, le composant matériel est de l’amadou, lequel n’est pas consummé dans l’incantation. Si le sort est utilisé pour diminuer un feu, le composant matériel est un peu d’eau qui est consumée dans l’incantation. 

Coquille PRIVATE 
Anti "Anti Magique" 

(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature ou objets touchés

Jdp : Spécial

Auteur : Rapheal Goots oleary@imagesys. com
ADVANCE \U 4.25
Grâce à ce sort, un coquille invisible de magie est créée créé autour d’une créature ou d’objets. La coquille peut être aisément détectée ou dissipée. En fait, elle est ici pour se faire dissiper. Si un objet entouré de ce sort, bénéficie d’une ‘dissipation de la magie’, passes through un ‘dissipation de magie’ zone, passes through un anti magique shell, etc. , l’anti "anti magique" magique shell est détruit immédiatement. Les objets dans la coquille, par nature, font un Jdp libre. Toutes les autres tentatives pour dissiper l’objet sont traitées normalement. Le sort créera une coquille pour 3 Ndm, et jusqu’à 5 coquilles peuvent être placées sur des objets ou créatures, mais seulement depuis la même incantation. Melvin le mage, qui est au 6ème niveau de maîrise a 2 sorts à lancer, il peut placer une coquille sur 4 objets, ou 2 coquilles sur chacun des 2 objets, mais pas 4 coquilles sur un objet. Une coquille placée sur une créature magique protège la créature mais pas ses possessions. Dans l’eventualité qu’un objet ou une créature avec des multiples coquilles entrent  dans une coquille ‘anti magie’, une zone de ‘dissipation de la magie’ zone ou quelque chose de similaire, chaque coquille est enlevé en début de chaque round. Les créatures invilontaires ou les objets intélligents peuvent faire un Jdp contre les sorts pour annuler les coquilles. 

Conjuration instantanée d’objets de Norman

(Conjuration)

Portée : 1,5 Km / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 5 rounds

ZE : un objet d’1Kg / Ndm

Jdp : aucun

Lorsque ce sort très intéressant est lancé, un petit objet (pas plus d’1 Kg / Ndm) peut être affecté. Durant la durée du sort le mage peut dessiner l’objet désiré dans sa main et ce dernier est instantanément téléporté jusqu’à lui. L’objet doit être dans une portée d’1,5 Km / Ndm et présent sur le plan d’existence où se trouve le mage lorqu’il a lancé le sort. Si l’objet se trouve dans un sac de contenance ou un trou portable, le sort ne fonctionnera pas. Une fois l’objet dans la main du mage, le sort est fini. Autrement la durée du sort est d’1 jour / Ndm. Un seul sort de ce type peut être lancé à la fois. Les autres ne fonctionneront pas. Il ne pourra faire apparaître l’objet que dans sa main et nulle part ailleurs. Ce sort est communément utilisé pour apparaître désarmé ou pour protéger de manière efficace le bâton favori du mage quand le besoin s’en fait sentir ou lorsque l’objet a été perdu dans une crevasse par exemple. Le temps de lancement est de seulement un segment et le mage peut utiliser l’objet dans le round où il apparaît. 

Connaissance de l’âge

(Divination)

Portée : Toucher

Composants : V, S

Durée : 1 round

TI : 3

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun


Ce sort permet au mage de déterminer exactement l’âge biologique d’une créature. Ce sort peut être utilisé pour connaître combien d’années de vie ont pu être gagnée grâce à la magie. Dans tous les cas, le mage connaîtra l’âge réel.

PRIVATE 
ConsolideurXE "Strengthen" 

(Altération)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 10 années / Ndm (ou Cf. plus loin)

TI : 1 semaine

ZE : pierre touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25

Avec ce sort, le mage inscrit une rune bien particulière sur ce qu’il désire, un mur, un puits ou une autre structure de pierre. 75 m cubique de pierre / Ndm peuvent être affectés. Les trembelemnt de terre n’endommageront plus la structure. Après le 10ème niveau, le sort devient permanent (jusqu’à dissipation). Les composants matériels pour ce sort sont un morceau de craie, et un morceau d’acier. Le mage doit analiser la structure au préalable, pour placer le sort comme il faut. 

PRIVATE 
Constitution

XE "Constitution" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 1 tour

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : Benjamin C. Ford benford@wpi. edu
ADVANCE \U 4.25
Le bénéfice de ce sort accroit la constitution d’un personnage d’un certain nombre de points pour la durée du sort. LE montanyt gagné dépend de la classe du bénéficiaire et de toutes les restrictions sur les races. Les personnages multi-classés prennent le dé le meilleur. 

	Classe
	Gain à la Constitution 

	Prêtre
	1d6 points

	Rôdeur
	1d4 points

	Guerrier
	1d8 points

	Mage
	1d6 points


Le sort ne peut conférer une constitution de 19 ou +, ni même être cumulé avec un autre effet magique. Tous les points gagnés disparaissent quand le sort est fini. Les dommages sont retirés des points supplémentaires en premier. Les êtres sans sonstitution gagne un Pv pour chaque Dv. Le composant matériel pour ce sort est un peu de cheveux, ou une pincée de fiente d’un animal connu pour son endurance. 

PRIVATE 
ContrariétéXE "Annoyance" 

(Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Martin Ott p581mao@mpifr‑bonn. mpg. de
ADVANCE \U 4.25
Ce est une version plus puissante que celui de 1er ‘Contrariété mineure’, en ce qu’il crée l’illusion d’un bourdon volant très très près des oreilles de la victime. La victime a droit à un Jdp. Si c’est un succès, la contrariété durera seulement un round. Les effets du sort commencent le prochain round. Le composant matériel pour ce sort est un insecte mot. Si un bourdon mort est utilisé la victime a droit à un Jdp –2. 

Contrariété Majeure

(Enchantement / Charme)

Portée : 1,5 mètre / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 3

ZE : Une créature 

Jdp : ½

Ce sort est une version plus puissante que le sort ‘Contrariété mineure’. Il blesse les genoux de la victime, exactement comme si elle heurtait un obstacle. Quoi que cela ne cause aucun dommage, il est suffisant pour interrompre une incantation dans le round où il est lancé. La victime aussi souffre de pénalités au combat: les bonus à la Ca obtenus grâce à la DEX sont annulés et les attaques sont faites avec un –2 de pénalité. Un Jdp réussit contre ce sort réduit la durée du sort d’un round pour deux Ndm, et réduit la pénalité de l’attaque à -1. Le composant matériel est une béquille  miniature qui est brisée.

PRIVATE 
Contrôle mineur de la lumière

XE "Lesser Light Control"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S

Durée : Concentration

TI : 2

ZE : 3 mètres de rayon globe

Jdp : aucun

Auteur : François Menneteau mennetea@acri. fr
ADVANCE \U 4.25
Le mage peut controler l’intensité de lumière dans le rayon de la ZE où l’intensité lumineuse peut varier depuis la lumière du jour jusqu’aux ténèbres, et cette intensité peut être différente selon les parties de la zone. 

CorrespondanceXE "Katrine's Correspondence" de PRIVATE 
Katrine 

(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 mois

TI : 2

ZE : 6 mètres carrés

Jdp : aucun

Auteur : Thomas Weigel nsbos0340@nsula. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort est un sort à retardement, qui selon des conditions relativement simples de nature (deux nains et un elfe entrant dans une chambre), génère un crâne illusoire qui délivre un message de 125 mots maximum. Le sort peut durer jusqu’à un mois avant que le message ne soit perdu. Le sort requiert une pincée de poussière d’os provenant d’un crâne, laquelle est consummée parès le lancement. Si le mage est touché pendant qu’il délivre le message, le sort est perdu.

Coup de tonnerre d’Alpha

(Évocation)

Portée : 0 

Composants : S 

Durée : Spéciale 

TI : 1 

ZE : 15 mètres de rayon / Ndm

Jdp : Spécial 

Le mage a juste besoin de mettre ses bars entre ciel et terre et de claquer ses mains. A ce moment un terrible coup de tonnerre retentira de toute sa puissance. Toutes les créatures dans la ZE doivent faire un Jdp contre la pétrification ou être projeté à terre, et souffrir d’1d4 + 1 points de dommages et d’être automatiquement étourdi pour 1 round et assourdi pour 1d4 + 1 rounds.

PRIVATE 
Création d’alcoolXE "Create Alcohol" 

(Altération, Conjuration)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : un ½ litre / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Philippe Goujard ppg@oasis. icl. co. uk
ADVANCE \U 4.25
Ce sort altére le goût de tout liquide et crée de l’alcool dedans. Le mage choisi la saveur de l’alcool qqu’il veut créé. Avec ce sort, le mage peut aussi choisir l’alcool (bière, blonde ou brune, du vin, hydromel, ou liqueur). Il y a toujours un risque de 10% que le sort échoue. Dans ce cas, c’est au Mj de choisir le goût. 

Création d’une garde robePRIVATE 
 XE "Create Dressing Room"
(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 tour

ZE : 1,5 m² / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Kai Rottenbacher

ADVANCE \U 4.25

Ce sort crée l’intérieur très bien fourni d’une garde robe. Il ne peut pas être utilisé pour créé des matériaux consommables ni buvables. Ce sort crée seulement l’intérieur d’une chambre. Il ne créera pas les murs, les sols, ou les plafons. S’il est lancé pour les femmes, il contiendra un miroir, un une armoire, un petit tabouret à cousin, un peigne à dents, et même de la pâte à dent, de la poudre, crayon à lèvre, du rouge, du parfum du type désiré, du savon de toilette, de la lotion pour le corps, de l’huile de bain, du lustre, une panneay de petis ciseaux, une collection de peignes, des brosses, tampon de coton, des petites serviettes, un petit bol d’eau (chaud ou froid, comme désiré), des draps, un paravent amovible style espagnol, et plein d’autres petits instruments qui facilitent la vie d’une coquette femme. S’il est lancé pour un homme, un miroir pour se raser, un large bol d’eau chaude, une autre d’eau froide ou chaude, un rasoir, de la crème à raser, une petite serviette, un peigne, de la crème relaxante, de l’eau de toilette, du déodorant, une brosse, une brosse à dent, de la pâte à dent, une tondeuse à main gnome, etc. La chambre demeurera pendant 5 rounds / Ndm si le sort est lancé pour quelqu’un d’autre, autrement pour un heure par Ndm. Les effets de ce sort n’offrent aucune protection ni possibilité de blesser qui que se soit. Les objets ne peuvent pas être utilisés pour blesser quiconque. Ainsi, il sera impossible de blesser quelqu’un avec le rasoir, les ciseaux etc. Si quelqu’un tente de tuer ou de bleseser l’outil disparaît dans un ‘ouf’ sonore et de la fumée. Le composant matériel est une petite bouteille de parfum pour la "femele", ou un petit rasoir pour le "male" (coutant au moins 50 Po chacun). 

Croissance des cheveuxPRIVATE 

XE "Hair Growth"(Evocation)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : M. Kinney gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort fait grandir le cheveux (l’inverse les fait tomber) de la victime. Les hceveux pousseront à un rythme de de 2,5 cm par pour 10 mn pendant la durée du sort. Le composant matériel pour ce sort est un cheveux, et une paire de ciseaux ou un canifs très coupant pour l’inverse. 

Cupidité obsédante de Pilpin

(Enchantement / Charme)

Portée : 60 mètres 

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour + 1 jour / Niveau

TI : 1 round

ZE : 1 créature

Jdp : Annule

Ce sort insinue chez une personne un sentiment de manque intolérable qui ne peut-être guérit que par la possession de tous les objets de valeur qui croise sa route (comme définit dans « charme personne »). Si la cible rate son Jdp elle voudra s’approprier la première chose de valeur qu’elle verra, et si cela lui est refusé, elle rentrera dans une grande colère. La victime ne commettra pas d’acte contraire à son alignement et ne risquera pas sa vie pour prendre ce qu’elle désire, mais ne renoncera pas pour autant jusqu’à que ce que l’objet devienne sa propriété. La victime vendra et achètera quoique se soit pour posséder le l’objet dur désire. Une fois en sa possession (se peut-être une réplique, du moment qu’il ne le sait pas), la victime cherchera avec la même ferveur le prochain objet auquel elle accordera du prix, et cela continuera jusqu’à ce que la sort s’arrête que le sort ne stoppera pas. Par exemple, Mel une rôdeuse loyale bonne, affectée par le sort voit un beau carrosse dans la rue. Elle essaye d’acheter le carrosse à ses propriétaires, mais ses derniers refuse de vendre le carrosse sur le champs parce qu’il doivent se rendre dans un lointain royaume. Mel dénonce les propriétaires d’être cupide et les dénonce comme sans égards pour les autres. Mel part alors dans la journée pour ce lointain royaume en chercher un pour elle. Onze jours après, le sort cesse se effets (s’il est lancé par un mage de 11ème Ndm) et elle ne retrouve onze jours plus tard dans un lointain royaume tentant d’acheter un chariot dont elle n’a pas l’utilité. Shandar, un guerrier chaotique mauvais, est affecté par le sort, il désire une couronne d’or qu’il vient juste d’avoir. Malheureusement il appartient à son patron, un haut prêtre de la déesse Takisis. Réalisant qu’il ne peut la voler, il dépense tout l’argent qu’il un pour embaucher un assassin pour ce job. La mission est une réussite, désormais il possède la couronne. Lorsque l’assassin lui rends en main propre la couronne, l’attention de Shandar est attirée soudainement par une exquise bague que l’assassin porte. Brutalement, décidant que l’assassin n’est pas aussi fort que lui en combat, il attaque immédiatement l’assassin. Mauvaise décision, car l’assassin tue Shandar illico. Le sort peut être annuler par un sort de « santé », « souhait », ou une dissipation de la magie réussie. Les composants sont une pièce ou un morceau d’aimant. 

Dagues améliorées de PRIVATE 
Darkray

XE "Darkray's Enhanced Daggers"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : Spécial

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Dimitris Xanthakis dxanth@leon. nrcps. ariadne‑t. gr
ADVANCE \U 4.25
Grâce à ce sort,  le mage peut transformer des dagues ordinaires ou des couteaux ou poignards en foudres d’énergie. Chacun d’eux peut alors être lancé, et infliger 1d6, plus un Pv de dommages pour deux niveaux. Siil n’est pas compétent en dague, il souffre de la pénalité appropriée. Le bonus de force ne s’applique pas aux dommages mais s’applique dans le jet d’attaque. La substance de l’arme est consummée par le sort le round après le lancer, sans même se soucier du résultat. Le mage peut trandformer en éclair un nombre de dagues égal à son niveau, jusqu’à dix. Le temps d’incantation du sort est de trois plus 1 pour chaque dague. Les armes peuvent être faites en bois, en os, en obsidienne ou en acier et après l’incantation sont considérées comme magique (pas plus) pour déterminer si elles peuvent toucher. Le mage doit toucher toutes les armes, les unes après les autres. Par la suite, si elles sont lancées sur une cible, elles sont transformées en boule de foudre. L’arme peut être lancée par le mage ou quiconque qui met la main dessus pour une période égale au Ndm en round. Après ce temps, l’arme émet une soudaine onde de chaleur. L’incantation du sort du 8ème niveau ‘permanence’ ou d’un magie similaire sur les armes, juste après ce sort, stabilisera la magie jusqu’à ce qu’ils soient lancés. Le sort ‘permanence’ peut affecter le résultat du  sort. Les composants matériels du sort sont les armes en elles-mêmes, qui sont consummées à la fin du sort ou quand elles sont lancées. 

Dard de Feu 

(Feu Élémentaire, Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Nathan Sugioka nsugioka@cs. indiana. edu
ADVANCE \U 4.25
Similaire à ‘Projectiles magiques’, ce sort produit un missile pour 2 Ndm, avec un maximum de 5. La difference est que ces missiles sont faits de flammes. Ainsi, ils peuvent être dirigés contre une cibles non animée, et bouter le feu à ces cibles.

Dards XE "Whisper's Deadly Darts"

PRIVATE 
mortels de Whisper

(Conjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi. edu
ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, deux dards / Ndm viennent à l’existence, se lance dans la direction montrée par le mage. Ces dard sont de matière solide et réelle, une fois créé, ils ne sont pas affectés par les sorts ‘bouclier’, globe mineur d’invulnérabilité’ ou ‘coquille anti magie’. Cependant, chaque dard doit faire l’objet d’un jet d’attaque pour toucher, comme un guerrier du Ndm. Le composant matériel pour le sort est un dard en or qu’au moins 500 Po, lequel est consummé dans l’incantation 

Désarment de PRIVATE 
Mikki 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Samuli Mattila zam@vinkku. hut. fi
ADVANCE \U 4.25
Ce sort fait s’enflammer l’arme de l’adversaire. L’effet est une explosion et la créature tenant l’objet reçoit 1d4 points de dommages +1 / Ndm et doit faire un Jdp contre les sorts avec une pénalité de –4 au jet. Si la créature tient l’objet avec deux mains, la pénalité disparaît. Les créatures immunisées  au feu ne reçoivent aucun dommages, mais doivent faire tout de même un Jdp contre les sorts (sans pénalité, cependant). Les armes magiques ont 10% de chance par +1 de  résister à ce sort. Le composant matériel est un peu de soufre.

Détection de la magie amélioréePRIVATE 
 

(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : chemin de 3 mètres de large.

Jdp : aucun

ADVANCE \U 4.25
Identique au sort du premier niveau, il permet néamoins de détecter la magie jusqu’à 100 mètres. 

Détection de la malédiction de PRIVATE 
Kiri 

(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : 6 mètres + 3 mètres / Ndm de long, cône de 45°

Jdp : aucun

Auteur : David Kelk fs337203@sol. yorku. ca
ADVANCE \U 4.25
Quand un mage lance ce sort, il peut détecter la radiation magique caractéristique des objets maudits. Le mage peut détecter ces  objets dans un cône de 45° face à lui, il peut pivotr de 45° par round pour regarder dans une direction différente. Le composant matériel pour ce sort est une gemme d’au moins 100 Po de valeur. Elle est détruite à la fin du sort. La durée est doublée si la gemme est bénie par un prêtre bon du 10ème niveau. 

Détection de la Téléportation

(Divination)

Portée : 0

Composants : V, S 

Durée : le temps de la concentration 

TI : 3 

ZE : 24" rayon sphère 

Jdp : Aucun

Après avoir lancé ce sort, le mage peut savoir instantanément si quelqu’un vient d’arriver via la téléportation, que le visiteur entre ou parte du plan primaire dans l'aire d'effet. Le sort dure tant que le mage se concentre. Cette impression ne révèle rien de la localisation de l’événement.

Détection des Charmes

 (Divination)

Portée : 30 mètres 

Composants : V, S 

Durée : 1 tour 

TI : 1 round 

ZE : Une créature par round 

Jdp : Aucun

Ce sort permet de révéler si une personne est sous l'effet d'un sort de charme et de connaître s’il a réussit son Jdp. Jusque dix personnes peuvent être ainsi scrutées. Le mage un 5% de chances / Ndm de pouvoir déterminer la nature exacte du charme. 

PRIVATE 
Détection des Composants

(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : sphère d’1 mètre de rayon 

Jdp : aucun

Auteur : Joe Colleran jnc4p@uva. pcmail. virginia. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort rend capable le mage de reconnaître les composants pour ses sorts, pour les recherches de sort et la création d’objets magiques, des potions et des parchemins. Ces composants peuvent être naturels, des parties de monstres trés utiles pour les potions ou autres objets magiques. Si le mage veut créer un objet magique où des ingrédients particuliers sont indispensables, alors l’exacte proportion dont il aura besoin sera connue et le mage reconnaîtra l’exacte utilité du composant et les méthodes propres à le préserver et à le préparer. Autrement, de vagues sensations seront données au sujet des parties généralement utilisées et si une certaine méthode de transport est bonne ou mauvaise. A sage ou à toute fin, quelqu’un d’érudit, pourra être consulté pour des connaissances plus spécifiques. 

PRIVATE 
Détection du Chaos

XE "Detect Chaos"(Divination)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : chemin de 3 mètres de large

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire dans tous ces aspects au sort de 2nd niveau ‘détection du mal’, excepté que le mage détecte le chaos (ou la loi pour l’inverse). 

Détection du futur épicentre

Divination. 

Portée : 1,5 Km + 1,5 Km / Ndm. 

Durée : instantanée

TI : 1 heure à 7 jours. 

ZE : formations souterraines

Composants : V, S. 

Jdp : -. 

Auteur : Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Grâce à ce sort, le mage est capable d’analyser les tensions du sous-sol dans les formations de roche et peut déduire les localisations possibles de l’épicentre d’un future tremblement de terre. 

Diseur de PRIVATE 
SortXE "Spell Tell"
(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : à vue

Composants : V

Durée : 1d6 rounds + 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : les yeux du mage

Jdp : aucun

Auteur : Health Man mpk9716@rigel. tamu. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort a les mêmes effets que la compétence ‘connaisance des sorts’, qu’il est capable de déterminer à 100%. Il est capable de dire exactement quel sort un mage ou un prêtre est un train de lancer, quelque soit le Nds, le type de sort ou la nature du sort. Il est aussi capable de discerner les effets du sort. Si un mage lance ce sort et souhaite déterminer les sorts des autres mages leur incantation est penalisée dans le jet d’initiative. Il peut librement regarder un mage et faire ce qu’il souhaite, mais pour chaque mage en plus qu’il observe, , le mage est à +1 à son initiative. Par exemple, le mage lance un 5 pour son initiative, il voit 3 mages et détermine quels sont les sorts qu’ils incantent, alors son jet modifié est alors 8. 

Disque de guerre de PRIVATE 
Dreamoore

XE "Dreamoore's War Disk"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Jonathon Salazar

ADVANCE \U 4.25
Le disque de guerre tient dans la main du mage. Son bonus au toucher est de +3 à moins de 20 mètres, +2 de 20  à 40 mètres, et de +1 de 40 à 60 mètres. Le mage doit déclarer quelle version il utilise. Les dommages sont de 1d4 points de dommages + 1 Pv / Ndm. La seconde version de ce sort permet de lancer une fois par round un disque et pour 1d4+1 points de dommages. Le disque retivent automatiquement à la fin du round. Sa durée est d’un round / Ndm. 

Disque Flottant Majeur de Stren

(Conjuration / Évocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 3 tours / Ndm 

TI : Spécial

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Aucun

Ce sort est une version améliorée du disque ‘Flottant de Tenser’. Le grand changement est la vitesse du disque - maintenant un Mv de 30. Le disque peut aussi aller de 3 à 9 mètres sous le sol / eau. Le mouvement du disque est basé relativement au mage, ce qui empêche naturellement au mage de monter sur le disque. Cependant, si deux mages utilisent ce sort, ils peuvent monter sur celui de l’autre et voyager ainsi, ensembles sur de grandes étendues.

PRIVATE 
Dissipation du silence 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : 11,5 mètre rayon sphère

Jdp : aucun

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. washington. edu
ADVANCE \U 4.25

Quand ce sort est lancé , il dissipe automatiquement tout sort de silence dans son aire d’effet. En outre, aucun sort de ce type ne fera effet dans l’aire d’effet pendant la durée du sort. L’incantation de ce sort requiert une petite clochette d’argent, carillon, ou un gong, qui doit être usé à la fin de l’incantation. Ces articles doivent avoir une valeur minimum de 50 Po, et sont consummés dans l’incantation. 

Doigts chatouillants de PRIVATE 
Bigby

XE "Bigby's Tickling Fingers"(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1 mètre + 1 mètre / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Quand ce sort est lancé, il crée une paire de  de de mains désincarnées qui chatouillent la cible du mage. Chaque round, la victime doivent faire un Jdp contre les sorts ou souffrir d’un –4 de pénalité à tous ses jets. Si le Jdp est raté, la victime ne peut lancer aucun sort ce round ci. Le mage peut selectionner une nouvelle victime chaque round. Si la concentration du mage est brisée pendant que le sort est effectif, le sort se termine. Les mains ne peuvent pas être physiquement attaquées, seulement le sort ‘dissipation de la magie’ pourra comme type d’attaque est permis ou casser la concentration du mage détruira les mains. Le composant matériel est une paire de gants et une plume. 

