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Vous tenez entre vos mains cher mage, le tome III 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 IV. C'est le volume le plus fournit pour un niveau de sort qui soit, avec 456 sortilèges variés ; un puits de connaissances d’où va sourdre votre puissance !

Un petit bonus à la fin !

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


Gilles alias Sombre Lune. 


4Sorts de Niveau IV

· Contre Sort Parfait
4
· Résistance aux éléments
4
· Eclat de Lune
4
· Destruction Des Ouvrages
4
· Invisibilité des Neuf Marches
4
· Lueurs abyssales
4
· Parfum de Morphée
4
· Marécage Endoplasmique de Noska Trades
4
· Concerto de Pilpin
5
· Tapis de Feu de Pilpin
5
· Jet d'Acide
5
· Vague de glace d'Alcoreax
5
· Tempète d'Acide d'Alpha
5
· Boule d'éclairs d'Alpha
6
· Forme élémentale d'Alpha
6
· Boule de Feu d'Alpha
6
· Féroce Chasse d'Alpha
6
· Rayon de Paralysie d'Alpha
6
· Ombre de Feu d'Alpha
6
· Eclair diffus d’Alpha
7
· Foudre de feu de Bergil
7
· Anti-Surprise de Branit
7
· Fête royale de Cheffield
7
· Ambiance Continuelle
7
· Enveloppe insulaire de Damian
7
· Pensée morte
8
· Déprivation sensorielle
8
· Détection d’incantation
8
· Bouclier d’Eldricht de Dreamoore
8
· Bouclier de parade de Dreamoore
8
· Linceul de flammes d’Eldarr
9
· Clignotements des paupières ennemies
9
· Eau de Feu de Fellstar
9
· Mixeur de Glamden
9
· Main du Temps
9
· Paralysie des personnes II
9
· Bouclier d'eau
10
· Illumine
10
· Bouche magique majeure
10
· Main Spectrale Indépendante
10
· Cochon Engraissé de Jamye
10
· Le jour d’après de Jamye
10
· Bouclier anti-magie de Jibril
10
· Carte mentale de Justin
11
· Multiplication des projectiles I
11
· Contre Coup de Mystyk
11
· Trait de la Mort
11
· Voyage en Trombe de Pander
11
· Alarme de Pobithakor
12
· Protection contre la domination
12
· Fermeture de Rathe
12
· Résistance à l'Acide
12
· Contre espion de Rhuva
12
· Traqueur de Rhuva
12
· Triangles d'or de Protection de Sarius
12
· Parade du mage Sarius
13
· Mur D'ombre
13
· Ailes de Dragon de Sillvatar
13
· Sommeil II
13
· Attention, Animale de Sonoric
13
· Mouche de Sonoric
13
· Mignons Espions de Sonoric
14
· Steal Skill
14
· Suppression de la Résistance Magique
14
· Trace de Téléportation
15
· Courbe du Temps
15
· Conjuration d'une Boule de Feu d'Uldark
15
· Conjuration d'une foudre de Froid d'Uldark
15
· Carreau de Foudre d'Uldark
15
· Bibliothécaire de Vander
15
· Piège de Force de Vandergast
15
· Vision du Passé
16
· Vêtement animé
16
· Rayon de lumière
16
· Parfum de sang
16
· Blocage des os
17
· Temps Continuel
17
· Création de Poison
17
· Déshydratation de Dardan
17
· Inexplicable Manifestation de Darklight
17
· Sort invisible de Darklight
18
· Œil autain de Darklight
18
· Fragmentation de la personnalité de Darklight
18
· Message Subliminal de Darklight
18
· Agrandissement magique de Darkray
19
· Attaque mortelle
19
· Hallucination
19
· Monomorphe de Dheryth
19
· Carreau dissipants
19
· Griffonages vide de sens d’Erelas
20
· Main du diable de Korel
20
· Mimique
20
· Contre coup de Mystyk
20
· Animation d’Origami
21
· Paranoïa
21
· Alarme de Pobithakor
22
· Formes de morts vivants
22
· Conscience Animale de Sonoric
22
· Fidèle destrier de Thorgon
22
· Foule de Vanquil
23
· Rayon X
23
· Dimension du Champignon
23
· Hantise
23
· Revenant
23
· Enlever le cerveau
23
· Remettre le cerveau
24
· Fière Personalité