Doigts enflammés

(Altération) 

Portée : 1 ½ mètre + ¼ mètre / Ndm. 

Durée : instantanée.

TI : 3.

ZE : n'importe quoi à portée.

Composants : V, S

Jdp : ½

Auteur : Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Identique au sort du 1er niveau ‘mains brûlantes’. La position des mains et des doigts est libre, créant deux arcs de feu. Des cônes de 90 degrés. Les dommages sont égaux à 1D3 + 3 / Ndm. 

D’or en gemmePRIVATE 

XE "Gold to Gems"(Altération)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1 round

ZE : 200 Po touchées / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Thomas Watson gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Par le moyen de ce sort, le mage convertie des fragments d’or en une seule gemme de valeur égale moins un petit pourcentage. Le mage place les morceaux d’or sur le plateau gauche d’une balance ordinaire, incante le mot de pouvoir, et les pièces disparaissent. Puis une gemme apparaît sur le plateau droit de la balance, égale en valeur à celle des pièces moins 1d10%. Ce montant perdu est le composant matériel du sort. Le mage peut convertir jusqu’à 200 Po / Ndm et par utilisation de ce pouvoir. Ainsi, un mage de 5ème niveau pourra convertir jusqu’à 1000 Po en une seule gemme d’une valeur allant de  900 à 990 Po. L’inverse de ce sort, les gemmes en or, converti une seule gemme en divers morceaux d’or (sujet à la limitation de niveau et aux mêmes restrictions). Le type de gemme ne peut pas être spécifié par le mage. 

Domination du hiatus de PRIVATE 
Cyril

(Invocation / Evocation, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Craig Allen Campbell craigc@csd4. csd. uwm. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire au sort de 1er niveau ‘Sortilège téméraire de Nahal’, et y ressemble en ce qu’il crée un hiatus, dans l’attente de créer un effet utile et puissant. Mais il ne permet pas de nommer un sort attendu. Pour diminuer cet inconvenient, le mage a une chance de 33% de controler un aspect du hiatus créé. Il n’y a rien d’autre effet que le hiatus. Lorsque ce sort est lancé, le mage doit désigner une cible. Le Mj lance alors un hiatus, et y ajoute le Ndm comme modificateur, et lance 1d6. Si le résultat du dé est de 3 à 6, le hiatus a lieu normalement. Cependant, sur un 1 ou un 2, le Mj annonce le hiatus au mage, et donne ainsi au mage l’opportunité de controler un aspect du hiatus. Par exemple, si le hiatus est une boule de feu centrée sur le mage, le mage pourrait choisir d’exercer un controle en disant « les dommages depuis de la boule de feu sont le minimum possible ». Autre exemple, « la cible ralentie » au maximum possible. Les aspects qui peuvent être contrôlés inclus les dommages, la durée, l’aire d’effet, la portée, et un +2 ou –2 au modificateur du Jdp. Les aspects qui sont donnés avec une portée aléatoires (tels que « 2d6 » ou « 1d6 + 1 round / Ndm ») peuvent être altérés du maximum au minimum. Les aspects qui sont donnés avec des nombres absolus peuvent être diminués de moitié ou doublés. 

Empathie Martiale

(Évocation / Altération)

Portée : 8’’
Éléments : V, S, M
Durée : 4 mn +1mn / Ndm
TI : 1 Mn
ZE : Créature / Ndm
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune


Le combattant qui lance ce sort permet à une personne / Ndm qu’il possède sa battre comme un guerrier de même niveau que lui. La composante matérielle est une dague fabriquée par les forgerons nains de Basse Forge. 

Encyclopédie Transuniverselle

(Conjuration)

Portée : 0
Éléments : V, S 
Durée : 10 Mn
TI : 9
ZE : L’invocateur. 
Jdp : Aucun


Ce sort puissant permet d’obtenir des renseignements généraux sur un sujet précis, comme si l’on consultait un sage ou les livres d’une bonne bibliothèque. Il suffit de poser une question et le gigantesque grimoire de l’Encyclopédie apparaît ouvert à la bonne page. Il y un 5% de chance / Ndm de fournir une réponse au problème posé (information facile ou difficile : (10%, très facile ou très difficile : (30%,de chance maximale, 90%). Un succès indique que l’on obtient des renseignements plus ou moins vagues mais exacts. En cas d’échec, le Mj jette 1D100, de 01 à 50%, pas de réponse, de 51 à 100, inepties recopiées par une créature ou de passage. Le grimoire ne peut être consulté qu’une seule fois par semaine et dans les 10 minutes imparties par une personne sur un sujet donné. 

Foudre ignée élémentaire

(Feu élémentaire, Évocation)

Portée : 20 m + 10 m / Ndm
Éléments : V, S, M
Durée : -
TI : 4
ZE : Spéciale. 
Jdp : Spécial

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune

Un projectile sort du doigt du Mage et part à une vitesse effroyable dans la direction pointée. Une seconde à peine après le passage du projectile, tout ce qui se trouvait à 2 mètres du projectile sur son passage prend feu (Vêtement, herbes, cuirs, etc. ). Le coup de chaleur fait 1D4x4 de dommages sans Jdp. Tandis que la créature qui prend le projectile de plein fouet (Jet d’attaque de la part du mage), il prend 1D4 pour deux Ndm. Composante : Une braise incandescente. 

Retournement

(Charme, Enchantement)
Réversible

Portée : 2 mètres. 
Éléments : V, S, M
Durée : Permanente
TI : 1Hr
ZE : Une créature bonne ou mauvaise. 
Jdp : Annule

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort permet de transformer radicalement la psychologie de la créature visée. Il faut pour cela que la créature soit immobilisée et que la composante principale du sort soit saupoudrée sur la créature. Si la créature rate son Jdp contre les sorts, elle se transforme en un parfait compagnon, si elle était mauvaise ou un individu parfaitement ignoble si elle était bonne. 

Trahison des Traces

(Charme, Enchantement)
Réversible

Portée : Spéciale
Éléments : S 
Durée : 1 Heure
TI : 1 mn
ZE : Indices du passage d’une créature. 
Jdp : Annule

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sortilège permet au magicien de faire resplendir, à ses yeux seuls, les traces (même invisibles) laissées par une ou des créature(s) quelconque(s) pendant une heure complète. L’effet inverse de ce sort permet de faire disparaître les traces laissées par le magicien une heure auparavant. 

Serviteur invisible majeur

(Conjuration)

Portée : 10 m + 1m / niv
Éléments : V, S, M
Durée : 1 Tour / Ndm
TI : 2
ZE : Spéciale
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune


Identique au sort de niveau 1, ce serviteur invisible est malgré tout beaucoup plus intelligent. Il peut jouer à ce que joue le mage (échecs, Go, . . . ) et parler les langues qu'il parle voire servir de sentinelle la nuit ou à d'autres occasions. Souvent il est utilisé pour espionner. Il ne peut cependant pas prononcer plus de 10 mots pour dix minutes car bien qu'il comprenne la langue de son maître il lui est très pénible de prononcer ne serait ce que quelques mots. Il n'ont d'autre volonté que celle du maître. 

Mignon Écarlate diabolique

(Nécromancie)


Portée : Toucher
Éléments : M, S, V
Durée : 1 tour / Ndm
TI : 5
ZE : Un Mort
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Enseigné par les démons qui pullulent en Rumdum, ce sort est lancé sur le corps d'un mort. Le sang de ce dernier s'écoule alors de lui même du corps et fini par former ce à quoi le nécromant veut qu'il ressemble. Le mignon est incapable de parler il ne se nourrira que de violence pendant toute la durée de sa vie. CA 9 Pv: comme ceux du corps. Att 1 Dom. 1D8+1. Toucher 85%. Les armes tranchantes ont leurs dommages divisés par trois du fait de la composition aqueuse. Les armes contondantes divisés par deux. Les armes d'estoc ne font qu'un point de dégât par dé de dommage. 

Monture Aquatique

(Élémentaire de l'eau, conjuration)

Portée : 10 m / Ndm
Éléments : S
Durée : 1 h / Ndm
TI : 2
ZE : Spéciale
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Le mage crée une monture entièrement composée d'eau. Elle prend la forme et les caractéristiques des créatures imitées ce qui varie selon le Ndm. La monture est donc translucide et son opacité varie selon l’eau d’où elle est tirée. 

	Niveau du Mage
	Forme adoptée

	6-10
	Dauphin

	11-15
	Raie-Manta

	15-19
	Épaulard

	20+
	Baleine


Avec les deux dernières formes, une bulle d'air réside à l'intérieur de la monture. Le mage peut s'installer lui et cinq personnes dans la première forme et dix personnes à l'intérieur de la deuxième. Le mage peut respirer avec les personnes pendant une heure consécutive. Après cette période submersion, la monture doit remonter à la surface pour refaire le plein d'air frais. Si la monture ne le peut, c'est l'asphyxie. 

Sourde Puissance de Sombre Lune

(Altération) 

Portée : Toucher
Éléments : V
Durée : Spéciale
TI : 3
ZE : Le mage
Jdp : -

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort permet de considérer que pour les prochains sorts, le mage est de niveau supérieur au sien actuel d’un niveau supplémentaire pour trois niveaux de maîtrise acquis pendant 1 minute / Ndm / 2. 

Zizanie

(Conjuration) 

Portée : 50m
Éléments : V, S
Durée : 2 Mn / Ndm
TI : 1
ZE : Spéciale
Jdp : Aucun



Ce sort conjure un esprit follet et lui donne toute liberté pour pratiquer son sport favori, la facétieuse farce. 

Lumière des ténèbres d'Alpha

(Altération)

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : 4,5 mètres de rayon globe 

Jdp : Aucun

Ce sort est exactement comme celui de 2ème niveau ‘ténèbres’, excepté que le mage peut voir dans les ténèbres qu’il crée avec ce sort. Alternativement, Le mage peut accorder les bénéfices de ce sort à quelqu’un d’autre en écrasant le composant sur les yeux du bénéficiaire. Le composants est un morceau de charbon. Notez que le sort ne permet de voir qu’à travers de ses propres ténèbres. 

Flammes d’Alpha

(Altération / Évocation) 

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 3

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort englobe le mage dans des flammes jaunes et fines, donnant l’impression d’être plates et virant sur le rouge. Les flammes apparaîtront sortirent de la bouche et des yeux du mage. Ces flammes ne donnent pas de protection particulières, mais feront de la lumière jusqu’à 9 mètres. En outre, toute créature frappant le mage avec des griffes, des dents ou une attaque similaire voire avec une arme faisant moins de 1,5 mètre de long souffrira de dommages comme si elle entrait en contact avec un ‘mur de feu’ (2d6 de dommages + 1 point / Ndm). Les morts vivants souffriront du double des dommages ainsi que les créatures sensibles au feu. Le mage doit faire un jet d’attaque pour tenter de bouter le feu aux autres, un succès causant 1d6 de dommages + 1 point pour 2 Ndm. Les créatures passant à 1,5 mètre du mage souffriront d’1d4 points de dommages. En se concentrant, le mage peut étendre le rayonnement de sa le chaleur, infligeant 2d4 dans un rayon de 1,5 mètre et 1d4 jusqu’à 3 mètres. Mais si la concentration est brisée, le rayonnement redevient normal. Le mage peut tenter de détruire les objets en les touchant, ce qui requiert un Jdp contre le feu normal pour éviter la destruction. Ce qui doit être fait une fois par round, avec un –1 cumulatif de pénalité pour chaque round consécutif. Par contre, les objets sur le mage ne sont pas affectés par les flammes. Le mage peut arrêter le sort quand il le désire. Le composant matériel pour ce sort est une flasque d’huile, versée sur la tête du mage durant l’incantation. 

Éclair de chaleur d’Alpha

(Évocation)

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 3 

ZE : Une créature 

Jdp : ½

Ce sort invoque un éclair pourpre qui touchera une créature. Il infligera 1d6 de dommages / Ndm. Les créatures basées sur le froid ou l’eau souffriront d’1 points supplémentaire de dommages par dé, tandis que les créatures résistantes à la chaleur ou à l’électricité ne prennent que la ½ des dommages (un quart avec un Jdp réussi). Tout le métal non magique porté par la cible doit faire un Jdp contre la foudre (à +2 si le Jdp est une réussite, mais à –2 c’est un échec) ou le métal est soudé (les épées se soudent aux gants, les pièces d’armure ensembles, empêchant tout mouvement). Les composants de ce sort sont un court bâton de verre, un peu de poil, et un peu d’acier ou d’aimant. 

Icônes d’Alpha

(Illusion)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 3 

ZE : 4,5 mètres de rayon 

Jdp : Aucun

Ce sort est similaire au sort de Niveau II "Miroir magique". Le mage gagne une image / Ndm plutôt que de lancer un dé. Ces images peuvent apparaître partout dans un rayon de 45 mètres autour du mage et créer un effet de distorsion qui se passe pendant l'incantation de ce sort et à la fin de chaque round. Cela isole plus facilement le mage quand le nouveau round commence, et ceci même si le mage un déjà été touché dans le round. Les attaques à aires d'effet (Boules de feu, etc. ) peuvent affecter le mage même si sa localisation n'est pas connue. Si une image est touchée, le mage peut tenter un Jdp contre les souffles. S'il réussit son jet, l'image ne se dissipe pas. Les composants de ce sort sont une petite poupée représentant le mage ainsi qu'un éclat de miroir. 

Nuit des Léonids d'Alpha

 (Conjuration / Invocation)

Portée : 30 mètres + 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round 

TI : 3 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Aucun

Ce sort peut seulement être lancé à l’extérieur et pendant la nuit. Il appelle un nombre de météorites enflammées pour les écraser sur des cibles à portée. Le mage peut appeler 1d4 météorites, plus une pour cinq Ndm (d4+1 au 5ème et 9ème, d4+2 au 10ème et 14ème, etc.). Chaque météorite touche une seule cible, quoique plus d’une peuvent toucher une même cible. Chacune de ces "Léonids" vient des cieux enflammées, infligeant d6+1 de dommages à l’impact et d6+1 additionnel par le feu. Le composant matériel pour ce sort est un peu d’acier de météorite. 

Lumière d’argent d’Alpha

(Évocation)

Portée : 60 mètres 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 3 

ZE : sphère de 9 mètres de rayon 

Jdp : Spécial 

Ce sort est similaire au sort ‘lumière continuelle’ du 2ème niveau en ce qu’il crée une lumière vive et puissante. Cependant, toute créature dans l’aire de la lumière et vulnérable à l’argent (la matière, tels que les ombres, les lycanthropes, des diables, etc.) souffrira d’1d6 de dommages chaque round qu’il restera dans l’aire d’effet, et aura un malus de –2 sur ses attaques et d’un –2 sur leur Ca dû à la gêne que procure la lumière. Alternativement, le mage doit lancer le sort directement sur une seule cible. Ainsi une créature doivent faire un Jdp contre les sorts ou être aveuglée pour la durée du sort. Si le Jdp est réussit, la lumière apparaîtra derrière la cible et sa durée est diminuée de moitié. Une créature vulnérable à l’argent et qui est ciblée n’a pas à faire de Jdp contre l’aveuglement, mais au lieu de cela souffrira d’1d6+1 points de dommage / Ndm, jusqu'à un maximum de 10d6+10, et sera étourdie pour 1d4 rounds. Un Jdp réussit contre les sorts à -2 diminuera de moitié les dommages et réduira la durée de l’étourdissement pour un seul round. Le composant est un peu d’argent pur. 

Feu d’étoile d’Alpha

(Évocation)

Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round 

TI : 1 

ZE : colonne de 15 mètres de diamètre, 9 mètres de haut

Jdp : Spécial

Ce sort crée un colonne de feu argenté intense. Toutes les créatures à 3 mètres ou moins de la colonne doivent faire un Jdp contre la pétrification ou être aveuglée pour 1 round et aveuglée (-2 au toucher, -2 à la Ca) pour 1d3 rounds additionnels. Les créatures sensibles à la lumière (Cf. drows, duergars) sauvent à -3 contre ces effets. Toute créature dans la colonne de feu même (seulement une seule créature) est automatiquement aveuglée comme décrit ci-dessus, et en plus souffre d’1d6 points de dommages par Ndm, jusqu'à un maximum de 10d6. Un Jdp contre les sorts diminuera de moitié ces dommages. Si le sort est lancé à l’extérieur pendant la nuit, un bonus de +1 par dé de dommages est ajouté. Le composant matériel pour ce sort est un peu d’argent et un tesson de cristal. 

Mur Astral 

(Abjuration / Conjuration)
Portée : 1 mètre / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 1 round 

ZE : 30 m² / Ndm, 1,5 mètre de rayon au premier niveau

Jdp : Aucun

Ce sort crée un mur (de la forme désirée par le mage incluant une sphère), lequel prévient contre les effets physiques qui passeraient les murs normaux, comme une ‘téléportation’, une ‘projection astrale’, une ‘porte de phase’, etc. Tout ce que tentera une personne dans ce genre échouera, laissant le personnage là où il devait partir. Cependant, il est possible de traverser simplement ce mur physiquement. Si le sort est lié à un mur physique (incluant les murs magiques tels ‘mur de pierre’ ou ‘mur de fer’), la durée devient une heure / Ndm. Le mur astral peut être interrompu par une ‘dissipation de magie’ lancé depuis le plan physique ou astral. Le composant est un morceau de parchemin. 

Jet d’eau d’Azalldam

(Invocation / Évocation) 

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 3 

ZE : 15 mètres de long, 15 mètres sur 15 mètres de large

Jdp : ½

Ce sort crée un cône d’eau hautement pressurisée depuis la main large du mage. Ce cône fait 16 mètres de long, 1,5 mètre de large à la main du mage, et 11,5 mètres de large à la base. La majorité des dommages est causé par la haute pression du jet. Quiconque est pris dans l’aire d’effet souffre de 3d8 points de dommages. Un Jdp réussit contre ce sort réduira ces dommages à la moitié. Ceux qui ratent leur Jdp doivent sauver contre les chocs violents pour toutes leurs possessions pour éviter leur destruction. En plus, les victimes qui ratent leur Jdp initial doivent faire un jet dextérité. Si ce jet rate, la cible est repoussée en arrière jusqu’à 1d20 mètres, et est purement et simplement étourdie voire assommée (si les dommages de la chute dépassent la constitution). L’eau provenant de ce sort éteindra les feux normaux, mais a seulement 50% de chances d’éteindre les feux magiques. Ce sort infligera le double de dommages sur les élémentaires de feu ou les créatures similaires. Le composant matériel pour ce sort est un large gobelet d’eau qui est lancé. 

Mains Brûlantes II 

(Altération) 

Portée : 3 mètres

Composants : V, S 

Durée : instantanée 

TI : 2 

Zone d'effet : Le mage 

Jdp : ½

Ce sort est exactement le même que celui du 1er niveau excepté qu’il double les dommages et qu’il porte jusqu’à 3 mètres. 

Voile Magique 

(Divination)

Portée : Toucher

Composants : V, S 

Durée : 4 heures / Ndm 

TI : 3 

ZE : un objet 

Jdp : Annule

Lancé sur un objet magique, il rend ce dernier indécelable à la ‘Détection de la Magie’ (excellent pour camoufler les pièges). 

Sphère d’Eldritch de Dreamoore

(Évocation)

Portée : 6 m + 3 m / Ndm 

Composants : V, S 

Durée : Spéciale 

TI : 3

ZE : 1' diamètre sphère 

Jdp : Aucun

Ce puisant sort lance un globe de 30 cm de diamètre guidé mentalement et se déplaçant de 0 à 18m par segment et tourne jusqu’à 90 degrés par round. La sphère touche comme un monstre ayant autant de Dv que le mage, mais sur un jet d’attaque raté, le missile peut revenir vers le mage qui en reprend le contrôle mental. Une fois qu’il touche, le globe s’éparpiller et inflige 2d6 de dommages + 2 dommages points / Ndm aux créatures touchée, jusqu’à 2d6 + 20 maximum (Cf. une sphère d’Eldritch de 8 Dv infligera 22-32 points de dommages). La sphère s’évapore si la concentration du mage est brisée ou si le globe excède la portée maximum. En dépit de son aire d’effet limitée, la sphère d’eldritch son véritable avantage est sont ses dommages potentiels et son habilité à poursuivre un adversaire. 

Pièces explosives

(Enchantement)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 3 

ZE : Une pièce / Ndm (10 maximum) 

Jdp : Aucun

Ce sort permet au mage d'enchanter un ou plusieurs pièces de monnaie et dus rendre ainsi explosives ! Plus la pièce sera de prix plus elle fera de dommage. Les pièces garderont leur charge explosive tant que cette dernière n'explosera pas ou ne sera pas dissipée. Les conditions qui déclencheront l'explosion des pièces devront être choisies par le mage lors de l'incantation. Autrement, Le mage peut décider de joueur sur un délais plutôt que sur des conditions bien strictes. Ce délais ne peut dépasser 1 tour / Ndm. La table suivante donne les dommages faits pour chaque type de pièces, le rayon d'explosion, et quel niveau il faut avoir pour enchanter une pièce particulière:

	
	Dommages
	Ndm
	Rayon

	Cuivre 
	1d3 
	5ème 
	60 cm

	Argent 
	1d4 
	8ème 
	60 cm

	Electrum
	 1d6 
	11ème 
	1,5 mètre

	Or 
	1d8 
	14ème 
	1,5 mètre

	Platine 
	1d10 
	16ème 
	3 mètres. 


Un maximum de 10 pièces peuvent être enchantées. De plus, pas plus de 20 pièces ne peuvent cohabiter dans un rayon de 9 mètres. Si c'est le cas, elles explosent et exposent le mage au dommage de l'explosion. Le mage doit faire un Jdp pour chaque pièce, si il réussit, la pièce ne fera qu'un "Pouf" de fumée. Une limitation supplémentaire oblige ce sort à n'être lancé qu'une seule fois tous les deux jours. Les composants sont les pièces en question qui disparaissent dans l'explosion. 

Vortex enflammé de Fellstar

 (Évocation)

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : 8' haute x 2' large inversé cône 

Jdp : ½

Ce sort invoque un vortex tourbillonnant de flammes qui ressemble à de la poussière brûlante. Le vortex est haut de 2,4 m et large de 60 cm. Le mage peut diriger le mouvement du vortex dans la direction désirée, mais il ne peut lui faire traverser une quantité d’eau quelconque. Le vortex bouge à un taux de 3 mètres par round et le mage doit maintenir une pleine concentration. Si le mage perd sa concentration, le vortex bougera en ligne droite à toute vitesse jusqu'à ce que le mage puisse à nouveau se concentrer. Le mage peut contrôler le vortex jusqu’à 10 mètres / Ndm, au delà, le sort s’arrête net. Le mage peut utiliser le vortex pour attaquer une seule victime par round. Il peut attaquer la même cible dans les rounds suivants, ou peut choisir d’en attaquer une autre. Quiconque est frappé par le vortex souffre d’1d4 points de dommages / Ndm (jusqu'à un maximum de 10d4). Un Jdp réussit contre les sorts réduit ces dommages de moitié. Les flammes de ce sort bouteront le feu sur tous les objets inflammables au contact, mais n’inquiétera pas les autres matériels, à moins que l’exposition soit prolongée. Si une créature est attaqué e par le vortex pour seulement un seul round, les possessions « ininflammables » ne sont pas affectées. Si elle est attaquée pendant deux rounds consécutif, toutes possessions doivent faire un Jdp contre le feu magique normalement (mais seulement si la cible rate son Jdp). Chaque round additionnel d’exposition inflige un -1 sur tous les Jdp  des possessions. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de matériel inflammable. Le mage allume le matériel et le fait tournoyer dans un cercle préparé pour l’incantation. Il doit continuer pendant toute la durée du sort. Si cela n’est pas fait, le sort se termine prématurément. 

Libre Action

(Abjuration)

Portée : Toucher

Composants : M

Durée : 5 rounds / Ndm 

TI : 3 

ZE : Créature touché 

Jdp : Aucun

Ce sort permet au bénéficiaire d'être protégé contre la paralysie et évite d'être gêné par un environnement qui le gêne dans ses mouvements (Les pénalités disparaissent), les effets sont identiques aux effets d'un anneau de libre action (C'est d'ailleurs le sort indispensable à sa création). 

Forme Gazeuse

(Altération)

Portée : 0 

Composants : V, S 

Durée : 1d6 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : Créature touchée
Jdp : Annule

Ce sort permet au mage de transformer une créature en la touchant en en masse de nuage de gaz rose pour toute la durée du sort. Si la créature n'est pas volontaire, elle un droit à un Jdp pour annuler le sort. Le sort est identique dans ses effets à la potions de forme gazeuse. Si le mage se lance le sort sur lui-même, il peut se changer en chair comme il l'entend. 

Suspendu

(Altération) 

Portée : 0

Composants : V, S, Voir plus loin. 

Durée : 3 jours 

TI : Spéciale

Zone d'effet : Le mage 

Jdp : Aucun 

Avec ce sort, le prochain sort que le mage lance sera en suspend (il n’aura pas d’effet) jusqu'à la fin de la durée du sort ou jusqu'à ce que le mage dise un mot de passe qui le libérera. Le sort ainsi suspendu doit être de 3ème niveau ou moins, se sera le seul sortilège que le mage pourra ainsi mettre en suspend. Pour les sorts qui requiert une direction ou une action spéciale (comme pointer un doigt pour une foudre), le mage devra dire le mot de passe et pointer son doigt. Cela prend un segment (aucun temps d’incantation, mais seulement une initiative pure), et le mage aura un -4 à son initiative. Le mage possède encore 80% de son activité dans le round : Le mage peut faire une attaque ou lancer un second sort en dernier dans le round. Le sort pour être suspendu doit être lancé avec extrême précaution. Il nécessitera le double de temps d’incantation et en composants indispensables pour lancer le sort à stocker. Si le mage essaie de lancer un autre sort pendant qu’un autre sort est suspendu, un sifflement aigu se fera entendre. Aucun composant matériel n’est nécessaire pour ce sort. 

Paralysie des Esprits

(Enchantement / Charme)
Portée : 120 mètres 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 3 

ZE : un à 4 esprits dans un cube de 6 mètres

Jdp : Annule

Ce sort paralyse les créatures qui ne proviennent pas du plan du mage. Il inclue les personnes possédées par ces esprits. Si le sort est lancé contre 3 ou 4 esprits il n'y é pas de modification au Jdp. Si deux esprits son visés le Jdp est à -1, mais à -3 si c'est un seul esprit. Le composant est un morceau d'acier froid. 

Interférence

(Altération / Divination)

Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 3 

ZE : sphère de 300 mètres de rayon 

Jdp : Aucun

Ce sort prévient contre tout sort de communication magique de premier ou second niveau depuis l’aire d’effet. 

Boule de Neige Prismatique de Jamye 

(Altération / Conjuration / Enchantement)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round + 1 round pour 3 niveaux 

TI : 3 

ZE : un boule de neige + 1 boule de neige / 3 Ndm

Jdp : Spécial

Quand il est lancé, ce sort crée un tas de boules de neige  colorées aux pieds du mage. Le nombre de boule est égal à la durée du sort dans rounds - 2 au  3ème Ndm, 3 au  6tème Ndm, 4 au 9ème Niveau, etc. Le mage peut envoyer une boule neige par round. D’autres personnages peuvent aussi lancer ses boules, mais elles souffriront d’une pénalité pour ça (à moins qu’elles aient une compétence en lancer de boules). Les boules de neige se lancent jusqu’à 30 mètres, plus 10 mètres pour un point de force point au dessus de 12. Elles ne font pas de dommages physiques quand elles touchent; cependant, elles ont un pouvoir qui varie en fonction de leur couleur. Pour que la boule de neige puisse faire effet, la cible doit être touchée avec succès. Même si l’effet magique a une aire d’effet, c’est uniquement la créature touchée qui en pâti. Les boules de neige sont toujours piochées dans un ordre donné, commençant au rouge et finissant avec le violet (si le Ndm est suffisamment élevé). 

1 - Rouge sort de ‘Charme Personne’

2 - Orange sort ‘feu féerique’

3 - Jaune sarcasme empoisonné * 

4 - Vert Fantôme de paralysie 

5 - Bleue Paralysie et scintillement de poussière 

6 - Indigo sort ‘d’aveuglement’

7 - Violet ‘Rire incontrôlable de Tasha’ (*) Si la boule jaune touche avec un 20 naturel, la victime a été touchée à la figure et a avalée un peu de neige. Elle doit alors faire un Jdp additionnel contre le poison à –4 ou être violemment malade (aucune attaque, Ca –4) pour un nombre d’heures égales au Ndm. Le composant pour le sort est un peu de marbre aux couleurs chatoyante. 

Froid gelant de Kallum

(Évocation)

Portée : 10" + 3 m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 3 

ZE : 3" rayon sphère 

Jdp : ½

Ce sort crée une boule de froid extrême et hérissée de particules de glaces aiguisées qui sont propulsés après explosion. Toutes les créatures dans l'aire d'effet prennent 1d6 Pv de dommages / Ndm à cause du froid (sauvegarde contre les sorts pour ½ dommages). Tous les objets dans l'aire d'effet peuvent être endommagés par le froid et être totalement gelés. Si la créature rate son Jdp, tous ses objets doivent faire un Jdp pour y échapper. A cause des particules de glaces affilées, l'explosion qui s'ensuit fera des dommages à toutes les créatures immunisées contre le froid. Si c'est le cas, les dommages sont de 1d2 / Ndm avec un Jdp pour la ½ des dommages. Dans tous les cas, le sort est identique au sort de 3ème niveau de "Boule de feu". Le composant pour ce sort est une pleine poignée de cristaux de glace ou de cristaux de n'importe quelle sorte lancée dans la direction de la cible. 

Projectile Magique II

 (Évocation)

Portée : 60 mètres + 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S 

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : Une ou plus de créature dans un cube de 3 mètre de côté

Jdp : Aucun

Ce sort est une version améliorée du sort de même nom de Premier niveau. Le mage peut envoyer un projectile pour 2 Ndm. Chaque projectile inflige 1d8 points de dommage. Cependant, le mage lance deux projectiles par round. Les projectiles suivants sont lancés avec un temps d'incantation de 1 tant que le mage n'est pas bousculé ou blessé. Ce temps rend possible des actions minimes (Laisser tomber quelque chose, se tourner, s'élancer, etc. ). 

Sol Fondu

(Altération)

Portée : 6 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 1 round 

ZE : Cercle de 60 cm / Ndm de rayon 

Jdp : Aucun

Ce sort fait se transformer une zone de terre ou de roche en une aire de lave en ébullition. Après avoir incanté pendant une minute, le mage lance du souffre et de la roche de lave à terre. Au premier round, le sol affecté deviendra chaud. Au second round, la chaleur sera vraiment prononcée et brûlera le papier, les vêtements et la végétation à terre. Si les personnes présentent dans l'aire d'effet ne disent pas qu'elles bougent pour ce round, elles seront blessées. Dans le troisième round, le sol deviendra de la lave, tout ce qui sera en bois brûlera dans les flammes, les métaux commenceront à devenir blancs. Quiconque se trouve dans l'aire d'effet prendra 3D6 Pv en moins, 2d6 round seulement s'ils ont des chaussures. A chaque round additionnel dans l'aire d'effet une personne prendra 3D6 Pv de dommage, et chaque objets porté par les personnes devront sauvegarder contre le feu ou être détruit. L'intense chaleur de la lave fera des dommages structuraux aux murs proche de l'aire d'effet. Les murs de bois seront détruits par le feu comme tous les autres objets fait de cette matière. Une protection contre le feu protégera une personne, mais pas ses objets. Note: Ce sort est très rare. Seuls quelques magiciens de haut niveau et spécialisés dans l'école du Feu élémentaire peuvent le posséder. 

Éclair Nécromantique

(Nécromancie)

Portée : 60 mètres + 10 / Ndm 

Composants : V, S 

Durée : instantanée 

TI : 1 

ZE : Une créature 

Jdp : Annule 

Une fois ce sort incanté, le mage lance un éclair bleu foncé zébré de nervures fines et blanches qui frappera la cible. Cette énergie attaque la force vitale de toutes les créatures vivantes qui existent. La cible doit réussir un Jdp contre les sorts ou souffrir d'une perte de 1d4 points de dommage / Ndm et d'un point de force / Ndm. Si le jet est réussit, la créature ne sera pas blessée. Les créatures touchées souffrent également d'un -1 de malus à toutes leurs actions pour deux Ndm ainsi qu'à la force. Les points perdus reviennent doucement au rythme d'un point par heure. Les dommages ne peuvent être guéris magiquement que grâce aux sorts des clercs ou des prêtres d'une religion. L'éclair fait fuir les morts vivants pour 1d4 rounds + 2 rounds / Ndm. 

Identification Majeure de Pander

(Abjuration / Divination) 

Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : Spécial

ZE : un objet / Ndm 

Jdp : Spécial

Quand l’identification majeure de Pander est lancée, les objets magiques touchés juste après par le mage peuvent être identifiés. Les 8 heures précédant le lancé du sort doivent être passées en purifiant les objets et en enlevant toutes les influences qui pourraient corrompre et troubler leurs auras magiques. Si cette période est interrompue, le sort doit être relancé. Quand le sort est lancé, chaque objet doit être tenu dans la main par le mage. Toutes les conséquences qui peuvent en découler frapperont le mage de plein fouet et mettront fin au sort, quoi que le mage puisse lancer un Jdp si ce dernier est permis. Cependant, immédiatement avant le toucher, le mage scrute les objets pour détecter toute malédiction depuis une distance de 3 mètres sans toucher l’objet. Le mage a une chance de 5% / Ndm de déterminer s’il y a une malédiction et de connaître aussi la nature exacte de cette dernière, pour une chance maximale de 90% (le jet est fait par le Mj). Ce sort de divination peut seulement détecter les malédictions, pas les pièges. Si le mage détecte une malédiction, le mage peut faire un Jdp contre les sorts pour éviter la malédiction en question. Les chances d’obtenir des informations sur l’objet sont de 10% / Ndm, pour un maximum de 90%, lancé par le Mj . Tout jet de 96-00 indique une fausse lecture (91-95 ne révèle rien). Seulement une fonction d’un objet aux multiples foncions est découverte par la manipulation (un mage de 5ème niveau pourrait tenter de déterminer la nature de cinq différents objets, cinq différentes fonctions ou un seul objet, ou une combinaison des deux). Si la tentative rate, le mage ne peut pas apprendre  quoique se soit sur l’objet jusqu'à ce qu’il gagne un niveau. Notez que les objets, tels que les tomes de magie spéciale, ne peuvent pas être identifiées avec ce sort. Les attaques exactes ou les dommages bonus, les charges d’un objet peuvent être déterminées. Une épée longue +1/+4 contre les morts vivants a deux fonctions individuelles. Après l’incantation de ce sort et une fois déterminé ce qui peut être appris, le mage perd 8 points de constitution. Il faut une heure pleine pour récupérer ne serait ce qu’un seul point de constitution. Si cette perte de constitution fait passer la constitution en dessous de 1, le mage tombe inconscient. La connaissance n’est pas reprise lorsque la constitution est restaurée, laquelle mettra 24 heures (un point pour trois heures d’inconscience du personnage). Les composants de ce sort sont un perle réduite en poudre et une gemme (d’une valeur de 100 Po chacune), et une plume de hibou trempée dans le vin, une infusion est faite avec le tout et bue par le mage pendant l’incantation. Si un e pierre de chance est réduite en poudre et mise dans l’infusion, la divination devient plus efficace et puissante et toutes les fonctions d’un objet aux multiples peuvent être connues avec une seule lecture. A la discrétion du Mj, certaines propriétés d’artefact ou de reliques peuvent être aussi apprises. Le créateur de ce sort est Pander Pillma. 

Traceur de Pobithakor

(Divination / Évocation)

Portée : Spéciale

Composants : S

Durée : Spéciale 

TI : 1 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Aucun

Ce sort fut créé par un Archimage qui était connu sous le nom de Pobithakor le puissant, mais aussi un mage qui fut mieux connu sous le nom de Pobithakor le paranoïaque. Sa peur d'absolumment tout, le conduisit un prendre d'extrêmes mesures de protection de sa propre personne, ce fut pire qu'un nain protégeant son trésor, car sa seule richesse c'était lui-même. Ce sort est lancé lorsque le mage est en train d'être espionné magiquement. Si donc, le mage découvre qu'il fait l'objet d'une scrutation magique, il lance ce sort qui utilise les sort qui l'espionne comme support d'espionnage à son tour. Car non seulement la créature voit le mage, mais le mage voit aussi la créature. Mais le mage un avantage de taille, le mage qui un lancé le traceur reçoit toutes les informations directement dans sa tête. Si la créature qui scrute devient subitement méfiante et qu'elle jette sur le sort une dissipation de la magie, le sort prendra fin immédiatement, mais sa propre scrutation sera anéantie pour un jour complet. 

Protection contre le Chaos, 3 mètres

(Abjuration) 

Réversible

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 3 

ZE : 3 mètres de rayon autour de la créature touchée 

Jdp : Aucun

Ce sort est la même que celui du 1er niveau excepté son aire d'effet. 

Reconstruction 

(Divination)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 5 

ZE : 5 grammes / Ndm 

Jdp : Aucun 

Ce sort fait ressuscite un objet qui était détruit, dispersé, désintégré ou brûlé que le mage peut étudier. Il doit rassembler ce qui en reste, si l’objet ne peut être rassemblé que partiellement, dans ce cas il ne peut être identifiable. L’objet sera très fragile, mais il peut être le sujet de divers sorts de divination tels que ‘identification’ ou ‘Identification du possesseur’. Les composants est une larme de miel. 

Résistance à l'électricité

(Altération)

Portée : Toucher 

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 1 round 

ZE : Créature touchée 

Jdp : Aucun 

Même nom et mêmes effets que le sort de 2ème niveau de druide. 

Résistance au Feu 

(Altération)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 1 round

ZE : Créature touchée
Jdp : Aucun

Même nom et mêmes effets que le sort de 2ème niveau de druide. 

Résistance à la Paralysie 

(Abjuration)

Portée : Toucher 

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 4 

ZE : Créature touchée 

Jdp : Aucun

Pour la durée de ce sort, le bénéficiaire est immunisé à toutes les formes de paralysie, incluant les attaques par gaz, les poison paralysants, les sorts de paralysie et les auras de peur paralysantes des dragons. Ce sort n’enlève pas une paralysie déjà en effective, il prévient juste le bénéficiaire de l’être dans le futur. Les composants de ce sort sont un plume, et une infusion de thé au gingembre qui est consommée par le mage. 

Traqueur Magique de Sonoric 

(Divination)

Portée : Spéciale 

Composants : V, S, M

Durée : 1d4 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 3

ZE : sphère de 6 mètres de rayon

Jdp : Aucun

Avec ce sort, le mage est capable de rendre lumineux le chemin pris par toute créature qui a été en contact avec un objet tenu en main, pour le besoin, par le mage, pour un nombre de tours égal au Ndm. Le chemin n’est visible que du mage, et seules les traces dans la ZE sont visibles (lequel bouge avec le mage), et seulement sur une surface solide. Le sort permet  au mage de suivre sa cible même si elle a grimpé un mur, et même si elle essaie de brouiller son chemin. Les composants du sort est quelque chose qui a été en contact avec la créature pour être suivie. Une fois le sort lancé, le mage n’a plus besoin de porter l’objet avec lui. 

Transe de Sonoric 

(Divination / Enchantement / Charme)

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : sphère de 3 mètres de rayon 

Jdp : Aucun

Ce sort permet au mage d’imiter les actions d’une créature, pendant un nombre de tours égal au Ndm. Durant l’incantation du sort, le mage doit toucher un objet qui a été en contact avec la créature cible depuis au moins un round, et ce contact ne doit pas avoir eu lieu plus de Ndm heures auparavant. Dans cette incantation, le mage entre en transe, durant laquelle il perd tout le contrôle de ses actions (un Jdp contre les sorts à –4 pour stopper le sort), et il commence a imiter la plupart des actions récentes de la cible. Le sort ne permet pas au mage d’imiter les actions qu’il est incapable de faire, tels que de grimper aux murs, ou faire un large saut de 6 mètres. Le mage imite simplement les sorts que la cible peut lancer, mais lancera pas vraiment de sort (quoi que les observateurs peuvent reconnaître le sort qu’il est en train de « lancer »). Si la cible fait quelque chose qui la fait sortir de l’aire d’effet, tels que des mouvements rapides au delà des capacités du mage, ou se téléporte, le sort est brisé. Le mage doit décider à quel moment dans le temps il veut commencer à imiter les actions de la cible. Les actions de la cible peuvent être revécues au delà de l’aire d’effet originale, mais dans une sphère de 3 mètres de rayon. Le mage a une option d’incantation sur ses mouvements comme voler ou ‘chute de plume’, choisie avant la transe, pour faciliter les mouvements tels que grimper aux murs et même voler. La cible doit être de dimension humaine et humanoïde. La transe sera brisée par des dommages endurées subitement par le mage, des claques, et autres stimuli désagréables. 

Âme Sauve

(Abjuration / Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm 

TI : 1 tour 

ZE : Une créature

Jdp : Spécial

Avec ce sort, le nécromant emprisonne l’âme du bénéficiaire dans un rouleau. Tandis que son âme est ainsi protégée, une personne souffre d’une pénalité de –2 aux jets d’attaque et aux Jdp, il ne peut être guérit naturellement, et les guérison magiques ne fonctionneront qu’à la moitié de leur efficacité. Si le personnage est tuer par des morts vivants pendant qu’il est sous l’effet de ce sort, son âme ne peut être corrompue et forcée à devenir un mort vivant lui-même (quoique son corps puisse être animé comme un zombie ou un squelette). Si le âme sauvée est détruite ou si le sort expire, le âme retournera dans son corps (par delà toutes les distances), à moins que corps soit mort, dans ce cas elle voyagera jusqu’à son lieu de repos ordinaire (le paradis, l’es enfers, etc.). Ce sort affecte seulement les races avec des âmes : nains, halflings, et humains. 

Appel Spirituel

(Conjuration / Invocation)

Réversible

Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 1 round 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Aucun

Ce sort invoque sur le plan astral un esprit incorporel ayant un nombre de Dv égal à la ½ du Ndm. Les rounds suivants son invocation, il commencera à servir le mage. Dans sa forme native, c’est un ‘serviteur invisible’ puissant, il peut s’éloigner jusqu’à 100 mètres du mage, porter 25 Kg par Dv, et voler à un Mv de 19 par round. Il peut frapper et infliger 1d6 de dommages, il a une CA 0, et prend uniquement un point de dommages par les attaques par souffles. Deuxièmement, il fournir une force pouvant animer une statue ou un corps, dans ce cas il utilise la Ca et les armes disponibles (une statue de pierre aura une CA 0, fera de dommages de 2d6 ou par arme, bougera à un Mv de 9 à moins qu’elle ne soit fixée ou qu’elle possède des ailes). Troisièmement, il peut tenter de prendre possession d’une créature ennemie. La créature a droit à un Jdp pour que l’esprit soit forcé de retourner sur le plan astral immédiatement si le Jdp est succès. Si le Jdp est raté, les effets sont identiques à un sort de ‘domination’ pour la durée du sort, mais la ‘domination’ ne peut pas forcer quelqu’un à utiliser sa magie (l’esprit ne comprendrait pas les instructions). Un esprit qui a moins de la ½ de ses Pv ne sera pas capable de posséder quelqu’un. Le composant est un morceau de cristal. 

Vision du passé 

(Divination)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : une heure 

ZE : cercle d’1,5 mètre / Ndm de rayon 

Jdp : Aucun

Le sort est lancé sur une aire d'effet et permet au magicien de créé une image en trois dimension du passé et de cet endroit. Le mage spécifie le moment dans le passé en fonction des composants : une pièce d'or est utilisé pour chaque heure de vision. De plus, le magicien utilise 24 Po supplémentaire pour revenir 24 heures en arrière. Après que le sort ait été lancé, le Mj lance 1d20 pour déterminer les risques d'erreur, plus le résultat est proche de 1 et plus les renseignements seront précis et utiles. Puis le joueur lance 1d20 pour déterminer la clarté de l'incantation. Un 1 indiquera que la scène se passera dans le noir absolu, tandis qu'un 20, indiquera une image claire comme le cristal. Ce jet peut être répété dans des incantations subséquentes, cela représente la difficulté de voir à travers le temps. 

Enveloppement de Wimbly

(Altération) 

Portée : 1 / 6 m / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun

Lorsque ce sort est lancé, une bulle de glu volera vers sa cible qui sera complètement enveloppée d'un toile très résistante et gluante. La toile ne pourra pas être cassée ni déchirée du fait de sa souplesse sauf si la cible possède 23 en force minimum. Pour déterminer si la bulle touche, sur considère que la bulle possède un nombre de Dv égal au niveau du mage. Il y un deux utilisations différentes reconnues de la bulle :

1)  Pour capturer une cible. 

2)  Pour se protéger d'une glyphe magique piégée et des armes qui lancent du gaz ou du liquide. 

Les composants de ce sort sont de la substance de toile d'araignée géante ayant déjà capturé une proie. 

Masque d’air

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 tours / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : Créature touché

Jdp : Annule

Auteur : Joseph DuBois (Scooby) jdubo. wbst102a@xerox. com
ADVANCE \u4
Ce sort crée un petit masque d’air invisible qui est connecté au plan élémentaire de l’air autour du visage du bénéficiaire. Ce masque permet de respirer normalement dans presque toutes les conditions. Dans un ‘nuage puant’ par exemple, sous l’eau, ou  l’espace sauvage de Spelljammer ou dans le Pholgeston. Il est possible de parler avec ce masque, et permet les incantations de sorts qui requiert des composants verbaux. 

Sombre lumière d’Alpha

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm

TI : 3

Zone d'effet : globe de 11,5 mètres de rayon 

Jdp : Aucun

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. washington. edu
ADVANCE \u4
Ce sort est exactement le même que celui de 2ème niveau ‘ténèbres’, sur 11,5 mètres de rayon, excepté que le mage peut voir normalement au travers. Alternativement, le mage peut faire bénéficier des avantages de cette vision à d’autres créatures en écrasant le composant matériel et en saupoudrant la poussière dans les yeux des bénéficiaires. Le composant matériel est un morceau de charbon et de charbon de bois. Notez que le sort ne permet de voir normalement que dans ses propres ténèbres et non dans celles d’autres sorts.

Mur de lumière d’Alpha

(Évocation)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

Zone d'effet : 3 m² / Ndm 

Jdp : Spécial

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. Washington. edu
ADVANCE \u4
Ce sort crée un mur de lumière éblouissante de couleur jaune qui apparaît dans la portée. La vision au travers du mur est impossible quoiqu’il puisse être dissipé avec un ténèbre magique. Quand le mur vient à exister, tous ceux qui se trouvent à trois mètres et qui ne sont pas avertis doivent faire un Jdp contre la pétrification pour éviter d’être aveuglé par son éclat. Les effets de l’éblouissement donnent un malus de –2 au toucher, un risque de 20% d’échec au lancé de sort, et un –1 de pénalité sur l’initiative. Ces effets persistent pendant autant de round que l’échec sur le Jdp est grand, c’est-à-dire que le nombre de rounds est égal à la différence entre le Jdp et le chiffre qu’il aurait dû obtenir. Ces effets peuvent persister bien après la durée du sort. Naturellement, les créatures aveugles ne sont pas affectées par ce sort, mais les créatures chthoniennes d’ombre-terre ou de manière générale qui vivent en permanence dans les ténèbres (comme les drows, les duergars, ou les svirfneblins, par exemple) souffrent d’un –3 sur leurs Jdp. De plus, et ce n’est pas le moindre, pendant qu’il sont aveuglés, ils ne bénéficient pas de leur résistance magique parce que le sort n’est pas lancé directement sur eux. Ils sont vulnérables comme d’autres créatures pourraient l’être. La lumière est équivalente en puissance à une ‘lumière continuelle’ dans un rayon de 6 mètres, et équivalente au sort ‘lumière’ (luminosité d’une torche) dans un rayon additionnel de 24 mètres. Le mur de lumière, s’il est lancé à l’extérieur, peut être vu jusqu’à 1,5 Km / Ndm (du fait de la superficie qui change en fonction du Ndm). Le mur peut, bien sur, être plus petit qu’il est permis, c’est le mage qui décide. Le mur en lui-même ne crée aucun dommages à une créature qui passerait au travers. Cependant, une personne combattant quelqu’un « protégé » par un mur de lumière d’Alpha souffrirait d’un –1 aux chances de toucher (ce malus est cumulatif avec les effets du sort). De même, le son est bloqué par le mur, si et seulement si le son ne peut pas se propager sur les côtés du mur. Il n’absorbera cependant pas les sons forts et ne protégera pas contre les sorts. Le composant matériel est une gemme très limpide ou une pierre solaire d’une valeur minimum de 100 Po. 