24
· Flexibilité
24
· Lert
24
· Jet d’acide
24
· Bouche magique avancée
24
· Traînée de glace d’Alcoreax
24
· Tempête de pluie acide d’Alpha
25
· Résistance à l’acide d’Alpha
25
· Boule de foudre d’Alpha
25
· Froid du vide d’Alpha
25
· Forme élémentaire d’Alpha
25
· Flammes de Falroth d’Alpha
26
· Explosion en arc en ciel d’Alpha
26
· Rayon de Paralysie d’Alpha
27
· Chaîne d’éclairs d’Alpha's
27
· Armure
27
· Atom Blast
27
· Appel des scarabées
27
· Grêle des enfers de Bolt
27
· Arc en os
28
· Négation sidérante de Byrnaal
28
· Poigne du Frisson
28
· Cercle de Protection
28
· Création d’une Forge
29
· Enveloppe isolée de Damian
29
· Créatures objets de Darklight
29
· Foudre de Darklight
29
· Arme mineure planaire de Darklight
29
· Domestique mystérieux de Darklight
31
· Transformation cahoutchouteuse de Darklight
32
· Onde de choc de Darklight
32
· Baguette de souffance de Darklight
32
· Manteau absorbant de Darkray
33
· Lame Antimagie de Darkray
33
· Protecteur du poison de Darkray
33
· Majorateur de sort de Darkray
33
· Déshydratation
33
· Déjà Vu
34
· Détection d’une tension Planaire
34
· Lumières opposées interchangeables
34
· Mains libres
34
· Eclairs dissipants
34
· Dissolution des  Quasi‑élémentaires mineurs
35
· Bouclier de parade de Dreamoore
35
· Forme de Drider
35
· Tuteur de Dwarkanath
35
· Linceul de choc d’Eldarr
35
· Linceul électrique
36
· Renvoi d’Élémentaire
36
· Remarque spontannée d’Euclarke
36
· Conflagration des intestins de Fayn
36
· Eau enflammée de Fellstar
36
· Aura de feu
37
· Souffle de Feu
37
· Guerrier de brume
37
· Foudre de Force
37
· Forme gazeuse  [2]
37
· Conscience de Gregori
38
· Elasticité de Grimly
38
· Serviteur invisible presque intelligent
38
· Main du temps
38
· Corne de Bonté
38
· Hydro Bouclier
38
· Si . . . Alors
39
· Igetigitt — Yucky
39
· Improved Charm Person
39
· Inertie
39
· Jadwin's Concentration Conspiracy
40
· Jadwin's objets Exchange
40
· Contrôle artificiel de Janx
40
· Jibril's Anti‑Magique bouclier
40
· Justin's Mental Map
40
· Kâldane's Lullaby
41
· Container de Kiri
41
· Kiri's Energy Field
41
· Kiri's Smarter Servant
41
· Kiri's Toy Soldiers
41
· Masse squelette de Korel
42
· Vague de lave
42
· Layla's Morning After Kiss
42
· Layla's Seductive Impersonation
42
· Layla's Sexy Kiss de Insanity
42
· Pouvoir de discernement de Legolath
42
· Sort mineur de Mort
43
· Drainage de Niveau
43
· Light Control
43
· Lloyd's Beacon
43
· Lohocla's "Shaken, Not Stirred"
43
· Lohocla's Cloud d’alcool
44
· Lovesickness
44
· Magique Missile III
45
· Maze Run
45
· Merge [1]
45
· Mikkis' Holiness
45
· Mimic
45
· Multiplication des Missiles
46
· Missile Multiplication I
46
· Runes de Nécromancie
46
· Eclair négatif
46
· Net
46
· Ni‑Gar's Panty Peeler
46
· Nimrod's Wondrous Trapeze Act
47
· Noska Trades' Endoplasmic Quagmire
47
· Orko's Gaseous Form
47
· Orko's Geyser
47
· Pander's Whirlwind Travel
47
· Passice
48
· Peace et Quiet
48
· Phantasamorph
48
· Pilpin's Band
48
· Pilpin's Fire Carpet
49
· Focus de puissance
49
· Power Word, Fear
50
· Power Word, Strip
50
· Protection depuis Domination
50
· Protection depuis Pétrification
50
· Protection depuis le Elements
50
· Radiance Résistance
50
· Rathe's Mage Lock
50
· Rednog's Magique Tracer
51
· Banissement d’habilités de Rednog
51
· Protecteur majeur Quasi‑Élémentaire
51
· Résistance à l’Acide
51
· Résistance au drain d’énergie
51