Lance luciole d’Alpha

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round

TI : 1 round

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. Washington. edu
ADVANCE \u4
Pour que ce sort fonctionne, il doit y avoir de la lumière. Le degré d’efficacité du sort est déterminé par le taux de luminosité ambiante. Le mage doit se concentrer pendant un round entier pour concentrer la lumière en une lance lumineuse. La puissance de la lance est telle qu’il peut sculpter à travers le bois ou le métal léger jusqu’à 8 cm de profondeur, la pierre jusqu’à 2 cm ou le métal en bloc jusqu’à 1 cm, l’épaisseur est multipliée par le modificateur approprié sur la table suivante. Les objets portés par une créature vivante sont partiellement protégés par son aura, et gagnent un Jdp contre le magique feu (modifié comme suit) pour éviter d’être endommagés par la lance. Les créatures vivantes souffrent d’1d6 points de dommages, modifié comme suit, avec un maximum d’1d6 / Ndm. La lance luciole se fond en une boule de lumière autour de la main du mage. La main du mage devient luminescente pendant que le sort fait son office et que la lance est active. 


Dommages
Jdp

Type de lumière
Modificateur
Modificateur

Chandelle
½
+3

Simple torche ou lanterne
1
+1

Multiples torches, lumière, Dague magique
2
+0

Feu de joie, pleine lune,

Lumière continuelle, épée magique
4
-1

Multiples sources de lumières magiques, lumière solaire indirecte ou filtrée
6
-2

Lumière solaire directe, rayon de soleil
12
-4

Si la source de lumière est un feu de quelque sorte que se soit, le feu a 50% de chance qu’il s’étende. Une lumière permanente (une épée magique épée ou une dague du même genre, par exemple) perdra son aura lumineuse pour 1d10 rounds. Un sort de lumière sera automatiquement dissipé si c’est un sort inférieur au 4ème niveau, et s’il est de niveau supérieur sa durée diminuera de 25%. Le composant matériel est un petit bâton corindon d’une valeur minimum de 100 Po. 

Immobilisation

(Altération, Évocation)

ADVANCE \u4
Portée : 120 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

Zone d'effet : une à 4 créatures dans un cube 6 mètres 

Jdp : Annule

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp. ohsu. edu
ADVANCE \u4
Ce sort paralyse jusqu’à quatre créatures humanoïdes pendant cinq rounds ou plus. Il affecte tout les humanoïdes tels que : brownies, dryades, nains, elfes, gnolls, hobgobelins, nixies, troglodytes et autres. Le sort est centré sur un point choisi du mage et crée une vigne vierge très vigoureuse qui surgie du sol et qui tente d’emprisonner la créature ciblée dans un véritable cocon. Si le sort est lancé sur trois ou quatre créatures, chacune lancent un Jdp normal. Si seulement deux créatures sont ciblées, chacune lance son Jdp avec un –1 de pénalité. Si le sort est lancé sur seulement une créature, le Jdp est à  -3 de pénalité. Les créatures qui réussissent leur Jdp ne sont pas affectées le moins du monde par le sort. Celles qui ratent par contre, sont pleinement enveloppées dans la vigne, dans un cocon d’où ne sortent que leurs pieds et à approximativement 30 cm du sol. Elles ne peuvent plus parler ni bouger ni même entendre, juste se tortiller si elles ont une force minimum de 14. Les victimes peuvent être libérées si la vigne encaisse un minimum de dommages égal à la moitié des Pv du mage. Cependant, tous les dommages endurés par la vigne le seront aussi par la ou les victime(s). Le composant matériel pour ce sort est un morceau de lierre grimpante. 

Lumière dansantes II

(Évocation)

ADVANCE \u4
Portée : Spéciale

Composants : S

Durée : 1 jour

TI : 1

Zone d'effet : un globe / Ndm

Jdp : Aucun

Auteur : Jim Gitzlaff et Jim Sisolak

ADVANCE \u4
Ce sort crée un globe de lumière / Ndm. Chaque globe peut être contrôlé séparément et individuellement, et peut flotter ou s’agiter. Autrement, il se comporte comme des lumière dansantes de 1er niveau. Les globes doivent rester à la vue du mage ou rester dans un rayon de 9 mètres / Ndm ou s’évanouirent instantanément. Elles peuvent bouger très vite à 60 mètres par round. Les globes peuvent obéirent à une variété d’ordres simples et très différents. Ces commandes peuvent être individuels ("Globe n°6 tu t’arrêtes ici dans le centre de l’intersection") ou globales ("tous les globes tournent autour de la tête de la statue "). Les globes ne sont pas intelligents, ils ont le même sens de compréhension que ‘bouche magique’. 

Les  globes font 30 cm de diamètre et peuvent être de couleur et d’un éclat différentes. 

Ce sort a plusieurs utilités majeures :

•
Une version améliorée du sort du 1er niveau. 

•
Pour se fournie une lumière portable. Sur une corniche, dans les chambres, dans les fosses, etc. sans risquer la vie d’un membre du groupe. De plus, chaque globe peut être l’équivalent d’un lumière de sort.

•
Pour distraire les adversaires dans des combat de longue portée. Les gens dans les mêlées se jettent de côté à leur passage. Ils danseront pour gêner l’adversaire. Les archers peuvent gênés en concentrant trois globe de lumière tournoyants ou flashant autour des yeux des archers, les attaques par projectiles sont faits avec une pénalité de –1 au toucher. Par exemple, Zarg essaie de tirer avec son arbalète mais 8 globes tourbillonnants et oscillants tournoient autour  de sa tête, il aura une pénalité de –2 au toucher. Les mages qui lancent un sort doivent faire un jet de sagesse avec un –5 de pénalité au jet pour garder une concentration efficace. Pour chaque globe après le 1er niveau, le mage gagne un +1 de pénalité au jet de sagesse. Comme illustration, Abulator tente de désintégrer Malithe mais 4 globes filer et tournoient autour de ses yeux, il doit faire un jet de sagesse à –2 pour réussir son sort. 

Les globes peuvent être détruits de deux manières différents. Une ‘dissipation de la magie’ réussie peut détruire chaque globe qui se trouve dans son aire d’effet. L’autre alternative est de détruire les globes physiquement. Ils peuvent être touchés par magie, avec des armes d’argent, ou des armes en acier (mais pas un mauvais acier ou du bois), ils ont une CA  0, et peuvent prendre autant de points de dommage que de Ndm. Les dommages depuis des sorts toucheront les globes, quoique ils soient immunisés au feu et aux dommages électriques de toutes sortes. 

Image inexplicable de Darklight

 (Enchantement)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1 round

Zone d'effet : Objet touché

Jdp : Aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix. cs. uga. edu
ADVANCE \u4
Ce sort est lancé sur un objet inanimé qui délivre un message. Ceux qui le touche reçoivent message mental claire et une troublante image du mage (qu’il aura choisit au préalable). L’image mentale peut être tout ce que désire le mage, mais ne doit requérir plus de trois mots à la description. L’image pourrait être celle d’une rose blanche, mais ne pourrait pas être un cachemire bleu de soie manufacturé dans le Calimshan. 

Lumière du jour 

(Invocation / Évocation)

ADVANCE \u4
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 5

Zone d'effet : 16 mètres / Ndm rayon sphère

Jdp : Aucun

Auteur : Kai Rottenbacher <c / o uwagner@orville. zdv.uni‑mainz. de>

ADVANCE \u4
Ce sort invoque une sphère de lumière du jour qui passe au travers des créatures, des murs ou même le sol comme s’ils n’existaient pas. Ainsi, il n’y aucune ombre dans la sphère, elle annule toute l’habileté des voleurs à se cacher dans les ombres — et une ombre (le monstre) est ainsi aisément détectable. Une Ombre essaiera de s’enfuir aussi vite que possible car elle est faite d’une nature totalement opposée à elle. Cette sphère crée une légère blessure aux autres morts vivants. Elle affaiblie les spectres comme s’ils étaient en pleine lumière mais ils peuvent chercher à l’éviter. Elle ne blessera pas les vampires mais les irritera vraiment. Les Liches souriront sur ce genre de tentative pathétique de les attaquer. Quelques autres morts vivants peuvent être affectés (au Mj d’en décider). Le composant matériel est une lumière continuelle sur un parchemin plus de l’huile bioluminescente. 

Mort dansante

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \u4
Portée : 40 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round + 1 round par 3 niveaux

TI : 3

Zone d'effet : une créature pour 3 niveaux dans un cube de 6 mètres 

Jdp : Annule

Auteur : Bret Mikeal O'Neal bo@csd4. csd. uwm. edu
ADVANCE \u4
Les victimes de ce sort sont forcée de danser, comme des poupées. Ce mouvement n’est pas naturel au point que les créatures peuvent se heurter elles-mêmes. Pour chaque round sous l’influence de ce sort, la créature prend 1d6 dommages par déchirure des ligaments et des muscles. Les créatures affectées par ce sort sont incapables de faire autre chose que de danser, mais cela requiert une concentration totale de la part du mage. Si concentration est brisée, le mage peut tenter à nouveau de reprendre le contrôle si ses danseurs sont encore à moins de 40 mètres. Ce sort fonctionnera sur des morts vivants mais pas sur des limons ou des automates. Les composants matériels de ce sort sont 4 morceaux de planches attachées les unes au autres. 

Tome de connaissance de Dheryth

(Divination)

Réversible

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : instantanée

TI : 15 rounds

Zone d'effet : bouquin ou parchemin touché

Jdp : Aucun

Auteur : Jim Gitzlaff gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \u4
Avec ce sort, le mage peut détecter si un bouquin ou un parchemin est maudit, si son contenu est encodé ou piégé, et d’autres informations générales sur son contenu. Aucunes des choses suivantes ne seront révélés :

1.
Absolument rien des livres magiques présent dans le guide du Mj ne sera révélé. De même, les très puissants bouquins (artefacts ou reliques) seront complètement ignoré par le sort.

2. 
Les sorts de protection et les parchemins spécifiques ne seront pas révélés ni même l’exacte nature d’une malédiction. 

3. 
Si le bouquin ou le parchemin contiennent des sorts, le mage ne saura pas précisément quels sorts s’y trouvent, quoi que le Mj puisse permettre de connaître de petits renseignements : « 20 pages sont consacrées à des sorts ». 

L’inverse de ce sort, ‘bouclier du bouquin’ (abjuration), doit être lancé sur un bouquin en particulier ou un parchemin, qui est alors immunisé à ce type de sort pour un mois. Le composant matériel pour ce sort est un verre magnifique, pour l’inverse c’est une page immaculée. Les deux sont consumées dans l’incantation. 

Oubli de sort

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 100 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

Zone d'effet : un sort d’incantation de créature.

Jdp : Annule

Auteur : Phill Hatch phatch@slc. mentorg. com
ADVANCE \u4
Quand ce sort est incanté, le métamage essaie de faire oublier un sort d’invocation à un autre mage ou prêtre. La cible doit faire un Jdp contre les sorts à –5.  Si le Jdp est un succès, rien n’arrive. Si le Jdp rate, la cible perd un sort au hasard. Le métamage ne peut dérober à son profit le sort. Il est simplement oublié. Le composant matériel pour ce sort est un peu de gomme arabique. 

Élémentaire Libre

(Abjuration)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 3

Zone d'effet : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
Ce sort peut être utilisé à libérer une créature invoquée depuis le les sphères intérieures du contrôle de son invocateur. Il est utilisé sur les élémentaires invoqués par un sort de conjuration élémentaire ou un objet, mais il fonctionne aussi sur les créatures comme les serviteurs aériens et ou les ‘chasseurs invisibles’. Le sort est lancé sur la créature invoquée, et à moins que le mage qui l’a invoqué it réussisse un Jdp contre la mort magique la créature est libérée du contrôle. La créature libérée peut retourner sur son plan d’origine (25%) mais peut aussi se retourner contre son invocateur et ses compagnons (75%). Ce sort n’a pas d’effet sur les créatures du plan éthéré. 

Mains de l’horreur grimpante

(Nécromancie)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 1

Zone d'effet : un bras / Ndm

Jdp : Annule

Auteur : The Jade Piper schmidea@clutx. clarkson. edu
ADVANCE \u4
Ce sort crée un nombre de bras égal au Ndm qui sortent du sol et qui tentent d’attraper la cible. Les mains elles-mêmes ne font pas de dommages, mais quant elles emportent une victime, cette dernière commence à suffoquer. Les victimes doivent faire un Jdp chaque round où elles sont dans l’aire d’effet et pour chaque main supplémentaire elles auront un malus supplémentaire de –1 sur leur Jdp. Dans un cimetière ou un lieu infesté de morts –2 au Jdp et ajouté. Si une victime rate son Jdp, elle est emportée sous le sol et commence à suffoquer. Les autres personnages peuvent creuser pour dégager la victime. Elle sera trouvée deux pieds sous terre (60 cm), paralysée, mais sauve. 

Bras étendus de Grimly

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

Zone d'effet : Personne touchée

Jdp : Aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u. Washington. edu
ADVANCE \u4
Ce sort permet à une personne d’allonger son bras jusqu’à 30 cm / Ndm. Le bras peut être allongés ou rapetissé pendant que le sort est effectif. La personne affectée peut combattre avec à –1 au toucher. Le compétence de voleurs dépendant des mains peuvent être augmentées comme diminuées, avec –5% de pénalité pour chaque 60 cm de bras en plus. Si un bras ainsi agrandit prend plus de 15 points de dommages, il est grièvement blessé. Ce sort peut seulement être lancé une fois par personne pendant que le sort est effectif. Le composant matériel est un peu de gomme arabique. 

Masque d’acier

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 8 rounds

TI : 7

Zone d'effet : une personne

Jdp : Aucun

Auteur : Boudewijn Wayers dedos4@win. tue. nl
ADVANCE \u4
Ce sort crée un heaume protégeant toute la tête du bénéficiaire. Le heaume ainsi créé est dans tous ses aspects un heaume magique +1, accordant ainsi au sujet tous les avantages et désavantages d’un heaume. Par exemple, un mage ne pourrait plus lancer de sort, un psionniste d’utiliser ses pouvoirs, mais les deux classes seront protégés contre les attaques sonores et reçoivent un +1 sur la Ca. Si Ndm est supérieur au 9ème niveau, il y a un effet additionnel : le heaume a un fermeture qui se fermera le round suivant l’incantation. La fermeture peut être éviter par un jet de dextérité. Si le heaume n’est pas retiré avant la fermeture, il ne pourra être enlevé par une ‘dissipation de magie’. Le heaume disparaîtra quand le sort expirera. Notez que la cible n’est pas en elle-même attaquée (le heaume est créé autour sa tête), il ne reçoit aucun Jdp. Le composant matériel pour ce sort sont un morceau d’armure. 

Lourd instant de Kâldane

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \u4
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

Zone d'effet : une personne pour 2 niveaux

Jdp : Annule

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u. Washington. edu
ADVANCE \u4
La victime de ce sort tombera instantanément sous le poids de sa charge transportée qui doublera en masse, ralentissant ses mouvements et augmentant l’encombrement. Si une personne est soudainement alourdie avec une moitié de plus de leur encombrement maximum, il y a 50% de chance que des dommages soient pris. Les dommages infligés sont d’1d6 pour 25 Kg au delà du maximum. Si une personne se retrouve soudainement avec le double de son encombrement maximum, les dommages seront automatiquement pris, avec une chance de 30% qu’il y ait une blessure. Le composant matériel est un morceau plomb. 

Fatigue instantanée de Kâldane

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \u4
Portée : 20 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 2

Zone d'effet : 1d3 créatures par 4 niveaux

Jdp : Spécial

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u. Washington. edu
ADVANCE \u4
La victime de ce sort doit être à 9 mètres maximum. Pour chaque quatre Ndm, 1d3 créatures peuvent être affectées. Chaque victime peut faire un Jdp de constitution à –4 pour annuler les effets. Ce jet est modifié d’un +1 pour chaque quatre niveau de la victime. Les conséquences de ce sort sont que la victime souffre immédiatement de fatigue intense. Cela signifie qu’elle perd 2 points dans chaque trait (DEX, CON, FOR, etc.) et tous les bonus qui y correspondent. De plus, elle ne pourra combattre qu’avec un –2 sur tous les jets d’attaque (au toucher et aux dommages). Notez que ces effets sont temporaires. Après une heure de repos la victime peut faire un autre jet de constitution (sans aucun modificateur). Si le jet est réussit, alors la fatigue s’en va, et tous les scores reviennent à la normale. Autrement, la fatigue dure pour une heure supplémentaire à la fin duquel un autre Jdp de constitution est fait. Si un personnage fatigué continue une activité astreignante malgré la fatigue, il doit faire un jet de constitution tous les 10 minutes ou être totalement exténué. La fatigue ne peut être supérieur à trois heures. Le composant matériel pour ce sort est de la sueur d’humanoïde (pas celle du mage). 

Paix du Repos de Kâldane

(Enchantement / Charme)

Réversible

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

Zone d'effet : une personne / Ndm

Jdp : Aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u. Washington. edu
ADVANCE \u4
Ce sort permet de rendre plus bénéfique tout type de repos. Ceux qui sont affectés peuvent se reposer ou dormir pour un temps, et quand ils ont terminé, il leur semblera avoir dormi ou s’être reposés trois fois plus longtemps. Par exemple, quelqu’un sous l’influence de ce sort  pendant pour 2 heures, il leur semblera avoir dormi pendant 6 heures. Les Pv ne seront pas régénérés plus vite. De plus, les effets de la fatigue et de l’épuisement seront dissipés plus rapidement. Les composants matériels de ce sort sont une plume de canard et un cricket vivant. L’inverse de ce sort, ‘Repos agité’, rendra le sommeil ou le repos si difficile qu’aucun sort ne seront réappris. Les victimes peuvent lancé un Jdp et le sort agira la nuit prochaine ou la prochaine période de repos. Le composant matériel pour l’inverse est un petit pois. 

Pont d’ombre

(Illusion / Fantasme)

ADVANCE \u4
Portée : 6 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

Zone d'effet : 1,5 mètre large, 1,5 mètre long / Ndm rectangle

Jdp : Spécial

Auteur : Aaron Wigley wigs@yoyo. cc. monash. edu. au
ADVANCE \u4
Ce sort construit un pont d’ombre auquel seul les gens qui y croient peuvent emprunter et voir clairement. Le mage croit automatiquement dans le sort, les autres ont droit à un Jdp contre les sorts pour en faire autant. Le pont supporte tous les poids même qu’il n’en vraiment pas l’air. Il peut prendre la forme d’un pont, d’un escalier ou d’une échelle. Le pont dure pour la durée du sort mais aussi tant que le mage se concentre dessus. Le mage peut arrêter le sort quand il le désire. 

Sort de dissimulation de Shailar

(Illusion)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Spéciale

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central. keywest. mpgn. com
ADVANCE \u4
En utilisant ce sort, il devient possible pour un mage de créer une illusion avec des composantes de mouvements et de sons. Essentiellement, le mage peut se mettre en scène et créer des activités mondaines de tous les jours, soit manger si l’action se passe pendant un banquet ou de chouiller dans un marcher bazar. Ceux qui regarde le mage, et qui suspectent quelque chose peuvent faire un Jdp contre la mort magique à –2  pour reconnaître l’illusion pour ce qu’elle est. S’il le désire, le mage peut stopper le sort. Le sort dure pendant 1 tour / Ndm. 

Immunité à la peur de Vanquil

 (Enchantement, Illusion / Fantasme)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

Zone d'effet : Créature touché

Jdp : Spécial

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola. edu
ADVANCE \u4
Ce sort est une bénédiction spéciale. Il prévient le bénéficiaire de toute peur, même des blessures ou induites artificiellement (magiques ou psionniques). D’un autre côté, le bénéficiaire est inconscient des Pc perdus, d’un empoisonnement, des maladies, etc. et ignore s’il a besoin d’aide ou s’il a été touché. Le bénéficiaire pourrait très bien tombé à 1 Pv et ne pas le savoir. Les créatures avec une basse intelligence tendent à se sentir invulnérables pendant toute la durée du sort (pas de peur, pas de blessure), cependant celles ayant une intelligence supérieure peuvent s’apercevoir et réaliser du danger de la situation. Les créatures involontaire lancent un Jdp contre les sorts. 

Impotence

(Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 3

ZE : 1 cible

Jdp : aucun


Quand ce sort est lancé, le mage doit toucher sa cible. S’il touche, la cible souffre d’1D6 points de dommages et a très peur pour 3D6 rounds, incapable de faire une quelconque action. En plus, le bénéficiaire est incapable d’assumer toute activité sexuelle. 

Boule de poil

(Évocation)

Portée : 10 mètres + 10 mètres / Niveau

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : aucun


Quand ce sort est lancé, il conjure un immense boule de poil dans l’aire d’effet comme pour une boule de feu. Les poils ne font aucun dommages, mais tout ceux qui se trouvent dans l’aire quant le sort est lancé peuvent suffoquer ou s’empêtrer. En plus, les poils sont très inflammables. Si le feu est bouté, il brûlera très vite et intensément avec une puissance de moitié égale à une boule de feu. 

Hecuva

(Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 3

ZE : 1 corps

Jdp : aucun


Ce sort anime un seul corps comme un Hecuva (Voir Compendium Montueux). 

Peur des femmes

(Évocation)

Portée : 10 mètres + 10 mètres / Niveau

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : 1/2


Quand ce sort est lancé, toutes les femmes dans l’aire d’effet reçoivent 1D4 points de dommages / Ndm et doivent faire un Jdp contre les sorts ou redoubler de peur pour 3D6 rounds, incapables d’agir. Le composant matériel pour ce sort est un élastique qui est lancé dans l’air. 

Zombie

(Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 3

ZE : 1 corps

Jdp : aucun


Ce sort anime un corps touché par le mage comme un Zombie (voir Compendium Monstrueux Vol. 2)

Analyse des formations souterraines 

(Divination.)

Portée : 100 mètres + 100 mètres / Ndm. 

Durée : instantanée. 

TI : 1 tour. 

ZE : formations souterraines ou galeries. 

Composants : V, S. 

Jdp : -. 

Auteur : Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Ce sort permet au mage de sonder les formations rocheuses et les sous sols pour connaître leur composition et localiser les structures et cavernes. Un mage pourrait discerner à 200 mètres de distance une caverne de 20 mètres.

Rehydration Continuelle

(Altération, Nécromancie)

Portée : 5 mètre / Ndm. 

Durée : 1 jour / Ndm. 

TI : 1 heure. 

ZE : Mage 

Composants : V, S, phosphore bleu (150 Po). 

Jdp : Spécial

Auteur : Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Ce sort est une version plus spécifique du sort ‘Rehydration’. Il draine continuellement l’eau alentour qui est perdue par le mage. L’eau est drainée de préférence  des surfaces d’eau, de l’air, de la terre, des plantes, des animaux et des monstres inintelligents, mais aussi des êtres intelligents (les trois derniers peuvent faire un Jdp). Ainsi, le sort refroidis la peau du mage, minimisant la perte d’eau dû à la chaleur. Il donne aussi une petite résistance contre les brûlures du soleil et des feux normaux. Dans un environnement très sec, la majeure partie de l’eau sera drainée aux autres membres du groupe. Une détection de la magie montrera une aura magique diffuse autour du mage avec. Notez que le sort réapprovisionne uniquement en eau, pas en sel ou autre substances solubles.