· Résistance au sommeil
52
· Retrouver [1]
52
· Inversion de sort
52
· Onde brisante mineure de Roteley
52
· Rune I
52
· Rayon solaire de Sanh
52
· Sapper la force
53
· Avalanche verglacée de Whisper
53
· Rune majeure de blindage de Whisper
53
· Météore hurlant mineur de Whisper
53
· Enveloppement de Wimbly
53
· Invocation de mort vivant de Winthrop II
54
· Vision de Chaos
54
· Poudre runique insensée de Käsemädchen
54
· Feu d’enfer de Mourngrim
54
· Main Vipère
54
· Pierre de guerre
55
· Eclair de ténèbre de Whisper
55
· Immunité à la peur de Vanquil
55
· Boule de neige de Vanquil
55
· Bulle de ténèbres de Twilight
55
· Compagnon de Twilight
55
· Tome de science
56
· Télépathie avec le Familier
56
· Crocs et Griffes
56
· Force du Damné
56
· Peau d’acier
57
· Boule de vapeur
57
· Appel des araignées
57
· Appel spirite
57
· Vue d’esprit
57
· Baiser de maladie de Stanza
57
· Parler avec le mort
58
· Sort de crystal III
58
· Ame sauve
58
· Assez !
58
· Esclave du sexe
58
· Rayon laser de Sanh
58
· Merveilleuse garde robe de Roland
59
· Vêtements de Sacrement du nouvel Empereur
59
· Résistance au Feu
59
· Tempête de sable
59
· Résistance à l’électrivité
59
· Resurrection d’objet
60
· Arc de mort de Quiz
60
· Protection contre la pétrification
60
· Souffle du dragon
60
· Sphère de Dreamoore Eldritch
60
· Rappetissement
60
· Curieux hiatus d’Erelas
60
· Peau de pierre II
61
· Feu des ténèbres
61
· Surface glissante de Sanh
61
· Feu de l’âme
62
· Putréfaction rapide
62
· Dissimulation de Shailar
62
· Cicatrice
62
· Pièces explosives
62
· Feu d’Eldritch
63
· Bouclier de mana de Feldegast
63
· Vortex enflammé de Fellstar
63
· Champs de force
63
· Connaissance des dimensions
64
· Maître des clefs de Kuglan
64
· Armure entropique de Natasha
64
· Déblocage de Livre
64
· Souffrance
64
· Mine entropique de Natasha
64
· Blessure infectée de Narwhal
65
· Protection contre une école de Magie
65
· Sort aléatoire II
65
· Sensation de Bovart
65
· Cerveaux
65
· Mains brûlantes II
65
· Mains brûlantes de Savanthalas
66
· Vision des Wyvernes
66
· Rechargement des objets magiques
66
· Régénération cellulaire de Vanquil
66
· Mur de lumière de Vanquil
66
· Lumières de Vanquil
67
· Boule de glace de Vanquil
67
· Boule de feu conjurée d’Uldark
67
· Monstre Serviteur de Thillis
67
· Coups mortels de Tenser
68
· Suppression de la Résistance à la magie
68
· Epée de Force
68
· Trait de Feu de Telurian
68
· Silhouette
69
· Crâne de feu
69
· Attente de Nimbleton
69
· Sommeil II
69
· Chanson de la peur
69
· Sort à retardement
70
· Yeux endormis
70
· Pont de pierre
70
· Seau volant de Tyvek
70
· Anti rouille de Tyvek
70
· Trait de froid d’Uldark
70
· Putréfaction
71
· Corde d’étranglement de Darkray
71
· Détection des Téléportations
71
· Détonation
71
· Dérober
71
· Disruption des sorts de mages I
71
· Distraction
71
· Mains décoratrices de Ditan
72
· Assoupissement
72
· Dissipation du bouclier
72
· Connaissance du tome de Dheryth
72
· Virulence du poison
72
· Libre action  [1]
73
· Projection des effets sensoriels
73
· Boule de tonnerre
73
· Claquement de tonnerre
73
· Saut dans le temps
73
· Eclairs des ténèbres
73
· Mur de ténèbres
73
· Passer au travers
74
· Ailes de dragon de Sillvatar
74
· Protection contre le Chaos, 3 mètres
74
· Abri Sur de Léomund
75
· Affaiblissement
75
· Arme Enchantée
75
· Assassin Fantasmatique
75
· Bouclier de Feu
75
· Charmes-Monstres
76