Intelligence

(Altération)

Portée : toucher 

Durée : 1 heure / Ndm. 

TI : 1 round. 

ZE : 1 créature. 

Composants : V, S, poudre de cerveau de hibou. 

Jdp : Annule. 

Auteur : Viola Amarettes (Erik van Vliet). 

Ce sort augmente l’intelligence du mage d’1D6 (max. 19) ou d’une autre créature d’1D4 (max. 17). 

Invocation de Quinonnekes. 

(Altération) 

Portée : 5 mètres + 1 mètre / Ndm. 

Durée : 1 round + 1 round / Ndm. 

TI : 3. 

ZE : -. 

Composants : Une petite statuette du mage en or et coûtant au moins 5 Po. 

Jdp : -. 

Auteur : Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Durant l’incantation de ce sort, un quinonneke / Ndm apparaîtront à l’endroit indiqué. Les quinonnekes ressemblent à de petits mages humains d’½ mètre de hauteur. Ils sont habillés de toges pourpres qui sont décorées avec de petites étoiles et de petits croissants de lune, et ils portent adroitement une petite baguette. Les quinonnekes sont du 1er niveau et connaissent deux sort au hasard que le mage connaît lui aussi ou deux ‘projectiles magiques’. Ils ont un Mv 10, une CA 6 et 4 Pv. Ils peuvent attaquer en utilisant leur sorts ou leur petites dagues d’argent, infligeant 1 point de dommage. Les quinonnekes ont une nature chaotique. La plupart du temps, ils attaqueront les adversaires du mage ou feront tout ce que demandera le mage. Cependant, chaque quinonneke a 15 % de chance de faire quelque chose de complètement différent, et 10% de chance de faire l’opposé. Quand ils ne sont pas commandés, ils feront des actions totalement au hasard, et si on les laisse quelque temps sans ordre, ils se mettront à rechercher le créateur du sort d’invocation, Plasto Quinon. 

Eau acidePRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : un gallon / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Johnny Lydon jensenjp@clutx. clarkson. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort tourne l’eau en une substance acide. Si une créature touche cette substance, elle prend 2d4 points de dommages. Si l’acide est bu, elle prendra 4d4 points de dommages. Le mage peut en faire ce qu’il veut sans craindre pour son intégrité. Le composant matériel est une larme de substance acide. 

Nature injurieuse d’PRIVATE 
Ahrvar

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 120 mètres

Composants : V, S

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 1

ZE : une personne

Jdp : Annule

Auteur : Tim Prestero ez003387@george. ucdavis. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort n’affecte que les créatures intelligentes. Par créatures intelligentes, on entend toute créature avec un langage aussi rudimentaire fut-il. Cela inclue les humains, les demi‑humains, les humanoïdes, et les monstres intelligents, etc. La victime reçoit un Jdp contre les sorts pour éviter l’effet, avec l’ajustement du à la sagesse. Si la victime rate son Jdp, la teneur de la discussion de la victime devient immédiatement devient offensive. La victime, cependant, n’entendra que ce qu’elle dira, et peut être particulièrement affectée par les changements de comportement à son égard. Les mots de la victime deviennent si offensifs, qu’ils agissent comme le sort ‘sarcasme’, mais moins fort cependant. Ceux qui écoutent et comprennent le discours de la victime doivent faire un Jdp contre la mort magique à +4, ou être consummé d’une envie frénétique de châtier ce dernier. Ce qui est pathétique, c’est que le mage est le seul a entendre ce qui est réellement dit et est immunisé aux effets. Les composants de ce sort sont le mot de commande, et un subtile mouvement vers la cible. 

PRIVATE 
Fanfare d’Alkira

XE "Alkira's Fanfare"(Illusion / Fantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 6 heures / Ndm

TI : Spécial

ZE : Créature touchée

Jdp : Spécial

Auteur : Coyd D. Watters cwatters@magnus. acs. ohio‑state. edu
ADVANCE \U 4.25
Quand ce sort est lancé, il n’y a pas d’effet immédiat. Quand une condition définie au préalable se passe, une fanfare est soudainement entendue autour de la cible. Cette fanfare peut être simple comme une seule trompette, ou complexe comme un arrangement orchestrale, cela dépend des composants. Le sort s’arrête vite, mais dès que la même condition est rencontrée, la musique rejouera et aussi fort. Les condition doivent être strictes et courtes comme ‘passer la porte’ , ‘tomber à terre’ ou ‘lancer une arme’. Le composant matériel est un cylindre fait de cire, une aiguille, et une partition de la musique. Tout est détruit après l’incantation. La partition de musique est la clé de la complexité de la fanfare. Jusqu’à 100 instruments peuvent joueur simultanément, mais le mage doit avoir un pan de soie différent pour chaque instrument. Le mage décide quel instrument jouera la partition. Si la partition n’est pas valable, le mage doit fredonner ou siffler l’air. Plus sera longue la partition, plus sera long le TI. Le TI est de 2, plus 1 pour chaque instrument qui joueront. Si la cible est une victime, alors elle peut faire un Jdp. Si le jet est un succès, le fanfare se jouera autour du mage, et la magie se dissipera. 

Poutre arc en ciel d’PRIVATE 
Alpha

(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 m + 1,5 m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. washington. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort approte depuis le plan quasi-élémentaire de la radiance un rayon de pure lumière. La couleur de la lumière est déterminée aléatoirement le sur 1d8. Cependant, le mage a une chance égal à 5% / Ndm de pouvoir seléctionner la colour du rayon. Les couleurs du rayon sont comme suit :  

	1D8 
	Couleur du rayon

	1
	Blanc (froid)

	2
	Orange (chaleur)

	3
	Jaune (acide)

	4
	Vert (poison)

	5
	Bleu (électriccité)

	6
	Indigo (eau bénitewater)

	7
	Violet (force)

	8
	Rayon nuancé 

Lancez deux fois le D8, ignorez les 8



Le rayon a une base de dommages de 2d6 +1 / Ndm.. Toute créature résistant à l’attaque indiqué par la couleur du rayon ne prend aucun dommage. Tandis qu’une créature vulnérable à une attaque spécifique (telle que la chaleur contre un yéti) souffrira du double des dommages. Un Jdp réussit indique que le rayon a raté sa cible. Une fois que le rayon un objet solide, il est stoppé, même  si l’objet est transparent. Toute créature souffrant de dommages par un rayon de couleur particulier doit fire les Jdp appropriés. Le composant matériel du sort est une petite gemme très claire ou un prisme de cristal d’une valeur minimum de 50 Po. 

Gaz d’étoile d’PRIVATE 
Alpha 

(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature pour 2 niveaux

Jdp : Spécial

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake. acs. washington. edu
ADVANCE \U 4.25


Ce sort crée une nappe de lumière blanche et ardente qui s’échappe des yeux du mage. Cette nappe enveloppera un nombre de créatures / Ndm. Ceux qui ratent leur Jdp contre la pétrification seront aveuglé pour un tour plein. Ceux qui ratent leur Jdp sont aveuglés (-2 au toucher et –2 à Classe d’armure) pour 1 round. Les créatures des ténèbres telles que les drows ou les nains duerguars sauvent à –4, et la durée est doublée. 

Foudre PRIVATE 
ArcaniqueXE "Arcane Bolt"
(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres

Composants : S, M

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une foudre d’énergie magique qui jaillie depuis les mains du mage infligeant 1d6 Pv + 1 Pv / Ndm de dommages. Le composant matériel pour ce sort est une goutte  de poison. 

Bateau fabriqué d’PRIVATE 
Azalldam

XE "Azalldam's Fabricated Boat"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Azalldam

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire au sort de ‘Pont fabriqué d’Azalldam’ mis à part qu’il fabrique un bateau avec de la matière des ombres. Le mage peut créé un bateau 15 m² / Ndm (jusqu’à un maximum de 300 m²). Le bateau supporte 50 Kg / Ndm. Tout poids additionnel fera chavirer le frêle esquif. Le sort durera 1 tour pour chaque Ndm, ou jusqu’à ce que le mage y mette fin. Similaire ‘Pont fabriqué d’Azalldam’, le bateau ne peut pas être dissipé par le scepticisme, mais peut être dissipé dissipé. Le composant matériel pour ce sort est un petit morceau de bois provenant d’un véritable bateau. Ce bout de bois n’est pas consummé par le sort. 

PRIVATE 
Globe bouillant 

(Évocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : ½

Auteur : Steve Bartell stevebar@wordperfect. com
ADVANCE \U 4.25
Ce sort force une aire d’eau de 6 mètres de diamètre à entrer en ébulition. Toutes les créatures dans l’aire d’effet prennent 1d4 points de dommages / Ndm (maximum de 12d4 points). Un Jdp réussit impliquera que seule la moitié des dommages sera ingligée. L’eau dans le globe retournera à un niveau tolérable dans le prochain round et alors doucement retournera à une température normale. Les créatures non affectées par la chaleur ou le feu sont immunisées aux effets. La glace entrera en ébulition instantanément sous l’effet de ce sort. Le globe peut être créé n’importe où dans la portée du sort. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de roche volcanique. 

PRIVATE 
Ecran de bulles

XE "Bubble Screen"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : 9 mètres sphère

Jdp : aucun

Auteur : Steve Bartell stevebar@wordperfect. com
ADVANCE \U 4.25
En incantation ce sort, le mage remplit l’air avec des bulles. La sphère de bulles est épaisse et active, elle restreint la vision sérieusement, donnant un –4 au toucher. Les bulles casseront l’ncantation des sorts à moins que le mage ne réussisse un jet de constitution. Le mage n’est pas immunisé aux effets de son sort, et souffrira des mêmes restrictions. Les créatures aquatiques évitent les bulles facielement à partir du moment où l’opportunité est là. Le composant matériel pour ce sort est un petit tube, dans lequel le mage souffle pendant l’incantation. 

Flèches de Byen 

(Illusion)

Portée : Toucher 

Composants : V, S, M

Durée : 6 tours par Ndm 

TI : 1 round par flèche

ZE : Une flèche pour 2 niveaux 

Jdp : Aucun

Il y un de cela plusieurs décades, Byen, le fameux assassin illusionniste de la cité de Yorkad créa ce sort dans le but d’exécuter sa "besogne" qui semblait bien réelle mais qui, en fait, préservée ses victimes. La flèche de Byen crée un puissante illusion qui se prépare sur une flèche; cette flèche doit être de qualité. Le mage doit passer un round entier à chanter et à faire danser ses doigts tout autour de la pointe de la flèche. Pour compléter l'incantation, le mage doit piquer son doigt avec une écharde de bois et humecter avec le sang le bout de la flèche. La flèche est alors remplacée par une illusion qui est parfaite pour les cinq sens. Si une personne serait amenée à ne pas y croire, elle fera son Jdp à -2, si elle est informée de l'illusion c'est un bonus de +2. Cependant, quelques soient les circonstances, il y un toujours raisons de croire à un problème. Le magicien peut enchanter une flèche pour deux niveaux d'expérience, chaque flèche prend un round de préparation. Le mage peut faire lancer la flèche par quelqu'un d'autre qui n'a aucune raison de croire qu'elle est une illusion. Si ces flèches heurtent une cible, l'illusion continue et la victime comme ses voisins verront du sang, et la victime ressentira une souffrance illusoire. Soit 1d6 points de dommages illusoires plus les bonus de force, etc. Lorsque la victime tombe à zéro Pv ou en dessous, elle doit faire un jet de résistance aux chocs métaboliques pour ne pas mourir de crise cardiaque. Note : La qualité des flèches ne doit pas faire défaut sinon le sort ne fonctionnera pas. De plus le sort ne peut être lancé dans la pénombre.

Puanteur nauséabonde de PRIVATE 
Carrion

XE "Carrion's Foul Stench"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25Portée : 30 mètres

Composants : S, M

Durée : 1 round / Ndm above d’abord

TI : 3

ZE : 6 mètres cube

Jdp : Annule

Auteur : Garinthrall alvalent@husc
ADVANCE \U 4.25
En quelque sorte ce sort duplique les effets du sort de 2nd niveau ‘nuage puant’, excepté qu’il est plus long à l’incantation et dans sa durée. Mais son avantage est dans ses composants où on se passe de verbe : le composant matériel est lancé dans l’air et les gestes arcaniques effectués, autrement le sort est absolument silencieux. Il produit un nuage gris et un fine vapeur qui exhale une odeur d’outre-tombe et de chaires pourries. Le composant matériel pour ce sort est un peu de zombie ou de chaire de goule. Si la chaire d’une créature puissante est utilisée les Jdps contre ce sort sont à -1. 

Appel des PRIVATE 
Centipèdes 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 40 mètres

Composants : V, S

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort invoque un nombre de centipèdes qui combattent pour le mage. Les centipedes peuvent seulement être utilisés dans les combats. Ils ne feront rien d’autre. Le mage peut invoquer 1 Dv de centipedes / Ndm surla liste suivante :

	Ndm
	Centipedes Invoqué

	3–4
	Immense (½ Dv)

	5–8
	Géant (1 Dv)

	9+
	Mégalo- (4 Dv)


Le mage peut toujours selectionner des  centipedes de niveau moindre. Mais un seul type de centipede peut être invoqué, les restant est ignoré. A maximum de 12 centipedes peuvent être invoqués. 

Festin festif

XE "Cheffield's Major Feast"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 m

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 5 rounds

ZE : nourriture pour 4 personnes / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Gilles De Monte (Arkhon)

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé dans un grand pot de terre, il apparaît d’un seul coup assez de nourriture pour quatre personnes par Ndm pour repas. La nourriture est très nourrissante, le boire est rafraîchissant et délicieux. Le goût n’est pas la meilleure du monde, mais elle est très fine. Ce sort requiert une pleine poignée de riz qui est cuit dans une huile bouillante. Le créateur de ce sort est renommé comme étant le meilleur cuisinier d’Arcanie, le pays de la magie.

PRIVATE 
Griffes

XE "Claws"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, une vicieuse série de griffes poussnet sur les mains du bénéficiaire. Le bénéficiaire doit être volontaire, et ne doit pas déjà posséder de griffes. Ces grifes disparaissent au bout d’un round / Ndm. Elles doublent le nombre d’attaques normalement accordées, et les dommages ont 1d6 de bonus. Le bénéficiaire ne peut utiliser d’arme, ni lancer de sorts avec des composants somatiques. Le composant matériel est la griffe d’un griffon. 

Orgasme PRIVATE 
Constant 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : Spécial

Auteur : Mario R. Borelli

ADVANCE \U 4.25
Ce sort provoque un orgasme répété au bénéficiaire et avec de multiples jouissances, jusqu’à ce que le corps du sujet ne soit plus capable d’endurer ce genre de plaisir. La durée est basée sur le Ndm, mais médicalement parlant, il peut stopper à partir du moment où le corps ne suit plus du tout. Le Mj peut souhaiter ajouter des malus au combat et aux mouvements, etc. Un Jdp réussit aura pour résultat un seul et unique orgasme.

PRIVATE 
EtincelleXE "Continual Sparks" Continuelle

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 2

ZE : un petit objet ou une aire d’effet

Jdp : aucun

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
C’est une forme ‘Lumière continuelle’ modifiée. Ce sort crée un objet ou une aire pas plus grande qu’un cm² qui émet qui continuelmlement des étincelles électriques. Elles n’infligeront aucun dommages, mais elles sont une source importante d’ignition sur les matière inflammables. Une variante de ce sort crée une étincelle qui touche toutce qui passe à moins de 2 cm de l’aire affecté. Une petite boule de métal avec une ‘Etincelle continuelle’ et une ‘Lumière continuelle’ éliminera facilement tous les insectes nocifs. 

Enregistrement du Hiatus de PRIVATE 
Cyril

XE "Cyril's Attempted Surge Mastery"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Craig Allen Campbell craigc@csd4. csd. uwm. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet à un entropiste de déchaîner les force magiques et de créer un hiatus. Mais, le mage a une chance de controller ce hiatus dans une certaine limite. Après que le sort soit lancé, lancez un jet sur la table des hiatus. Le hiatus arrivera, mais le mage a une chance de 33% de controler une partie du sort. Premièrement, déterminez le hiatus. Le joueur (ou le Mj) lance alors 1d6. Sur un jet de 1 à 4, le hiatus se passe comme prévu sur la table. Sur un 5 ou un 6, le mage peut contrôler une partie des effets du hiatus. Il peut changer le centre de ce sort, la durée, les dommages, etc. Par exemple, si le hiatus est une boule de feu centrée sur le mage, et qu’il contrôle le hiatus avec succès, le mage peut  bouger ce centre, voire diminuer les dommages. Si le hiatus n’est pas au détriment du mage, il peut encore tenter d’altérer les effets. Il pourrait transmettre une coulée de fleurs de sa bouche à celle d’une autre personne. Attention : le Mj doit donner un minimum de contrôle pour que le sort soit tout de même attrayant. 

PRIVATE 
Mémorisation des hiatus de Dallonou

(Altération, Wild Magique)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 heures / Ndm

TI : 1 round

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Mark Layne layne@saucer. cc. umr. edu
ADVANCE \U 4.25
Si un entropiste lance un sort qui ait un hiatus pendantla durée de ce sort, il lui donne 10% de chance / Ndm jusqu’à 90% de pouvoir mémoriser les effets qui en résulte. Une fois qu’un hiatus est mémorisé, l’entropiste peut essayer de recréer le hiatus grâce à un sort tel que ‘Sortilège téméraire de Nahal’. Si le mage tente de recréer un hiatus avec le sortilège, il lance deux dés sur la table des hiatus plus le Ndm sur le dé. Si aucun hiatus n’est déterminé, c’est que le hiatus à bien été reproduit. Le composant matériel de ce sort est un morceau de papeir et un fiole d’encre. 

Lumières dansantes de feu

XE "Dancing Fire Light" (Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres + 10 yabds / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : ½

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort — excepté comme il sera noté — est le même que ‘Lumières dansantes’ du 1er niveau. Les lumières sont oranges et émettent de la chaleur. Si le mage se concentrate sur les lumières, il peut les faire attaquer et infliger 1d3 points de dommages par lumières (4 lumières maximum). Toutes les lumières doivent attaquer la même cible dans un même round donné. Optionnellement, le mage peut former un ensemble consituté de ce lumière qui ont une ressemblance certaine avec un élémentaire de feu et peut attaquer une fois par round infligeant 3d3 points de dommages. La chaleur peut bouter le feu aux objets facilement inflammables. Les composants matériels utilisés sont un morceau de silex et un peu de phosphore ou de charbon. 

Secheresse de PRIVATE 
Dardan

XE "Dardan's Dryness" (Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : un 30 cm3 + 3 cm3 pour 3 niveaux

Jdp : aucun

Auteur : Craig Singsank singsank@oshkoshw. bitnet
ADVANCE \U 4.25
Ce sort garde 30 cm ou plus de matériel organique ou non imperméable à l’eau et à tous les liquides de manière générale. Le sort forme un film d’air autour des objets désirés et qui lentement se dénature et se détruise au contacte de l’eau. Ce sort est très utile pour protéger les objets de valeur comme les livres de sorts  et les arcs. Ce sort aussi réduit le montant de dommages qu’une personne recevrait depuis un élémentaire d’eau et d’une manière générale ddepuis une créature dont la nature est très proche de l’eau. Le film d’air entoure le personnage comme un amortisseur qui reduit les impacts des souffles des créatures. Un personnage protégé avec ce sort reçoit un +1 sur tous ses Jdps (pour 5 Ndm) contre toute attaque pour la durée du sort. Le composant matériel pour ce sort est une carapace de coeloptère. 

Eclair flexible de PRIVATE 
Darklight

XE "Darklight's Bending Bolt"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2 (mais Cf. plus loin)

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix. cs. uga. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort peut être utilisé en conjonction avec une foudre ‑ ou sort lançant un rayon d’un niveau moins que le 7ème, telle que foudre. Il permet au mage de spécifier « les points pivots » auxquels le rayon d’énergie changera de direction. Jusqu’à 1 pivot pour 5 Ndm peut être spécifié et à chaque pivot, la foudre ou le rayon peut avoir sa direction affectée de 120°. Le temps d’incantation du 2ème sort est inclu dans la TI de ce sort mais est diminué de moitié. Il est possible d’abuser ou de tromper plusieurs cibles comme un éclair peut le faire. Jusqu’à –3 de pénalité peut être infligé sur un Jdp de cible abusée. Il est aussi possible de toucher de multiples cibles de cette manière. Les options du Mj : il est plus que possible que le Mj oblihe à qulques jets d’habilité pour voir comment le mage négocie les distance et les angles de là où il se trouve. 

Vue ténèbreusePRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Nathan Sugioka nsugioka@cs. indiana. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet à la créature touchée de voir clairement dans toutes les forme de ténèbres, magiques ou non. Elle ne permet pas de détecter l’invisibilité, les sorties de phase, l’éthéré ou les créatures astrales, ni même de compenser les cécités naturelles voire magiques. 

PRIVATE 
Pinceau de lumière

XE "Decastave"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round + 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Perry Horner aopch@acvax. inre. asu. edu
ADVANCE \U 4.25
En manipulant un morceau de bois en effectant des gestes adéquats los de la phase d’incantation, un magicien peut créer un pôle de force de 3 mètres. Le composant matériel est instantanément consummé, et sort  du devant des doigts du mage un rayon large de 5 cm et long de 3 m, faiblement brillant vient à l’existence. Il bouge avec les mouvements des doigts. Le pôle de force ne peut pas être coupé — tout métal passant au travers ne rencontrera que le néant — ou plié, mais supportera tous les poids possibles et imaginables. Il ne peut êyre raccourcis. Il ne peut pas être enlevé des bouts des doigts du mage, quoi que le mage (et d’autres créatures) peuvent l’aggriper. Ce genre de baguette peut être utilisée comme une arme, pour 1d6 de dommages, par balayage, ou par d’amples mouvements des doigts du mage. Les chances toucher restent les mêmes. Il est considéré comme une arme magique sans aucun bonus. Notez qu’aucune décharge d’énergie n’est produite par cette force. Une créature aggripant la baguette doit exercer un total de 18 en force pour gêner son mouvement. Une fois seulement, si le mage le souhaite, une aspiration d’énergie peut être tentée par le mage sur une cible et infligeant 1d4 Pv de dommages qui sont tranférés au porteur du pôle de force. La cible doit être touchée par le bout de la baguette (jet de toucher requis), et une pulsation d’énergie de force, draînera 1d4 Pv (aucun Jdp).si le mage est blessé. Les Pv qui exèdent le total sont perdus après 1 tour. Les Pv excedants ne peuvent être transférer à de quelconque créature. 

PRIVATE 
Maladie

(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Brian Dawson

ADVANCE \U 4.25

Ce sort contracte une réelle maladie à la victime affectée. Quoique le sort affecte l’esprit, la victime sera persuadée de réssentir à de voir les symptôme avant et même après coureurs, créant chez l’individu un état de stress vraiment très prononcé. Si la cible a récenment été dans une situation ou elle aurait pu contracter la maladie (en vivant dans un environnement immonde, ou en tombant dans des égoûts ou une décharge, en ayant subie une attaque d’un rat géant ou d’un otyughs, etc. ), dans ce cas, le Jdp est fait avec une pénalité de –4. D’un autre côté, si une personne a récemment bénéficié d’une ‘guérison des maladies’, elle est immunisée aux maladies normales, ou une autre bonne raison de penser qu’il n’est pas possible d’avoir contracté une telle maladie, alors un Jdp à +4 ou + (probablement à +8 si normalement immunisé) est permis. Une fois que le sort prend effet, il est permanent jusqu’à ce que la victime reçoive une ‘dissipation des illusions’. La maladie est déterminée aléatoirement depuis la table du Mj dans le bouquin du maître.

PRIVATE 
Evacuation

XE "Disposal"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 2

ZE : 12‑inch circle

Jdp : Spécial

Auteur : Thomas Watson gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25

L’incantation de ce sort évoque un trou de 30 cm de diamètre dans la main du mage. Le trou peut être placé sur toutes les surfaces possibles. Lorsque quelque chose est lancé dedans, il sert de pubelle, il téléporte l’objet dans les eaux d’égoûts les plus proches (l’objet doit être plus petit que le diamètre du trou). Il est spécialement effectif pour les poubelles, le gaspillage des cuisines, etc. Les objets vivants et magiques reçoivent un Jdp pour résister à la téléportation. 

PRIVATE 
MutismeXE "Dumbness" 

(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Brian Dawson

ADVANCE \U 4.25
La créature bénéficiaire devient complètement muette, il croit qu’elle est devenue incapable de parler. Cet effet peut seulement être dissipé par une ‘dissipation des illusions’, ou par la volonté du mage et est permanent. La victime fait un Jdp contre les sorts pour éviter l’effet. Notez : que le sort pourrait être très efficace contre les créatures telles que les androsphinxes, les dragonnes et les harpies. 

Explosion PRIVATE 
élémentaire [2]XE "Elemental Burst [2]" 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres 

Composants : S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 3 mètres cube

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort brûle une pierre ou un bloc de bois violemment, d’un feu flamboyant ou de petits volumes d’eau et l’air deviennent turbulants. Cette explosion très particulières peut assomer des gens et abimer les objets dans un rayon 12 mètres. Le bois et la pierre qui éclateront infligeront 1d8 et 1d10 points de dommages respectivement aux victimes dans un rayon de 3 mètres. Le feu infligera 1d6 points de dommages dans un rayon de 3 mètres et 2d6 pour ceux situés à 90 cm ou moins. Quand le feu s’épuise, il y a une chance de 50% que les objets inflammables adjacents prennent feu eux aussi dans un rayon de 3 mètres également. Le composant matériel pour ce sort est un peu de soufre. 

PRIVATE 
Exibition de la MagieXE "Expose Magic" 

(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort informera le mage de tous les détails d’un seul sort lancé dans une aire d’effet pendant un round / Ndm — incluant la destination d’une téléportation, la cible d’un charme, le nom d’un sort sans effet évident, etc. Le sort n’invalide pas les illusions magiques — il retournera une réponse cohérente avec l’illusion, à moins que le mage n’est déjà réussit à contrer l’illusion.

PRIVATE 
Extermination IIXE "Exterminate II" 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun ou Spécial

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort annule ‘appel des insectes’,  protège une personne contre les tourments qu’ils infligent, et donne +6 sur les Jdps. ‘Dissipation de la magie’ requièrt un mage ayant deux fois le Ndm de l’initiateur. La résistance à la magie s’applique seulement à la créature touchée. Le composant matériel pour ce sort est une aile de papillon. 

Main de feu de PRIVATE 
Fellstar

XE "Fellstar's Flamehand"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : ½

Auteur : Fellstar

ADVANCE \U 4.25
Quand ce sor test lancé, il illumine doucement les mains du mage. Si le mage touche pendant un combat, sa main déchargera un mur de feu qui engloutira la victime. La victime souffre de dommages égal à 1d10 Pv + 1 Pv / Ndm (un Jdp réussit contre les sorts réduit les dommages de moitié). Ce sort peut être utilisé deux fois par incantation (une fois avec chaque main). Les deux charges doivent être utilisées dans les 5 rounds plus un round pour 2 Ndm. Passé cette durée, les charges sont perdues. Deux attaques peuvent être faites dans le même round si le mage est capable de le faire (sort de ‘Hâte’). Dans ce cas, deux attaques différentes doivent être faites, et chacune souffre d’un -2 de pénalité. Les flammes bouteront le feu à tous les combustibles. Ces flammes peut être éteintes le round suivant si aucune autre action n’est faite. 

PRIVATE 
Flasque de lumière

XE "Flask of Light"(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : jusqu’à réalisation

TI : 2 rounds

ZE : flasque touchée

Jdp : aucun

Auteur : Le tigre ma3tcb@sunlab1. bath. ac. uk
ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage d’imprégner une flasque d’un sort d’illumination. Le 1er round d’incantation prépare la flasque, le second round sert à lancer le sort d’illumination désiré sur la flasque. Ce sort d’illumination doit avoir un temps d’incantation d’un round ou moins. Ce sort peut seulement être lancé une seule fois sur une flasque donnée. Une seconde incantatiob dissiperait le premier enchantement. Le composant matériel est le une flasque sur laquelle le sort est lancé. 

PRIVATE 
Poing volant

XE "Flying Fist"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Perry Horner aopch@acvax. inre. asu. edu
ADVANCE \U 4.25
Inventé par le mage Alcimer, ce sort est capable de créer un poing de force volant. Il se forme à la fin du round où le sort est lancé, le main est invisible à tous sauf au mage. Il peut se déplacer à 12 mètres par round, mais ne peut pas s’éloigner du mage de plus de 10 mètres / Ndm. Le poing peut planer dans l’air, plonger, faire un écart, et se lancer à travers les ouvertures, mais il disparaîtra si le mage lance un autre sort ou s’il tombe inconscient. Dans les combats physiques, les discussions, l’escalade ou un mouvement, et toutes les autres activités le poing restera. Bien que le poing puisse exister pendant un round / Ndm, il peut faire trois choses. Il peut saisir en tombant, flotter, ou léviter des objets de la taille d’une main ou moins. Les objets (clefs, pierres ioniques, etc. ) peuvent être possédés par une autre créature, mais le poing n’a pas la force de déchirer des objets qui pendent tels que les colliers de perle ou un bracelet, des composants matériels ou des parchemins de sort, etc. Il peut triompher de tractions magnétiques, mais ne pourra pas rester immobile face à un coup de vent trop violent ou un opposition atmosphérique plus sévère encore. Il peut pousser une seule créature et infliger 1d4+1 de dommages (-1 au toucher). Une attaque par poing réussie ruinera une incantation pendant le round où il touchera. Un poing volant peut être facilement dissipé par une ‘dissipation de la magie’ lancée sur le poing ou sur son mage, et ne peut pas pénétrer les mur de force, les boucliers anti‑magique ou de plus puissantes barrières magiques. Il a une CA de 4 (CA 7 pour les adversaire qui peuvent voir l’invisible), et peut être détruit par toute attaque infligeant un minimum de 5 points ou plus de dommages au cours d’un même round. 

Hideuse sangsue de PRIVATE 
Garinthrall 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 150 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Garinthrall alvalent@husc
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une variante de ‘flèche acide de Melf‘. Ce sort imite les propriétés de ‘flèche acide de Melf‘ sur toutes les propriétés. Mais lorsque ce sort est lancé, une petite sphère noire apparaît dans la main du mage. Le mage lance alors cette sphère sur sa cible. S’il ne touche pas, la sphère retourne au néant. Si elle touche, la sphère se transforme en une sangsue géante et noire qui commence à boire le sang de la victime. Cette sangsue ne peut être touchée que par les armes +1 minimum. La créature ne peut être enlevée que par un ‘dissipation de la magie’ ou par le mage lui-même jusqu’à ce qu’elle a son compte de sang auquel cas, elle tombe à terre. Le nombre de round est le même que pour ‘flèche acide de Melf’ ainsi que les dommages. La créature secrète un anesthésique puissant et instantané qui peut empêcher la victime de se sentir touchée si elle est attaquée par surprise. La cible pourra cependant s’apercevoir qu’elle devient de plus en plus faible et pourra faire un Jdp de sagesse chaque round pour détecter la sangsue. Comme mentionné précédemment, quand la créature est repue (ou si le mage l’enlève avant), elle tombera depuis sa victime et peut être peut être recueillie par le mage. La créature survivra pendant une heure après avoir quittée sa cible durant laquelle elle garde son immunité aux armes +1. Après une heure, elle ne dissoudra en une petite flaque de sang. Avant la fin de l’heure, le mage peut forcer la sangsue à se dissoudre elle-même at any time ou alternatement bleé it slowly si il a un dague ou similaire arme sur main (again, seulement une arme maniée par le mage sera effective contre cette créature). Le sang peut être collecté dans un receptacle disponible, pour une utilisation ultérieure dans des poisons, des potions et autres sorts, etc. Si la cible de la sangsue n’est pas une créature de chaire flesh et de sang, alors la morsure de la créature n’infligera qu’ 1d4 points de dommages avant que la sangsue ne tombre à terre Le composant matériel pour ce sort est une sangsue qui a bu du sang du mage qui est transpercée du aiguille et tuée. 

TPRIVATE 
oucher XE "Ghoul Touch"de goule

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Le mage

Jdp : Annule

Auteur : Bret Mikeal O'Neal bo@csd4. csd. uwm. edu
ADVANCE \U 4.25
L’incantation de ce sort change les mains du mage en d’horribles griffes, comme celles des goules. Le mage peut alors attaquer avec ces main pourries. Les dommages sont d’ 1d3 par griffe + bonus de force. Un Jdp contre la paralysie est requis pour les créatures touchées. Ceux qui échouent au Jdp sont paralysés pendant 1d4 rounds. Notez que le mage peut attaquer avec les deux mains avec les pénalités appropriées. Les elfes, limons, morts vivants, et automates sont immunisés à ce sort. Les mages peuvent lancer d’autre sort une fois le sort activé. Mais tout autre sort de toucher annihilera le sort de suite. 

Projectile amélioré de PRIVATE 
Greysky 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 2

ZE : un ou plus de créatures

Jdp : aucun

Auteur : Paul D. Walker pdwalker@hk. super. net
ADVANCE \U 4.25

Ce sort est exactement le même que ‘Projectiles magiques’ du 1er niveau excepté que dans l’aire d’effet quiconque s’y trouve pourrait être touché par 1 ou plusieurs  projectiles et que le nombre de missiles qui peuvent tirés par le mage sont de un  pour 3 Ndm. Le mage peut tirer deux projectiles magiques au 1er niveau (niveau 1–3: 2 projectiles, niveau 4–6: 4 projectiles, niveau 7–9: 6 projectiles, etc. ). 

PRIVATE 
Hydromorphe de Heethem

XE "Heethem's Hydromorph"(Altération, Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S

Durée : 2 tours / Ndm

TI : 2

ZE : 30 cm3 / Ndm

Jdp : Spécial

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central. keywest. mpgn. com
ADVANCE \U 4.25
Ce sort quelque peu frivole permet au mage de créer une fontaine spectaculaire et de merveilleuses sculptures avec l’eau d’une étendue quelconque (même avec des liquides ayant une viscosité prche de celle de l’eau. Par exemple, le mage peut transormer une portion d’un lac en une gracieuse fleur‑de‑lis ou une flaque de cour de ferme en une fontaine miroitante. Il n’y a pas de restriction sur les formes que l’eau peut prendre, sauf le talent artistique du mage. Ce sort peut seulement être lancé sur n’importe quelle quantité d’eau ou de liquide s’en approchant. Toute tentative d’utiliser ce sort sur des eaux turbulantes se soldera par un échec. Ce sort peut être lancé sur une créature du plan élémentaire de l’eau, mais la créature peut faire un Jdp contre la mort magique (à +4) pour éviter de changer de forme. Dans tous les cas, la créature peuttoujours effectues ses attaques et peut assumer sa forme normale au début du round suivant. Si désiré, un sort de ‘permanence’ peut être placé sur l’hydromorphe d’Heethem, quoi qu’une évaporation complète du liquide risque de brisé définitivement le sort. Ce sort ne fonctionnera pas sur le plan élémentaire d’eau ou sur le plan adjacent de la boue, mais il opérera normalement sur les autres plans qui peuvent contenir des liquides. 

PRIVATE 
Imitation

XE "Imitation"(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 tours + 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Le mage

Jdp : Spécial

Auteur : Brian Dawson

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire à ‘autométamorphose’, mais il permet au mage d’assumer la forme d’une créature spécifique. Il y a cependant une chance que la forme ne soit pas parfaitement bien imitée, avec quelques défauts ou fautes pouvant être notés par l’observateur. Voici les risques :

	Familiarité avec le forme imitée
	Chance de base de Détection*
	Modificateur pour la familiarité du mage

	Très bien connue
	25%
	-5%

	Souvent vue
	15%
	+0%

	Vue occasionnellement
	10%
	+10%

	Vue une seule fois
	5%
	+20%

	Jamais vu
	0%
	Non applicable


* C’est aussi la chance pour une une créature de reconnaître une forme non spécifique comme un fausse. 

Modificateurs additionnels :

•
+5% / Ndm du voyeur

•
-5% / Ndm

•
+20% Si l’observateur tente de déterminer l’authenticité

•
+10% Si seulement vu occasionnellement

•
+5% Si vu une fois ou jamais vu

•
-1% pour 30 cm de distance

La chance de détection doit être déterminée au contact initial, puis une fois tous les trois tours ou un tour de conversation directe, ainsi qu’une fois pour une tentative de détermination de l’authenticité. Le sort peut pas être immédiatement reconnu comme un illusion, même si une faute est détectée, il pourrait bien être vu comme une déguisement ou un changement physqiue (comme avec un doppleganger). Notez qu’un contact physique appuyé pourrait révéler le sort comme une illusion, car il n’est que visuel. Ainsi, à moins que le sort ‘voix’ ne soit lancer également, les observateurs pourraient devenir très suspicieux. Notez que le changement est entièrement illusoire — aucune propriétés physiques ne sont gagnées n’y les attaques spéciales (attaque par gaz, les effets d’horreur, etc. ) n’y même reproduire ces effets spéciaux.

Eclat audible perfectionnéPRIVATE 
 XE "Improved Audible Glamour"
(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Concentration ou 2 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : 1 foot ´ 1,5 m / Ndm ´ 1 foot / Ndm cône de sound

Jdp : Annule

Auteur : Kai Rottenbacher


Ce sort est une version améliorée du sort ‘éclat audible’. Il peut être utilisé pour créer un discours compréhensible, mais seulement de ceux qui comprennent le langage du mage. Le volume du son est le même comme dans la version normale mais le mage peut augmenter le volume jusqu’à une intensité correspondante aux rugissements simultanés de 10 dragons (au 6ème niveau). Rappel : le rugissement d’un dragon est égal au moins à celui de 24 hommes criant au maximum et un mage gagne le pouvoir de créer des sons égaux à quatre hommes / Ndm en intensité. Si le volume du son atteint celui de  2 dragons, ce sort commence à causer des dommages aux personnes : 12 Pv à ‘48 hommes’ de volume plus un point au dessus de ‘4 hommes’ de volume par round dans l’aire d’effet. Il crée des dommages structurels suivants : 1 point de structure pour 10 Pv de dommages aux personnes. Le composant matériel est une petite corne d’argent plus un papier sur lequel est inscrit l’intensité du son. 

Familier amélioréPRIVATE 
 

(Invocation)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 Km / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 jusqu’à 24 heures

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25

Ce sort attire un familier qui agira pour le compte du mage. Le mage peut attirer un familier ayant un nombre de Dv égal à son Ndm divisé par deux. Le mage peut specifier le type de créature préférée mais pas de créature spécifique. De fait, il peut spécifier « un chat » mais pas « M. PikeGinger ». En plus, le mage gagne l’habilité de communiquer mentalement avec son familier et d’utiliser les sens de ce dernier pendant qu’il est concentré dessus. En fait, il peut voir par les yeux de son familier, écouter avec ses oreilles, etc. Aucune autre action n’est possible durant cette phase de concentration. La portée est de 7,5 Km / Ndm. Le mage gagner les Pv du familier quand ce dernier est à 3,6 m de lui, et si le familier meurt, le mage perdra le double des Pv du familier (Voir en fonction de la distance où le familier est mort). Si un familier est à portée, il doit être du même alignement que le mage et alors servira alors en toute liberté son maître ou sa maîtresse tant que sa vie n’est pas menacée et selon qu’il est plus ou moins bien traité et nourris (des souris pour les chats, des trésors ou des âmes pour des créatures plus puissantes). Le Mj détermine la probabilité que la créature préférée se trouve à portée et détermine tous les résultats incluant le type, la dimension, les Dv et les habilités du familier attiré. La portée du sort est d’1,5 Km / Ndm. Les composants matériels de ce sort inclus une plume, des poils ou de la peau de la créature préferé et un total de 100 Po en encens et herbes par Dv. Le familier attiré reçoit un Jdp contre les sorts pour ignorer l’invocation. Le sort peut être tenté seulement une fois tout les 6 mois. Ce sort est une version spécialisée de ‘Charme personne ou mamifère’, et augmente les chances qu’un familier offre ses services, par exemple, un mage ou un dragon pour une période donnée. Les deux bénéficient de leur compétences. En introduisant ce sort dans une campagne, les familiers devraient être plus communs à tous les mages, incluant tant que faire se peut des dragons, des drows, etc. (N.D.T. : que les dragons eux aussi aient des familier tout comme les drows).  Il serait bien pratique pour un dragon d’avoi un familier humain. Il peut toujours être très utile d’avoir un familier et dans toutes les circonstances. Sur cette même base, cela signifie qu’un puissant sorcier est capable d’avoir un troll ou un doppleganger comme familier pour plusieurs années. En retour, le familier gagne un trésor, des connaissances ou du pouvoir ou juste de la nourriture et surtout de la sécurité. L’inverse de ce sort, ‘Délivrance du familier’, a une portée de 0, le mage doit être capable de toucher son familier pour le réaliser. Cette version du sort n’a pas de composant matériel et est permanent. son temps d’incantation est 0, et le familier n’est pas contraint à faire de Jdp sauf s’il désire rester avec le mage. 

PRIVATE 
Identification améliorée

(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : Spéciale

ZE : un objets / Ndm

Jdp : aucun

ADVANCE \U 4.25

Ce sort est le même qu’identification excepté que le mage à 20% / Ndm d’identifier l’objet et gagne un +2 sur les Jdps contre les objets maudits. 

Projectile magique amélioréPRIVATE 
 (1)

XE "Improved Magic Missile" (Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une ou plus de créatures dans un cube de 3 mètres 

Jdp : aucun

Auteur : Kenneth C. Jenks kjenks@gothamcity. jsc. nasa. gov
ADVANCE \U 4.25

Ce sort est similaire au sort du 1er niveau « projectile magique », excepté comme que chaque projectil inflige 1d6+1 points de dommages. 

Projectile magique amélioréPRIVATE 
 (2)

XE "Improved Magic Missiles"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 6 mètres + 1 mètre / Ndm (Cf. plus loin)

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort a trois variantes actuellement, chacune de ces variantes augmente une caractéristique du sort : le nombre de missiles, les dommages ou la portée. Lancez 1d100 sur la table suivante :  
	D100 
	Resultat

	01–10
	Portée

	11–55
	Nombre

	56–99
	Dommages

	00
	2 sorts, 1d100 à nouveau 


Portée : la portée est doublée jusqu’à 120 mètres. Idéal contre les ennemis volants. Une à vingt copie de ce sort inflige 1d6+1 points de dommages. Nombre : la portée et les dommages sont identique au sort classique. Le mage peut évoquer un missile / Ndm, doublant ainsi le nombre de missiles. Une variante (5% de chance) inflige 1d3 points de dommages, mais garantit au mage deux missiles / Ndm.  Dommages : Le sort est identique au sort de base, excepté que les projectiles infligent 2d4+2 points de dommages en une fois. 30% des copies de ce sort sont une meilleure variante qui inflige 1d6+1 points de dommages par projectiles, mais ils sont autrement identiques au sort de 1er niveau.

PRIVATE 
JalousieXE "Jealousy" 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,2 m

Composants : V, S

Durée : 2 tours + 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : 1d6 personnes

Jdp : Annule

Auteur : John Daniel c548285@umcvmb. missouri. edu
ADVANCE \U 4.25
Les personnes affectées deviennent jalouses des autres et se querelleront entre elles tout en ignorant le mage. Il y a une chance égale à l’intellignece du mage such un argument principal sera soufflé et si ce n’est pas le cas, il y a une chance additionnelle à l’intelligence du mage qu’ils combattent jusqu’à la mort. Si le combat n’est pas jusqu’à la mort, alors les combattants ne seront plus sous l’effet du sort lorsqu’ils seront touchés. 

PRIVATE 
Jet de vapeurXE "Jet of Steam"
(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 m / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un jet de jet de vapeur bouillonnant qui est propulsé depuis la main du mage, touchant une victime jusqu’à 1,5 m / Ndm. Si un Jdp contre les sorts est raté, la victime souffre d’1d4 Pv + 1 Pv / Ndm de dommages.

Somnolence de PRIVATE 
Kâldane

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u. washington. edu
ADVANCE \U 4.25
La victime de ce sort doit être à l’intérieur d’un cercle de 9 mètres de chaque côté, avec un centre déterminé par le mage. Ce sort affecte 2d6 Dv de créatures, affectant en premier les plus petites créatures en DV. Les créatures de 6+3 Dv ou plus ne sont pas affectées. La résultat de ce sort est que les victimes s’endorment, leur donnant un +2 de pénalité sur leur Classe d’armure, et un -2 de pénalité à leurs jets de toucher, avec tous les bonus de dextérité annulés. Si une créature que a been sujet au drowse a plus than 4+3 Dv, il peut être sujet to sleep (q. v. ), quoi que it est allowé un Jdp à -4). Le composant matériel pour ce sort est un pincée de fine sand. 

Pouvoir téméraire majeur de PRIVATE 
Käsemädchen

XE "Käsemädchen's Improved Reckless Dweomer"(Invocation / Evocation / Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : aucun

Durée : Spéciale

TI : 1

ZE : Spéciale

Jdp : Spécial

Auteur : Marc Sherman msherman@zeus. uwaterloo. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est identique au sort du 1er niveau ‘Pouvoir téméraire de Nahal’, excepté qu’il n’a pas de composants verbal ou somatique. Un mage crée un hiatus avec ce sort par la seule force de sa volonté. Parce qu’il ne passe pas son temps à gesticuler et à chanter, comme avec le sort du 1er niveau, cette version est plus rapide au lancer. Ce sort est très utile comme dernier recourt dans des situations ou le mage est bailloné ou autrement incapable de faire une action librement. Les Mj peuvent ne pas accepter ce sort qui est limite, car il utilise les forces intérieures du mage comme un psionniste mais aussi celles extérieures comme un mage. 

Voix de chauve souris de PRIVATE 
Kestrel 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Thomas Watson gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort donne au mage un sens nouveau, celui d’une chauve souris. Ce sonar lui permet de « voir » dans le noir et de bouger normalement, même dans des ténèbres magiques. Le mage peut détecter les formes de manière générale qui lui font face jusqu’à 10 mètres. Le mage doit se concentrer activement pour sonder son environnement, mais cesser simplement la concentration ne brisera pas le sort pour autant. Le composant matériel est un peu de guano de sauve souris. 

Photographe mystique de PRIVATE 
Kiri

XE "Kiri's Mystical Photographer"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 1 round

ZE : morceau de papier touché

Jdp : aucun

Auteur : David Kelk fs337203@sol. yorku. ca
ADVANCE \U 4.25
Le sort enchante un morceau de papier ou un parchemin puis le mage se concentre sur l’aire d’effet pour capturer sur parchemin l’image qu’il a devant lui. Les composants matériels pour ce sort sont un  panel d’encres de couleur de l’huile ou des pigments.

Baiser de faiblessePRIVATE 

XE "Kiss of Weakness"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : John Daniel c548285@umcvmb. missouri. edu
ADVANCE \U 4.25
Quand un mage lance ce sort, il doit embraser sa victime et la victime doit être capable de recevoir ce baiser (pas dans un combat). Ce baiser fait perdre 2d4 points de  force pour 24 heures. Après receiving such un kiss, la victime sera complètement impuissante pour 1d10 tours. 

Baiser du bon matin de PRIVATE 
Layla 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : A. C. ac001@freenet. carleton. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort réveille une créature qui dort et fait de cette dernière une créature favorablement disposée envers le mage pour 1d6 tours. Il enlève également toute gueule de bois. 