Sorts de Niveau IV

Contre Sort Parfait

(Abjuration)

Portée : 0
Eléments : V, S 
Durée : 1 Mn
TI : 3
ZE : 100 m de rayon. 
Jdp : Aucun



En jetant ce contre-sort, le mage dissipe automatiquement le prochain sortilège qui le frappera directement au cours du même round de combat. Le sortilège se dissipe à la fin du round même si le sort n’a pas eu l’effet escompté. 

Résistance aux éléments

(Altération)
Réversible

Portée : Toucher
Eléments : V, S, M
Durée : 1 année / Niveau
TI : 1 Rd
ZE : Un objet. 
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort protège l'objet bénéficiaire d'une immunité totale aux éléments pour lequel il un été immunisé. L'objet résiste même aux éléments élémentaires. Ce sort est très prisé pour protéger les grimoires des intempéries et des catastrophes naturelles rencontrées pendant lors des aventures. Les composants matériels de ce sort sont un peu de matière de chaque l'élément dont sur veut immuniser l'objet (braise, eau, terre, air). 

Eclat de Lune

(Evocation)
Réversibilité

Portée : 60 + 10m / niveau
Eléments : V, S
Durée : -
TI : 1
ZE : Une créature ou plus. 
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Puissante version du sort ‘projectile magique’, ce sort n'est pas limité par un nombre de projectiles précis. Le mage peut projeter autant de projectiles que son niveau de maîtrise possède tranche deux niveaux. 1d6 points de dommages par projectile.

Destruction Des Ouvrages

(Altération, Feu élémentaire, Enchantement)

Portée : Toucher
Eléments : V, S 
Durée : 1 année / Ndm
TI : 1 mn
ZE : Un ouvrage. 
Jdp : Spécial

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



L’enchanteur peut grâce à ce sort rendre un ouvrage sensible à sa mort physique. S’il venait à mourir, l’ouvrage en question s’auto-détruit en brûlant spontanément et sans laisser de trace sinon les brûlures occasionnées à l’environnement. 

Invisibilité des Neuf Marches

(Altération)

Portée : Toucher
Eléments : V, S 
Durée : 1 Jour
TI : 5
ZE : 1 personne. 
Jdp : Aucun

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort rend le bénéficiaire totalement invisible aux yeux des diables en tout genre, même au sein des enfers. Une autre version de ce sort « Invisibilité des 666 Marches », rend le bénéficiaire invisible aux habitants démoniaques. 

Lueurs abyssales

(Evocation)
Réversible

Portée : 5 m : Ndm
Eléments : V,S
Durée : Permanente
TI : 6
ZE : Un objet, une surface de 10 m²
Jdp : Annule

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Ce sort très commun chez les elfes noirs sert à décorer leurs bâtisses. Il permet de créer une lumière d'intensité et de couleur désirée. 

Parfum de Morphée

(Altération, Air élémentaire)

Portée : Toucher
Eléments : V, S, M
Durée : Spéciale
TI : 1 mn
ZE : Spéciale
Jdp : Spécial

Auteur : Gilles De Monte alias Sombre Lune



Le mage lance ce sortilège sur un combustible quelconque. Lorsque l’on boute le feu au combustible, il émane de ce dernier un parfum agréable au pouvoir soporifique. Si le jet rate, la créature s’endort pour 1 heure minimum (+1D6 X 10 mn). Si elle réussi, elle est tout de même étourdie (-2 aux jets) pendant 1D6 minutes (moins le bonus aux Pv). 

Marécage Endoplasmique de Noska Trades

(Conjuration / Nécromancie) 

Portée : 10 mètres / Niveau

Composants : V, S, M

Durée : Un round / Ndm 

TI : 4 

ZE : Diamètre de 3 m

Jdp : Spécial

Lorsque ce sort est lancé, il pleuvra abondamment dans l'aire d'effet un mucus qui aura une épaisseur de 1,2 mètre. Toute créature dans l'aire d'effet doit faire un Jdp contre les sorts ou être projetée à terre par un globe de mucus visqueux et mettre 1d3 rounds pour reprendre pied. Tous les mouvements sont limités à 3 mètres par round et il y un 50% de chance que la créature dès qu'elle tente de bouger, glisse et tombe. Les créatures avec leur tête dans le mucus doivent faire un Jdp de constitution pour ne pas perdre pied ainsi qu’un 2ème jet de constitution chaque round ou prendre 1d4 pv de dommages d’étouffement. ‘Dissipation de la magie’, ‘désintégration’, ou ‘Métamorphose’, transformera le limon en une poussière gluante et puante. Les composants matériels sont un morceau de chaire, pris sur un humain un round après qu’il ait poussé son dernier soupir et une fiole d’organes putréfiés jusqu’à la liquéfaction. 

Concerto de Pilpin

(Conjuration / Invocation)

 Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1/2 heure / Niveau

TI : 1 round

ZE : Spéciale 

Jdp : Aucun 

Ce sort fait apparaître jusqu’à 50 instruments qui joueront un morceau de musique s’il se trouve une partition devant le mage. Les instruments spécifiques sont invoqués par le mage, c’est un talent que le mage doit posséder voire une personne tierce. La partition est placée devant l’orchestre et les pages tourneront à mesure que la musique sera jouée. Quand le morceau de musique est fini, si une nouvelle partition est placée devant les instruments, ils joueront de nouveau. Le volume du son est controlé par le mage. Les composants matériels sont la simple réplique miniturisée et en or de chaque instrument et la partition appropriée. 

Tapis de Feu de Pilpin

(Evocation)

Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Concentration ou 1 round / Niveau 

TI : 4 

ZE : 6m² / Niveau 

Jdp : 1/2 ou Annule

Le tapis de feu de Pilpin fait apparaître un tapis de feux magiques aux couleurs scintillantes (du violet au bleu rougeâtre). Le sort couvre une aire de 6m² par Ndm et les flammes font 1,5 mètre de hauteur. Le tapis envoie des ondes de chaleur, infligeant 1d4 points de dommages à toute les créatures situées à 3 mètres au moins. En plus le tapis inflige 2d6 points de dommages + 1 par Ndm. Pour toutes les créatures se déplaçant dans l’aire d’effet l’aire, le feu inflige 2d6 points de dommage sur 6 mètres. Un Jdp réussit contre les sort (modifié par le bonus de dextérité) réduit les dommages de moitié ou annulera les effets si la créature était située à une extrêmité de l’aire d’effet. Par exemple : un mage de 10ème niveau de puissance centre le sort sur un guerrier. L’aire d’effet est 50 x 12 mètres. Le guerrier rate sa sauvegarde et prend 2d6+10 points de dommages. Le guerrier cour alors en dehors du tapis vers l’extérieur le plus proche situé à 6 mètres. Si le guerrier était surpris, il doit encore faire un Jdp. Il rate encore son Jdp et prend 2d6+10 points de dommages à nouveau. Les créatures faisant plus de 2,40 mètres prennent la moitié des dommages. Les créatures sensibles au feu prennent des dommages additionnels, et les morts vivnats le double. Le mur de feu reste tant que le mage se concentre sur lui ou au bout de Ndm round. Le composant matériel du sort est du phosphore.

Jet d'Acide

(Evocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 4 

ZE : Voir plus loin. 

Jdp : ½

Quand Ce sort est lancé, it crée un jet d’acide qui sort des mains du mage. La longueur du cône est de 20 cm par Ndm et se termine dans un rayon de 20 cm / Ndm. Les dommages d’acide sont d’1d4 + 1 / Ndm . Le composant matériel du sort est une fiole d’acide qui est lancée dans la direction où ira le cône. 

Vague de glace d'Alcoreax

(Evocation)

Portée : 0 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 4 

ZE : Voir plus loin. 