Serviteur de lumièrePRIVATE 
 

(Altération, Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 tours / Ndm

TI : 2

ZE : 30 mètres de rayon autour mage

Jdp : aucun

Auteur : Jay krzyston@garfield. cs. wisc. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une variation du sort de 1er niveau ‘serviteur invisible’. Le serviteur créé par ce sort est ressemble vaguement à un homme de matière brumeuse et de lumière étincellante. Il est légèrement plus fort que celui de la 1ère version, il est capable de porter 15 Kg et peut prendre 8 points de dommages magiques avant d’être détruit. La lumière procurée par le servant est assez forte pour éclairer dans un rayon de 3 mètres. Le composant matériel est une luciole vivante et un morceau de fil.

Œil PRIVATE 
Magique 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 20 minutes

ZE : un endroit spécifique

Jdp : aucun

Auteur : August Neverman gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Par ce sort, le mage crée un 3ème œil, comme pour le sort œil de magicien, excepté qu’il reste à un endroit précis une fois lancé. Il peut être déclenché de deux manières différentes, la 1ère consiste en un événement prédéfini, tel qu’elle créature passe devant l’œil. La 2nde peut être donnée depuis n’importe où sur le plan, de l’activer par la seule volonté. Une fois activaté l’œil dure 2 rounds / Ndm. Cependant, l’œil magique peut être réactivaté (chaque activation use un minimum de 2 rounds). L’œil magique aussi bien que le mage.  Si le mage peut normalement voir l’invisibilité, l’œil aussi, etc. Les sorts magiques de perception ne fonctionneront pas au travers l’œil du magique. Le composant matériel pour ce sort est un œil. 

PRIVATE 
Flasque Magique

XE "Magic Flask"(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 12 heures + 1 heure / Ndm

TI : 1 tour

ZE : une flasque touchée pour 3 Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Le tigre ma3tcb@sunlab1. bath. ac. uk
ADVANCE \U 4.25
Une flasque, ou tout autre nécessaire à boire, est enchanté et peut ainsi contenir 5 fois sa capacité normale. Le sort n’est pas cumulatif du tout et le mage peut enchanter une flasque par round, pour un total maximal de 10 flasques avec un sort. Si le mage tente de multiples incantations de ce sort sur une même flasque, elle explosera. Cela ruinera le sort totalement. Le composant matériel sont les flasques à enchanter. Note: d’autres sorts d’enchantement peuvent être lancé sur la flasque.

Feu de sang de PRIVATE 
Mangar

XE "Mangar's Bloodfire"(Evocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 40 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : ½ (chaque round)

Auteur : Mangar

ADVANCE \U 4.25
Ce sort engloutie une créature dans un feu bleu et infligeant 1d4 points de dommages pour 3 Ndm au 1er round, puis 1d4 points de dommages par round jusqu’à ce que le sort cesse. Les flammes ne brûleront pas les objets inflammables, elles blesseront uniquement les créatures. Le composant matériel pour ce sort est une goutte de sang, n’ayant pas pour origine celui du mage. 

Sort mineur d’PRIVATE 
invulnerabilité

XE "Minor Spell Invulnerability"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Benjamin C. Ford benford@wpi. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort crée une sphère magique imobile, légèrement luisante et miroitante autour du mage qui prévient contre tout les effets des sorts de 1er niveau de toute pénétration. 50% des sorts de 2nd niveau, sont arrêtés également. Cela inclus les capacités innées et les effets des objets. Cependant, il est possible de lancer des sorts depuis l’intérieur, et ceci sans affecter le globe ou le champ. Le mage peut entrer et quitter le globe sans pénalité : le bouclier disparaît quand il le quitte. Les effets d’aire des sorts sont aussi arrêtes, cependant, les effets ne sont interrompus que si le mage se trouve dans le globe. Le composant matériel de ce sort est un verre ou une perle de cristal qui sde fracasse quand le sort expire. 

Erreur de la RaisonXE "Momentary Lapse of Reason" PRIVATE 
Momentanée 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round

TI : 2

ZE : 1d4 créatures dans un 6 mètres cube

Jdp : Annule

Auteur : Brian J. Toleno brian@opus. chem. psu. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort désoriente 1d4 créatures dans un cube de 6 mètres, et suffisamment pour ajouter +4 au jet d’initiative le prochain round. Si seulement une créature est dans l’aire d’effet, elle fait son Jdp à -3, deux cibles sont à -2, si trois sont à portée, elles ont un -1. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de plomb. 

Flitre de bruitPRIVATE 
 

(Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : 1,5 mètre / Ndm rayon

Jdp : Spécial

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Toutes les créatures dans l’aire effet au moment de l’incantation auront leur ouï transformée — elles n’entendront plus rien à moins qu’elles aient une confirmation de l’existence d’un autre son. Ainsi, vous pouvez seulement entendre les autres gens parler, si vous pouvez voir leurs visages ou connaître précisement ce qu’ils disent. Le bruit du background continuera cependant. Mais les bruits soudains ne seront pas entendus, tels que ceux entendus dans la chambre d’à côté, des bris de verre dans une cuisine fermée, par exemple, etc. Si une créature remarque les effets, elle dissipera automatiquement les effets sur elles. Le composant matériel est un pair de boules kyess. 

Feu noir de PRIVATE 
Noska Trade

XE "Noska Trades' Blackfire"(Evocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : sphère de 30 cm de rayon

Jdp : aucun

Auteur : Noska Trades

ADVANCE \U 4.25

Lorsque ce sort est lancé, un feu froid et noir apparaît dans la main du mage, la lumière émise est équivalente à une torche. Le lancer sur une victime requiert un jet d’attaque. Si le sphère touche, la cible brûle les forces de vie infligeant 1d6 points de dommages le premier round et 1d3 le suivant jusqu’à extinction. Les flammes peuvent être éteintes en les étouffant, mais l’eau n’a pas d’effet. Les flammes consumme uniquement les forces vitales (des créatures et plantes) et n’ont pas d’effet sur les objets non vivant ou les morts vivants. La résultat de la combustion est une cendre grise bleue et de l’oxygène. Le composant matériel est de la graisse humaine et du magnesium en poudre. 

Flèche accérée de PRIVATE 
Paldeggeron 

(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : 1d6 tours + 1 tour / Ndm

TI : 1

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Adam Dickson orion@desire. wright. edu
ADVANCE \U 4.25
Quand ce sort est lancé, il enchante un projectile qui touche automatiquement une cible à portée de l’arme. Les projectiles enchantés foint des dommages normaux.

PRIVATE 
Petition

XE "Petition" (Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V

Durée : instantanée

TI : 1 round

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est utilisé pour alerter un être extra‑planaire que le mage souhaite contacter. Le sort ne permet pas une communication (mais l’être peut contacter le mage grâce à sa magie). 

Foudre de puissancePRIVATE 
 

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres

Composants : S, M

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : une créature ou objet

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort envoie une foudre magique qui infligera 1d8 points de dommages à la créature ou à l’objet  visé. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de peau de chat. 

Mot de puissance ‘PRIVATE 
Lent’

XE "Power Word, Slow"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres + 5 mètres / Ndm

Composants : V

Durée : 5 rounds + 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort ralenti une créature à portée, autrement il est le même que celui du 3ème niveau ‘lenteur’. La créature a une pénalité de –2 au Jdp. 

Puissante Explosion PRIVATE 
du mage rouge

(Élémentaire du feu, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 1 round

TI : 2

ZE : 3 mètres de rayon

Jdp : Spécial

Auteur : C. D. Hershberger u38483@uicvm. uic. edu
ADVANCE \U 4.25
L’incantation de ce sort appelle à l’existence un œuf en forme de boule qui se consumme lentement et créeant des étincelles, et un peu de fumée qui sentent fortement le souffre. L’œuf apparaît dans la main du mages, et peut alors être lancé, et considéré comme un projectile. L’œuf doit être lancé dans le round qui suit sa creation ou il explosera tout seul. Une fois lancé, il explosera contre le premier objet qu’il touchera. Une créature directement touchée par l’oeuf souffre d’1 point de dommages dû au feu pour chaque 2 Ndm, et d’1 point de dommages de concussion pour chaque 2 Ndm. Les objets ininflammables directement touchés par l’oeuf sont rougissant, mais le feu est répandu par l’explosion. Les créatures touchées par l’explosion souffre d’1 point de dommages de concussion pour chaque 2 Ndm. Un Jdp réussit contre les souffles réduit les dommages de moitié. Pour résumer, les dommages sont d’1 Pv / Ndm pour un toucher direct, 1 Pv pour 2 Ndm si touché dans l’aire d’effet de l’explosion. Sauve pour la moitié des dommages. 2d6 créatures dans le rayon de l’explosion sont aussi affectées (de la plus proche à la plus éloignée. Pour déterminer la nature de l’effet additionnez les modificateurs appropriés pour la créature affectée, et l’effet que marque le total est appliqué. Les modificateurs sont comme suit : 
•
Créature sauve contre les souffle : +1

•
Créature pas directement touchée par l’œuf : +1

•
Créature à plus de 6 Dv : +1

•
Créature a plus de Dv que le mage : +1 pour 2 Dv au dessus du mage

•
Créature est plus large que M : +1 catégorie de taille au délà

•
Créature est plus petite que M : -1 par catégorie de taille sous M

Les morts vivants ne sont pas affectés par l’explosion (excepté pour les dommages, qu’ils prennent). 

	Modificateur
	Effet

	jusqu’à 0
	KO pendant 2d4 rounds

	1
	Etourdi pour un round et sourd pour 2d4 rounds

	2–4
	Etourdi pour un round

	4+
	Pas d’effet


Les objets fragiles dans l’aire d’effet sont brisés ou doivent faire un Jdp contre les choc violents pour ne pas être désintégrés ( les règles normales des Jdps pour les objets portés par les personnes s’appliquent). De plus, l’oeuf peut être lancé sur un objet tel qu’une porte ou un coffre. Il y a une chance de détruire cet objet égale à la chance qu’a un guerrier de force 15 plus le Ndm de la briser. Si la valeur de la force excède 18, alors la force exceptionnelle est utilisée (1 catégorie / Ndm). Le maximum étant une force de 21. Le composant matériel pour ce sort est un normal œuf entier. 

PRIVATE 
Prothèse

XE "Prosthesis"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : Spécial

Auteur : John M. Martz john_martz@unc. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort permet au mage de façonner un membre relativement fonctionnel. Le membre peut être petit comme un doigt, ou plus grand comme une jambe entière ou un bras entier. Afin de de lancer ce sort, le mage doit obtenir un appariement de membres (d’à peu près la même dimension et de la même espèce que le membre perdu). Générament pris sur les cadavres, le mage peut utiliser le membre perdu de la cible. Si la blessure a déjà guérie (si ce n’est pas une amputation récente), le mage doit couper toutes les chaires vivantes qui sont réapparues avant incantation de ce sort — ce sort ne procure aucune douleur. Une fois le tronçon préparé, le mage touche le membre prothèsé et lance le sort. Le membre fusionne alors avec le squelette de la cible, et elle peut dès lors utiliser son nouveau membre dès que l’incantation est finie. Malheureusement, la cible ne regagne pas pleinement tout l’usage de son membre. Le membre, n’a plus le sens du toucher et fournit seulement 25% de ce qui est attendu. Après chaque semaine, le personnage gagne 5% de fonctionnalité jusqu’à un maximum de 75%. It est jusqu’à le Mj comme au exact impact ce decreasé fonctionality a sur le personnage — examples includé worsené mouvement rates, Classe d’armure, THCA0, reaction ajustements, etc. Furthermore, seulement le bone within le limb est affecté par Ce sort — le remainder du limb continue to rot jusqu’à ce que nothing remains mais le bone. Le composant matériel est un peu de glue. Ce sort peut seulement êtreutilisé sur personnages avec missing limbs (il peut't êtreutilisé to give un two‑leggé personnage un third leg, par exemple). The limb peut être dans any state decomposition comme long comme le bones sont intact. 

PRIVATE 
Protection contre les Charmes

XE "Protection from Charm"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort donne au bénéficiaire un bonus de +1 pour chaque deux Ndm au Jdp contre tous les charmes magiques. Il fonctionne contre ces sorts et tous ceux dont les effets sont proches, mais pas contre les aeffets dû à un très haut charisme (normal ou magiquement augmenté). Le composant matériel est une mèche de cheveux ayant appartenu à une personne avec un charisme d’au moins 17. 

PRIVATE 
Protection contre les Enchantements

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Geoffrey Edward Fagan gefagan@uokmax. ecn. uoknor. edu
ADVANCE \U 4.25

Le bénéficiaire de ce sort est partiellement immunisé aux sort de charme, de sommeil et de peur. il reçoit automatiquement un Jdp même s’il n’est pas permis, et s’il est autorisé, il sauve à +4. Notez que ce sort ne libérera pas le bénéficiaire d’un enchantement déjà effectif. Le composant matériel est un lapis lazuli.

PRIVATE 
Protection contre le ménage

(Abjuration)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 1 round

ZE : un jusqu’à 10 mètres / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central. keywest. mpgn. com
ADVANCE \U 4.25
Quoi que le titre de ce sort peut semblaer étrange, son utilisation est commune dans les pays où la magie est très utilisée — particulièrement les gentilhommes ou la noblesse. Il prévient de la déposition des poussières sur les surfaces et garde au loin toutes les particules en dehors de l’air d’effet, donc essentiellement les particules qui nécessiteraient chaque jour le ménage. Ce sort ne nettoiera pas la crasse. L’inverse de ce sort, crée poussière et crasse s’accumulant plus rapidement que la normale. Les composants matériels pour la version normal de ce sort est une petite touffe de plume d’oiseau lié ensemble, l’inverse requiert une toile d’arignée. 

PRIVATE 
Protection contre l’intoxication

XE "Protection from Intoxication"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 1

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : A. C. ac001@freenet. carleton. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au bénéficiaire d’être immunisé aux effets de toute sort d’alcool. Il garantit une immunité aux baisers des houris. 

PRIVATE 
Protection contre la lumière

XE "Protection from Light"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Le bénéficiaire de ce sort est protégé par une immunité totale à toutes les lumières, naturelles ou magiques, pour la durée du sort. Tous les sorts basés sur de la lumière échoueront contre la créature. Toute créature affectée par la lumière peut ignorer une lumière magique pendant la durée du  sort. Ce sort est souvent utilisé par les drows mages. Il n’est pas efficace pour les créatures qui sont réellement blessé par les rayons du soleil tels que les vampires. 

Résistance à la paralysie 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Geoffrey Edward Fagan gefagan@uokmax. ecn. uoknor. edu
ADVANCE \U 4.25
Pour la durée de ce sort, le bénéficiaire est immunisé à toutes les formes de paralysie, incluant les attaques par gaz, les poisons paralytiques, les sorts de paralysie et la peur induite par l’aura des dragons. Le sort n’enlève pas une paralysie déjà effective. Le composant matériel est une plume  et une infusion de thé aux gingembre (consommée par le bénéficiaire). 

PRIVATE 
Résistance au Poison

XE "Resist Poison"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 3 rounds / Ndm

TI : 2

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort garantit un bénéficiaire volontaire de mieux résister aux poisons. Le sort garantit un +1 au Jdp contre le poison pour chaque trois Ndm (arrondir au supérieur). Si le bonus est à +4 ou plus, alors le bénéficiaire gagne un Jdp contre tout poison qui n’en fait fait pas bénéficier.

PRIVATE 
Restauration du cercle

XE "Restore Circle"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort restaure la magie d’un cercle de protection neutralisé en fusionnant les inscriptions que le mage fait sur la cassure, avec habituellement une boule de craie. 

PRIVATE 
Révèlation du possesseur

(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : objets touché

Jdp : aucun

Auteur : Geoffrey Edward Fagan gefagan@uokmax. ecn. uoknor. edu
ADVANCE \U 4.25
Le mage de ce sort reçoit une impression mentale de la plupart des récents possesseurs d’un objet. Un possesseur un défini comme une entité bénéfique qui était en contact physique directe avec l’objet une heure durant, ou qui a eu l’objet sur sa personne pendant 24 heures. Ces temps requis peuvent être diminués en le divisant par le Ndm, et pour chaque 4 Ndm, un précédent possesseur peut être identifié. Ainsi, un mage de 8ème niveau, par exemple, pourrait déterminer le dermier des deux possesseurs qui a porté l’objet pour pendant au moins 3 heures. L’ information gagnée est suffisante pour que le mage puisse reconnaître le possesseur à vue. Le composant matériel pour ce sort est poignée pleine de poussière. 

PRIVATE 
Reveal Spectra

XE "Reveal Spectra"(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : un mage chromatique

Jdp : Annule

Auteur : Christopher Brian Pound pound@ruf. rice. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort donne au mage une connaissance complète de sa cible au niveau du spectre de la peau. Lequel de mage peut communiquer sans erreur (via la télépathie ou avec une illusion visible pour un nombre de rounds égal à l’intelligence du mage suivant l’incantation). Le mage doit rester stationaire et concentré sur le sujet pendant deux rounds pour déterminer les lugnes spectrales de chaque individu. Si le mage se concentre pour seulement un round, il apprendra seulement le nombre de sorts actuels et de chaque niveau que la cible connaît a préparée. La cible peut faire un Jdp contre les sorts, lequel, si c’est un succès cache toute information spectrale spéciale sur ce mage. Ce sort était originalement créé comme un sort dédié avec le "mage chromatique" qui est une classe de personnage. 

PRIVATE 
Rune de vérité 

(Abjuration, Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 5 rounds

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage d’infuser des symboles magiques qu’ils dessinent (Cf. plus loin) avec le pouvoir dont on a besoin pour invoquer des créatures extra-planaires. Le maximum de Dv de créatures qui peuvent être contrôlés est égal au Ndm + 4. Notez : il est possible de contrôler des créatures invoquées ou extra-planaires jusqu’à 4 Dv en utilisant les symbols sans ‘Rune de vérité’.

	Symboles
	Protects from

	Pentacle
	Démons, démodands

	Pentagramme
	Diables, daemons

	Cercle magique
	Esprits du bien

	Cerlce magique (protection)
	Morts vivants

	Cercle thaumaturgique
	Esprits de la nature et neutres

	Triangle thaumaturgique
	Élémentaires


Le mage doit dessiner le symbole lui-même, en utilisant n’importe quoi. 

Rayon de lumière amélioré de PRIVATE 
Sanh

XE "Sanh's Improved Ray of Light"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 6 mètres + 1 mètre / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une version plus puissante du ‘Rayon de lumière de Sanh’. Si un Jdp contre la mort magique est raté, la victime souffre d’1d4 points de dommages / Ndm. De plus elle sera aveuglé d’un œil en permanence et éblouie pour 2d6 rounds (-2 sur tous les jets). Comme pour la version de 1er niveau, la rayon est un laser. La couleur est choisie par le mage, mais les lumières multichromatiques, tels que la lumière du soleil, ne peuvent pas être répliquées. Le rayon en lui-même n’est pas magique, les résistances à la magie n’ont aucun effet contre ce sort. 

Lumière secrètePRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1

ZE : globe de 6 mètres de rayon 

Jdp : Spécial

Auteur : Niels Ull Jacobson null@diku. dk
ADVANCE \U 4.25

Ce sort est dans tous ses aspects le même que celui du 1er niveau ‘Lumière’, excepté que seulement le mage peut voir cette lumière. Il peut annuler des ténèbres magiques, comme il peut être annulé par des ténêbres magiques, juste comme ‘lumière’. Le composant matériel est le même que pour ‘Lumière’ plus deux gouttes de sang et un larme du mage.

PRIVATE 
SéductionXE "Seduction" 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : une heure

ZE : une personne

Jdp : Spécial

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25
Le mage peut affecter l’orientation sexuelle d’un individu du sexe opposé pour s’enamourer du mage et de faire de plein tout ce qu’il veut de lui. Que la victime ait été séduite ou non auparavant (magiquement ou autrement) elle ira de toute manière de bonne grâce. Pour lancer ce sort, l’enchanteur posséder un objet personnel de la victime, et alors lancer le sort sur l’objet. Quand l’objet est donné à la victime et que cette dernière le reconnait, le sort est complété. La victime peut faire un Jdp spécial sur un 1d20 basé son plus haut niveau de classe : 

	Classe
	Jdp

	Guerrier
	13

	Barbare
	15

	Cavalier
	10

	Paladin
	10

	Mage
	9

	Prêtre
	8

	Moine
	8

	Prêtre Spécialiste
	Selon Mj

	Rodeur
	12




Le jet est modifié en ajoutant la sagesse de la victime et son niveau mais en soustrayant le charisme du mage et le niveau de l’enchantement. Le sort est effectif jusqu’à ce qu’il soit dissipé. Sous cet enchantement, la victime prendra tout ce que dira le mage comme des évangiles, et s’efforcera de protéger et de défendre le mage à chaque fois qu’elle le pourra. Si le sort est brisé par une autre magique ou de la propre volonté du mage, la victime se souviendra de tout et saura qu’elle a été charmée. Le composant matériel pour ce sort est une flasque de parfum ou d’after‑shave qui doit être brisé. 

PRIVATE 
SexificationXE "Sexify"
(Enchantement / Charm, Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Personne touchée

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25

Le bénéficiaire de ce sort subit une transformation de son apparence et de fait, il devient beaucoup plus attractif sexuellement aux membres du sexe opposé. Le look, l’odeur, la douceur, et même le goût de la peau sont affectés. Le bénéficiaire est affecté comme suit :

	Ndm
	Charisme
	Duration

	3
	13
	10 minutes

	4
	13
	20 minutes

	5
	14
	30 minutes

	6
	14
	1 heures

	7
	15
	2 heures

	8
	15
	4 heures

	9
	16
	8 heures

	10
	16
	16 heures

	11
	17
	1 jour 

	12
	17
	2 jours

	13
	18
	3 jours

	14
	18
	4 jours

	15
	19
	5 jours

	16
	19
	6 jours

	17+
	20
	1 semaine



Notez que si deux mages spécialisés, un enchanteur et un illusioniste, travail sur ce sort  en conjonction, alors leur niveaux peuvent être ajoutés. En outre, ce sort a comme effet d’annuler les malédictions magiques qui dégrade la beauté naturelle. Le composant matériel pour ce sort est un cosmétique et un parfum, magiquement preparé par un thaumaturge. 

PRIVATE 
ImaginationXE "Sexual Imagination" sexuelle

(Enchantement / Charme)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 cm / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds / Ndm

TI : 1 round

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Neil Rabideau gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
La victime du sort devient terriblement lascive pour la durée du sort. La victime a un Jdp comme contrer un sort de ‘charme’. La victime recherchera activement toute activité sexuelle avec quelqu’un du sexe opposé pendant toute la durée de ce sort. Le composant matériel pour ce sort est un bâton droit et non magique. 

Eclair de ténèbrePRIVATE 


XE "Shadowbolt"
(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Aaron Wigley wigs@yoyo. cc. monash. edu. au
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée des flèches folles qui proviennent depuis le plan de l’ombre. Quand le mage fait l’action somatique de dessiner un arc physique déchargeé, et prononce le mot ‘Eclair de ténêbre’. L’éclair est alors créé et tiré normalement, ce qui requiert un jet d’attaque pour toucher la cible, la flèche infligera 1d8 points de dommages. Manifestement, le mage devrait savoir utiliser un arc. Après que le sort soit initialement lancé, jusqu’à 2 flèches / Ndm peuvent être tiréee dnasles prochaines heures. Seul le mage peut utiliser ces flèches, et elles disparaissent une fois tirée, qu’elles touchent ou non leur cible. 

Excellent Alcool de PRIVATE 
Sidney 

(Conjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 2

ZE : ½ pinte / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Brother Tyrus Hellbane c9108613@cc. newcastle. edu. au
ADVANCE \U 4.25

Ce sort permet au mage d’invoquer magiquement de l’alcool de stoute sorte, la nature de l’alcool est fonction de l’experience du mage en la matière. La chope sera pleine du breuvage désiré. Le composant matériel de ce sort est le contenant qui doit être d’une valeur d’au moins 10 Po (Il n’est pas consumm » après l’incantation). Les autres composants sont une pincée de houblon ou une petite grappe. Sidney était un mage particulièrement alcoolique qui ne pouvait malheureusement plus lancer le sort parce qu’il était devenue incapable de prononcer le composant verbal dans son état d’ébriété avancé latent. 