Jdp : Annule

Ce sort crée une Vague de glace dure que le mage envoie depuis lui. Après l'incantation, le mage tape simplement le sol pour activer le sort. La vague de glace part depuis là où le mage un tapé le sol et prend sa pleine ampleur au bout de 3 mètres. Elle se déplace à une vitesse de 12 mètres par round. La crête de la vague est haute de 3 mètres et fait 11,5 mètres de largeur; après que le crête soit passée, la hauteur de la queue faut uniquement un mètre au haut. Les créatures qui souffrent du contact avec la crête prennent 2d6 de dommages plus un point / Ndm, ou bien la moitié si la créature un une affinité avec l'élément du froid. De plus, les créatures plus petites qu'une taille G doivent sauvegarder contre la paralysie ou être ensevelies sous la crête et emportée par la vague. Dans ce cas, elles prennent 1d3 points de dommages par le froid supplémentaires tous les rounds et doivent réussir une Jdp contre la paralysie ou commencer à suffoquer sous la glace. Les créatures ainsi piègées doivent se libérer ou prendre 1 point de dommage / Ndm du fait des bris de glace. La crête de la vague peut être brisée si 30 points de dommages ou plus faits par le feu sont infligés, ou neutralisée grâce à un mur de feu (Les deux s'annulent mutuellement). A la fin du sort, la vague perd toute sa force et s'afaisse immédiatement. Le sort ne causera pas plus de dommages dès lors. Les composants pour ce sort sont un verre d'eau glacée. Alcoreax est le maître de Talarin Niulivius, une des meilleures écoles de magique qui existe sur le plan de Niulivia. Il mis cinq années à le développer. 

Tempète d'Acide d'Alpha

(Conjuration / Invocation) 

Portée : 240 mètres

Composants : V, S, M

Duration : instantanée 

TI : 5 

ZE : 9 m² 

Jdp : ½

Ce sort ne fonctionne qu'à l'extérieur parce qu'il transforme une pluie normale en une pluie d'acide violet très corrosive dans l'aire d'effet. Le sort inflige 1d8 de dommages pour 2 Ndm. Tous les objets exposés dans l'aire d'effet doivent sauvegarder contre l'acide ou être détruits. Sauf si ils sont complètement à couvert. Dès qu'il touche le sol, l'acide disparaît. Les composants pour ce sort est un petite fiole d'eau pure et une pincée de zinc. 

Boule d'éclairs d'Alpha 

(Evocation)

Portée : 10 mètres + 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S 

Durée : 4 rounds 

TI : 5 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : ½

Le lanceur crée une à quatre sphères d'énergie électrique concentrée. Elles ressemblent aux lumière dansantes que le mage peut contrôler comme telle. Les sphères peuvent se déplacer de 360 mètres par round. Chacune d'entre elles fait 1,5 mètre de diamètre. Toute créature qui s'en approche dissipera la sphère. Un Jdp contre les sorts est alors indispensable pour ne prendre que la moitié des dommages (1,5 mètre dre distance avec la créature suffit pour prendre les dommages). Une boule d'éclairs infligera 4d12 de dommages, 2 boules 5d4 chacune, 3 boules 2d6 chacune et 4 boules d'éclairs, 2d4 chacune. 

Forme élémentale d'Alpha

(Altération)

Portée : Toucher 

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 1 tour 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun

Ce sort permet au mage de transformer la matière du corps d’une créature's en celle d’un plan élémentaire. La forme élémantaire permet au personnage de s’engager dans des combats avec des élémantaires de même nature ou opposés, ou contre une créature élémentaire sans avoir besoin d’une arme magique. Il fait bénéficier d’une protection contre l’élément comme un anneau de chaleur (+2 sur Jdp, -1 par dé de dommages, régénération de 1 Pv par tour). Le bénéficiaire sujet peut aussi exister sans danger sur la plan élémentaire approprié et peut y bouger normalement. Il ne permet seulement pas de percevoir au travers de la terre comm un élemantaire saurait le faire, mais il prévient uniquement des dommages élémentaires. Un personnage possedant un « anneau de commande aux élémentaires » qui assume la forme élementaire dont nous parlons, saura capable de voir comme une vrai élémentaire sur ces plans. Si ce sort est lancé sur le plan primaire, le sort durera 1 tour / Ndm . S’il est lancé sur le plan approprié, ou sur le bord éthéré de ce plan, il durera 2 heures / Ndm. S’il est lancé sur un plan élémentaire ou para-élémentaire inapproprié, la durée est changée comme suit : elle diminue de moitié. Des formes élémentaires opposées au plan ne sont pas possibles du tout (air-terre, feu-au). Le composant est petit morceau de l’élément approprié sur la main. 