Fermentation instanténée de PRIVATE 
Sidney 

XE "Sidney's Flash Fermentation"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 4,5 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 5

ZE : ½ pinte / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Brother Tyrus Hellbane c9108613@cc. newcastle. edu. au
ADVANCE \U 4.25
Ce sort accélère la fermentation normale lors de l’alcool. Le mage peut vieillir un alcool d’un maximum de 3 années / Ndm, et avoir ainsi instantanément un fin et véritable vin vieilli. Bien sur, le mage doit être de absolument de haut niveau. Mais attention , un vinb qui vieilli mal peut devenir de la vinasse ou du vinaigre voir de la poussière s’il ne se conserve pas. Le composant matériel sont quelques gouttes de jus de houblon. Ce sort fut originalement recherché par un mage alcoolique qui était néanmoins un fin expert. Une version plus puissante de ce sort est actuellement en train d’être recherchée avec pour objectif l’obtention de vins ayant un vieillisement prématuré de plusieurs milliers d’années en fermentation, mais cela est très difficile (cela demande des composants qui ne peuvent être trouvés que difficilement sur le plan du Valhalla). 

Doublage d’argent de PRIVATE 
Sillvatar

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Mêlée arme, 2 flèches ou 2 carreaux touchés

Jdp : aucun

Auteur : Allan J. Mikkola (Sillvatar) allanm@vulcan. med. ge. com
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est utilisé pour enchanter temporairement une arme  et lui donner les propriétés d’une arme en argent. Pour que ce sort fonctionne, le mage doit avoir en sa possession un morceau d’argent par round de durée pour que l’arme puisse être enchantée. Quand le sort est lancé, l’arme est tenue dans une main, et les morceaux d’argent dans l’autre. Les deux sont mis en contact ensemble, et le la lame absorbe les morceaux d’argent. Pour la durée du sort, ou jusqu’à dissipation. L’arme touchera les créatures qui sont blesées uniquement seulement par les armes d’argent). Ce sort n’enchantera que les armes qui cinglent ou qui percent. Les armes sont ne sont pas affectées par ce sort. Une arme de mêlée ou jusqu’à deux flèches ou carreaux peuvent être enchantées par ce sort. 

PRIVATE 
ScribeXE "Skeletal Scribe" squeletique

(Enchantement, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 4

ZE : un squelette touché

Jdp : aucun

Auteur : The Warlord de Heaven fsmtw1@alaska. bitnet
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un scribe mort vivant pour le mage. Il n’est pas permanent, mais est très utiles pour écrire de nouveaux tomes ou des mots aux grand pouvoir. Il est aussi bien capable de créer une dissertation. Les composants matériels de ce sort sont un squelette, une plume d’aigle, et une robe rouge. Le squelette est consummé à la fin du sort. 

Dérobation de soi

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u. washington. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une variation du sort ‘Détournement d’objet’ du 1er niveau, mais ici, le sort affecte uniqement le mage, incluant tous les objets qu’il porte sur lui pendant l’incantation (excepté les artefacts et les reliques). Le mage peut disparaître pendant un nombre de rounds égal à la factoriel de son niveau plus trois (au 5ème niveau, par exemple, il peut disparaître pendant 18 rounds (5+4+3+2+1+3)). Il peut décider de disâraître pour moins de temps, mais cela doit être décidé au lancement. Quand la durée a expiré, si quelque chose ou quelqu’un occupe l’espace précédemment occupée par le mage, il réapparaîtra dans l’espace adjacent.

PRIVATE 
SomatiserXE "Somaticize"
(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : Spéciale

TI : 1

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Nathan Sugioka nsugioka@cs. indiana. edu
ADVANCE \U 4.25
Avec ce sort, le mage doit lancer un autre sort sans composants somatiques le round suivant, cela permet de remédier à un manque de composant évident. Par la suite, l’autre sort doit être lancé ou tous les bénéfices sont perdus.

PRIVATE 
Barrière sonique

XE "Sonic Barrier"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : sphère de 3 mètres de rayon 

Jdp : aucun

Auteur : Geoffrey Edward Fagan gefagan@uokmax. ecn. uoknor. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une barrière invisible et sphérique au travers de laquelle il est impossible au son de passer. La barrière est centrée sur le mage, permettant à un groupe d’assaut de se déplacer dans un silence absolu sans donner l’alerte. Cependant, le groupe sera sourd pour la durée du sort. Le composant matériel est un globe de verre. 

Sort de cristal PRIVATE 
IIXE "Spellcrystal II" 

(Conjuration, Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 mois + 2 mois / Ndm

TI : 2 rounds

ZE : un cristal, d’une valeur minimum de 200 Po

Jdp : Spécial

Auteur : Kris simonis@stpc. wi. leidenuniv. nl
ADVANCE \U 4.25
Excepté comme noté dans les caractéristiques ci-dessus, ce sort est le même que le sort du 1er niveau ‘sort de cristal’. 

PRIVATE 
FurieXE "Spitfire" 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round + 1 round par 5 niveaux

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Roger Terrell terrell@musky2. muskingum. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort entoure la victime d’un essaim de pétards jaillissants et explosants. Tandis que ces pétards explosent, ils infligent peu de dommages (seulement 1 point de dommages par round) et seulement 1 points de dommages par tour à quiconque portent une armure autre qu’un bouclier — la victime est incapable de se concentrer pour lancer un sort. Ce sort ne fonctionnera pas sur les créatures qui se trouvent sous l’eau. Le composant matériel pour ce sort est un pincée de soufre. 

Projectile furtifPRIVATE 
 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres + 5 mètres / Ndm

Composants : S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : un ou plus créatures dans un rayon de 3 mètres

Jdp : aucun

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort est le même que le sort offensif ‘Projectiles magiques’, excepté qu’il peut être lancé dans le silence absolu, et les missiles sont extrêmement difficile à voir (5% de chance par Ndm de l’observateur). ce sort est parfait pour ceux qui ont besoin d’être tranquille, pour les mage / voleurs par exemple. 

PRIVATE 
Illusion renforcée

XE "Strengthen Illusions"(Altération, , Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 2 rounds

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : Kai Rottenbacher

ADVANCE \U 4.25
Ce sort renforce la réallité d’une illusion au point que même les mort vivant ou ceux qui réussissent leur Jdp contre les illusions sont encore capables d’y croire. Le sort donne un niveau de sort par Ndm. Avec ces niveaux de sort, les illusions de tous niveau peuvent être renforcées. Les morts vivants ou ceux qui ont déjà réussit leur Jdp contre les illusions doivent faire un Jdp contre les sorts en plus avec un –1 par Ndm et +1 pour chaque niveau ou Dv qu’ils ont. Si c’est un succès, l’illusion est dissipée comme d’ordinaire. Si c’est raté, l’illusion les affecte normalement. Le Jdp peut être modifié plus encore par le mage s’il donne des Nds additionnels. Chaque fois un montant additionnel au montant de Nds niveaux est utilisé, le Jdp est ajusté à –2. Ainsi, l’illusion  peut être encore plus vraissemblable. Le temps d’incantation pour ces illusions sont augmenté d’une unité de Nds en plus pour eux (une ‘force phantasmagorique améliorée’ avec un temps d’incantation de 2 est  augmentée de 6 Nds. Cela réduit le Jdp contre les sorts de 4, le temps d’incantation augmente par contre à 8). Ce sort peut être lancé de nombreuses fois sur une personne par le même mage. Le composant matériel est une pièce de mithril d’au moins 10 Po de valeur pour chaque sort niveau gagné. 

PRIVATE 
Invocation de mort vivants

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 tour + 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Le sort crée 3 Dv de morts vivants pour 2 Ndm qui apparaissent dans la ZE. Ils obéiront à ses ordres jusqu’à ce qu’ils périssent à nouveau ou que le sort stoppe. Le mage peut mélanger différents types de morts vivants s’il n’excède pas son total de Dv. Le nécromant ne ne peut pas invoquer une créature de Dv plus grand que son Ndm.

PRIVATE 
Ecran de soleilXE "Sunscreen" 

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 3 tours / Ndm

TI : 1 tour

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp. ohsu. edu
ADVANCE \U 4.25
Grâce à l’application d’une huile spéciale sur la peau, ce sort annule les effets de la lumière du soleil sur la créature affectée. Elle bloque les rayons ultraviolets, et atténue la brillance de la lumière à un acceptable niveau (selon le standard drow). Les composants matériels de ce sort sont une huile exotique coûtant 100 ou plus (plus à beaucoup plus pour les créatures très grandes). 

PRIVATE 
Transfert de Charme

XE "Transfer Charm"(Altération, Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : une personne

Jdp : aucun

Auteur : A. C. ac001@freenet. carleton. ca
ADVANCE \U 4.25

Ce sort permet au mage de reprendre le contrôle d’un charme lancer par un autre mage à son profit. Un exemple : Erin, un mage de 2nd niveau lance ‘charme personne’ sur Bryce, qui devient charmé. Anna, un mage du 3ème niveau lance ce sort sur Bryce ; Bryce devient charmé mais par Anna. Il faut que le mage qui transfère le sort de charme soit de Ndm supérieur au Ndm du mage qui l’a initié.

PRIVATE 
Pas de velours

XE "Tread of the Corpse"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 1 heure / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Garinthrall alvalent@husc
ADVANCE \U 4.25
La créature affectée par ce sortilège trouvera que son déplacement devient absolument silencieux. Tant que la créature n’excède pas son mouvement normal, alors elle ne fera aucun son perceptible, sans se soucier du mode de transport qui peut être le vol, la nage, l’escalade, la marche, etc. Si le bénéficiaire du sort est volontaire pour ne rien faire d’autre comme action dans le round, alors les objets inanimés peut être maniés silencieusement, ainsi une épée peut être dégainée sans être entendu ou bien une porte ouverte. Tout objet qui requiert une grande force pour le bouger ou l’ouvrir ne s’ouvrira pas pendant l’action. Les facteurs environnementaux n’affecteront pas les compétences du bénéficiaire, et ainsi les portes grincantes portes, planchers, eau, et boue n’offriront aucune résistance : les portes grinçantes ne grinceront plus, les planchers bruyants ne craqueront plus sous le poids du bénéficiaire, l’eau ne fera plus de bruit non plus, et la boue ne clapotera plus non plus. Notez que ce sort n’est pas une illusion. Le composant matériel pour ce sort est un peu de chaire de zombie. 

Retourner les PRIVATE 
quasi‑élémentairesXE "Turn Lesser Quasi‑Elemental" mineurs

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : François Menneteau mennetea@acri. fr
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une petite radiance, un quasi‑élémentaire de foudre ou mineral s’enfuiera le plus vitre possible pour un nombre de round égal au Ndm. Le composant matériel est un bouclier miniature en or d’une valeur minimum de 10 Po. 

Sommeil de PRIVATE 
Twilight 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : 20 mètres de rayon

Jdp : Annule

Auteur : Robert A. Howard ssa94isa06@rcnvms. rcn. mass. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une version améliorée du sort ‘Sommeil’. Il affecte 2d6 niveaux et jusqu’à 6 Dv de créatures. Le mage peut décider qui sera et qui ne sera pas affecté par le sort. Le composant pour Ce sort est either un pincée de fine sand ou un fresh rosebud petal. 

Lames de PRIVATE 
Ty 

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 40 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Le mage ier101@psuvm. psu. edu
ADVANCE \U 4.25
Avec ce sort, le mage crée un nombre de lames magiques d’énergie, qui jaillissent depuis la main du mage jussqu’à la cible, comme si elles étaient lancées par un guerrier de niveau Ndm, le bonus de dextérité du mage est appliqué. Les projectiles ne peuvent pas affecter l’astral, l’éthéré, ou des cibles ne phase, ni  affecter des cibles incorporelles. Les cibles invisibles peuvent être touchées, cependant, si leur emplacement est connue du mage. Le mage peut créé deux projectiles plus un projectile additionnel pour chaque deux Ndm au delà du 3ème niveau que le mage a jusqu’à un maximum de 5 projectiles au 9ème niveau ou plus. Chaque projectile qui touche pleinement sa cible inflige 1d6 Pv de dommages. Les jets d’attaques doivent être fait pour chaque projectile. En plus, de ces options, un projectile peut être supprimé pour gagner un +2 de bonus au toucher et aux dommages avec tous les autres projectiles créés. Le composant matériel est une dague finement ouvragée d’au moins 500 Po de valeur qui n’est pas consummée par l’incantation. 

Baiser de vampirePRIVATE 

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Hugo M. Nijhof sbbehn@hlerul57
ADVANCE \U 4.25
Quand un mage lance ce sort, il doit embrasser sa victime sur le cou et la victime doit être capable de le recevoir (pas dansun combat). Après le baiser, la victime perd 2 Pv par round. Le mage recevra un Pv par round s’il n’est pas déjà à son maximum. 

Foudre ténèbreuse de PRIVATE 
Veschiul

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 16 mètres

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Aaron Sher ars3_cif@uhura. cc. rochester. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de mouler une foudre foudre d’ombre depuis le plan de l’ombre, et de tirer jusqu’à 16 mètres de portée. Un jet d’attaque est réquis, mais est effectué comme un guerrier de niveau égal à une fois et demi le Ndm. La foudre inflige les dommages à l’impact : à une distance inférieurs à 12 mètres, les dommages pris sont d’1d4 points / Ndm,d’une distance de 12 à 24 mètres les dommages pris sont d’1d4 points pour 2 niveaux, au delà les dommages sont d’1d4 points pour 4 niveaux. Le nombre de dé devrait être arrondis à l’inférieur dans tous les cas (ainsi, un mage de 5ème niveau  à 15 mètres dera 2d4 points de dommages, mais un mage de 6ème niveau fera 3d4). La créature doit faire un jet de dextérité pour se jetre à terre, ajusté par un –1  pour chaque deux Ndm (encore une fois arrondie à l’inférieur), ajusté selon la masse : 

	Masse
	Ajustement à la Dextérité
	Distance

	1–15
	-8
	7,5 m

	16–30
	-6
	6 m

	31–45
	-4
	4,5 m

	46–60
	-3
	3 m

	61–75
	-2
	1,5 m

	76-90
	-1
	–

	91–105
	0
	–

	106–120
	+1
	–

	121–135
	+2
	–

	136–150
	+3
	–

	151 +
	+4
	–


PRIVATE 
Ténèbres maudites de Veschiul

XE "Veschiul's Shadowcurse"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Aaron Sher ars3_cif@uhura. cc. rochester. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort peut affecter toute créature du monde la lumière. La ZE est une créature pour chaque deux Ndm au delà du premier. Un mage de 3ème niveau peut affecter une créature, un mage du 5ème niveau peut en affecter deux, et ainsi de suite. Les effets dépendent de l’intensité de la lumière, un ‘sade’ s’occupe intensement de la victime :

	Lumière
	Habilité
	Mv
	Max. Pv

	Brillant
	-2
	½
	½

	Moyenne
	-1
	¾
	¾

	Crépuscule
	–
	–
	–

	Ombragé 
	–
	–
	–

	Nuit
	–
	–
	–

	Ténêbres
	-1
	¾
	¾


Voir la description du shade dans le ‘Monster Manual II ‘ pour connaître exactement les effets contextuels de la lumière. Le composant matériel est un morceau de poix. 

PRIVATE 
Vibration

XE "Vibration"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : un objet d’1 Kg / Ndm

Jdp : Spécial

Auteur : Vegard Hamar (Elothinel Silverstar)

 ADVANCE \U 4.25
Ce sort fait vibrer un objet rapidement. Les objets intelligents font un Jdp contre les sorts. Un objet qui vibre (par exemple, une épée) devient presque impossible à tenir. Il y a 15% / Ndm de chance chaque round de bien mal se servir de l’objet, autrement il y a un –1 au toucher. Les objets avec une masse de 500 grammes / Ndm ou moins doivet faire un Jdp contre les sorts ou se désintégrer. Le composant matériel est unez queue de crotale. 

PRIVATE 
WaterproofXE "Waterproof" 

(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 1 tour / Ndm

TI : 1

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Thomas Watson gitzlaff@uxa. cso. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort crée une très fine membrane invisible autour du bénéficiaire et de tous ses objets en sa possession, à travers laquelle l’eau ne passera pas, excepté par la bouche. Son intérêt consiste à protèger et à garder au sec les objets qui pourraient être endommagés ou détruits par l’eau (les bouquins de sorts, les torches, les briquets, etc. ), la pluie coulera sur le bénéficiaire sans le mouiller car l’eau ne pourra pénétrer la barrière. Le sort ne donne en aucun cas la capacité de survivre ou ou de respirer sous l’eau. S’il est utilisé contre une créature native du plan élémentaire de l’eau, le sort infligera 1d4 points de dommages sur une attaque réussie. Le mage peut affecter une créature de taille humaine par Ndm. Le composant matériel de ce sort est une plume de canard ou un petit morceau de toile cirée. 

Foudre de mana de PRIVATE 
Whisper

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres + 3 mètres / Ndm

Composants : V

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Robert Johan Enters

ADVANCE \U 4.25
Cette foudre d’énergie « mana » attaque plutôt l’esprit de la cible que le corps. La cible additionne sa sagesse, son intelligence et son niveau pour déterminer sa force d’esprit. Ce sort inflige deux points / Ndm depuis sa source. S’il réduit la force d’esprit de la cible en dessous de zéro, la cible s’évanouie. Autrement, la cible perd temporairement de sa force d’esprit et pas autrement affectée. La force d’esprit revient à deux points par round. En perdant des points, le plus haut score de l’intelligence ou de la sagesse ou le niveau est affecté en premier. Dans case d’un lien, l’intelligence de la cible est affectée en premier, puis sa sagesse. 

Foudre mineure de PRIVATE 
Whisper 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres + 1 mètre / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une tentative de donner de la puissance destructive aux mages de bas niveau. Ce sort ne peut affecter qu’une créature à la fois, et est de portée réduite. Les dommages sont d’1d6 / Ndm. Comme pour une foudre, si la cible sauvegarde avec succès, elle reçoit seulement la ½ des dommages. La foudre est de faible puissance, parce qu’elle ne rebondira pas, ni assez puissante pour toucher plus d’une cible.

Inocation des morts vivants de PRIVATE 
Winthrop IXE "Winthrop's Undead Summoning I" 

(Conjuration / Invocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds + 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Al Singleton (Isaac Winthrop) eaay@catcc. bitnet
ADVANCE \U 4.25
Jusqu’à 2d6 squelettes ou 2d4 zombies peuvent être invoqués. Les morts vivants apparaîssent à la fin de l’incantation et combattent du mieux qu’il peuvent jusqu’à destruction, que la durée du sort expire ou qu’ils soient hors de portée du sort (30 mètres depuis le mage). Le composant matériel est un petit sac. 

Mot de puissancePRIVATE 

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort envoie une foudre d’énergies magiques (électriques) sur sa cible infligeant 1d6 points de dommages plus un point / Ndm au delà au 1er. Les composants matériels pour ce sort sont un morceau d’argent. 

Balayer la peau de pierre de PRIVATE 
Zhaida

XE "Zhaida's Instant Stoneskin Remover"(Conjuration, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 2 mètres + 1 mètre / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Ådne Brunborg brunborg@solan. unit. no
ADVANCE \U 4.25

Ce sort crée 1d4 cailloux, plus 1 caillou / Ndm, jusqu’à un maximum de 1d4+12 au 12 ème niveau. Chaque caillou compte comme une attaque au regard du sort ‘Peau de pierre’. Pour réussir, le mage doit simultanément projeter les cailloux à la cible, et lancer une attaque contre une CA de 10 avec un +4 ajouté au dé. Aucune modificateur pour la portée, les protections magiques ou la dextérité sont applicables. Chaque caillou enlèvera une protection à la peau de pierre, et aucun Jdp n’est permis. S’il est utilisé contre un adversaire sans peau de pierre, une jet d’attaque non modifié contre la cible est requis. Si c’est un succès, chaque caillou infligera un point de dommages, et un Jdp réussit contre le sort réduira à la moitié des dommages. Le composant matériel est un caillou.

Lumière courbée de Gymlainac

(Altération)

Portée : toucher

Composants : V, S

Durée : 1d4 + 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Ce sort courbe la lumière en vagues multiples autour du bénéficiaire, créant un effet similaire au sort du 2ème niveau ‘forme confuse’ et à un manteau de déplacement. La forme du bénéficiaires devient flou et semble se balancer par oscillations (sans se soucier du mouvement), la rendant plus difficile au toucher. Quand le sort est lancé, lancez 1d4 pour déterminer la nouvelle Ca et le bonus aux Jdp. Ce sort fut développé par le mage Gymlainac, dans une tentative de créer une version différente d’invisibilité. 

Brulure de feu 

(Altération)

Portée : 15 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 5

ZE : Spéciale

Jdp : 1 / 2

Lorsque ce sort est lancé, une explosion de feu suivi d’un grondement puissant inflige 1d4 Pv de dommages / Ndm (un maximum de 10d4). Le sort rempli un volume de 24  m3. Le mage peut cependant donner la forme désirée à l’aire d’effet. Le mage peut aussi réduire l’aire d’effet à volonté, par exemple s’il le souhaite projeter un troll sur un feu mais pas ses deux compagnons l’un chargeant le monstre et l’autre tentant un backstab. Ce sort peut aussi être dimensionné pour mettre le feu aux deux attaquants et de laisser le troll sain et sauf, dans ce cas l’explosion a lieu tout autour du troll. Si une personne affectée par ce sort réussit un Jdp contre les sorts elle réussie un mouvement de côté, tombe à terre et souffre seulement de la moitié des dommages. Si le Jdp est raté, la personne prend les pleins dommages et tous les objets sur la personne doivent faire un Jdp contre les feux normaux avec un bonus de +2 ou être détruit dans l’explosion. Ce sort n’est pas aussi brûlant qu’une ‘boule de feu’ et ne fera pas fondre les métaux tendres. Notez que le feu n’est pas considéré comme un feu magique  ainsi les personnes protégées par un objets de résistance au feu (tels que un anneau de résistance au feu) ne seront pas affectées par ce sort. Le Ti relativement élévé de ce réflète le temps que le mage use à décider de l’aire d’effet. Le composant matériel pour ce sort est une pincée de souffre tenue dans les mains du mage et lancée en l’air dans la direction de l’aire d’effet. Le souffre se change en une bande de flammes bleues qui explose dans la portée et l’aire désignée. A cause de cela, le sort ne peut être lancé au travers des murs et des autres objets solides. 

Force d’Ogre

Portée : toucher

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : aucun

Lorsque ce sort est lancé le mage donne à toute créature touchée une force invroyable. La force exacte est déterminée avce un jet de dé, basé sur la classe du bénéficiaire, les mages lancent 1d3, les roublards 1d4, les prêtres 1d6 et les guerriers un 1d8. Les jets sont comparés à la table suivante : 

	Résultat
	Force

	1
	16

	2
	17

	3
	18

	4
	18 (01-50)

	5
	18(51-75)

	6
	18(76-90)

	7
	18(91-99)

	8
	18(00)


Bien sur un mage ne dépassera jamais 18, un roublard quant à lui pas plus de 18 (01-50), les prêtres jusqu’à 18 (76-90), mais seuls les guerriers peuvent atteindre une force de 18(00). Si la créature affectée a  une force plus grande que le sort peut donner, il ne fonctionnera pas. Le composant matériel pour ce sort est un peu de muscle d’ogre. 
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Ndm : niveau du mage. 


Nds : niveau du sort. 


ZE : zone d’effet


TI : temps d’incantation. 


Jdp : jet de protection. 


Auteur : nom de l’auteur du sort ainsi que son Email si disponible et / ou le nom du mage l’ayant créé. 


Mj : maître de Jeu


Pj : personnage joueur


Ca : classe d’armure
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