Boule de Feu d'Alpha 

(Altération) 

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 4 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Spécial

Ce sort est une version améliorée des sorts pyrotechniques de 2nd Niveau. Ce sort fonctionne exactement comme le sort « Pyrotechnie »et respecte les mêmes paramètres de durée, d’aire d’effet, de Jdp et d’éblouissement. Cependant, les effets de ce sort ressembles plus à un geyser de feu brillant avec éclat, faisant un arc de 9 mètres de haut et retombant dans une jusqu’à 9 mètres du feu visé. Toutes les créatures dans l’aire d’effet souffrent de 2d6 points de dommages sans Jdp. Ensuite une protubération de flammes s’élance vers le haut. Le mage peut diriger cette colonne de feu sur une seule cible autour de ces 9 mètres. Cette colonne infligera 4d10 de dommages à la victime, quoi qu’un Jdp contre lessouffles est possible pour diminuer de moitié les dommages. Le liquide de feu continuera à brûler le round suivant, dans les même conditions que le round précedent, mais il sera moins intense et n’infligera que la moitié des dommages. Les combustibles dans l’aire d’effet doivent faire un Jdp contre le feu normal ou le feu magique pour éviter de prendre feu. Une créature qui est dans l’aire du gyser et qui est ciblée par la colonne ne souffira pas des dommages dûs au geyser. Le geyser tombera dans l’aire d’effet de 9mètres de rayon autour du feu et non sur lui-même. Une créature aériennes volant à 18 mètres du geyser de feu liquide est affectée comme une créature sur le sol le serait et peut aussi être ciblée avec la colonne de feu si le mage le désire. Le composant matériel pour ce sort est un amalgame de souffre de salpètre et de magnésium. 

Féroce Chasse d'Alpha

(Conjuration / Invocation) 

Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds / Ndm 

TI : 1 round 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Aucun

Ce sort invoque pour le mage une meute de chiens qui combattront ou chasseront pour le mage. La meute sera composée des animaux suivants : 

01-10
4-16 Chacals

11-60
3-12 chiens sauvages

61-90
2-8 Loups

91-00
1-4 Worgs

La meute suivra le mieux possible les ordres du mage du mieux qu'elle pourra. Si elle est attaqué e par le mage ou un de ses suivants, elle disparaît instantanément. La meute peut traquer avec un niveau de compétence égal à celui d'un ranger de niveau 5. La meute arrive quelques 1d10 minutes après avoir été invoquée. Les composants sont un morceau de viand’et une corne en ivoire et finement ciselée d'argent, le tout pour une valeur de 100 Po minimum. 

Rayon de Paralysie d'Alpha

(Altération)

Portée : 3 mètres + 15 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 1 

ZE : Une créature 

Jdp : Annule

Le mage tend son bras et pointe son doigt et lance un son rauque pour lancer le sort. Un fin rayon lumineux sortira du doigts du mage. La cible devra réussir un Jdp contre la pétrification, si la créature possèd’une résistance innée à la magie, elle est paralysée pour 2 rounds / Ndm. Si la sauvegarde est une réussite, le rayon lumineux ripera contre la cible et continuera son chemin jusqu'à la portée maximale du sort. Toute créature qui se trouverait sur le chemin du rayon peut être victime. Les créatures de petites tailles sauvent à -1, les moyennes sauvent à -2, les grandes à -4. Les créatures très petites sauvent à +3. Dans tous les cas, le rayon ne peut toucher qu'une seule créature. Les composants sont une gemme ou un morceau d'ambre d'une valeur minimum de 100 Po. 

Ombre de Feu d'Alpha

(Evocation, Nécromancie)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 4

ZE : 1' diamètre, 15 mètres / Ndm long rayon 

Jdp : ½

Ce sort crée un rayon noir bouillonant de forces vives et de couleur vertes. Toutes les créatures dans le chemin du sort souffriront d’1d4 de dommages / Ndm, jusqu'à un maximum de 20d4. Un Jdp réussit contre les souffles protégera de la moitié desdommages. Une créature qui est immunisée au feu ou au drainnage d’énergie souffrira seulement de la moitié des dommages (un quart si le Jdp est réussi). Si les dommages dépassent les Pv de la cible, elle est désintégrée. Le composant est une opale noir d’une valeur minimum de 500 Po. 

Eclair diffus d’Alpha

(Evocation)

Portée : 30 mètres 

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 4 

ZE : 3 m² / Ndm 

Jdp : Spécial

Ce sort crée une véritable averse d’éclairs brillants dans l’aire d’effet. Tous ceux qui s’y trouvent reçoivent 4d4 de dommages électriques sans Jdp. De plus, ils doivent faire un un Jdp contre la pétrification pour éviter d’être aveuglé pendant 1d3 rounds et doivent faire un Jdp contre les souffles pour éviter d’être étourdi pendant 1d3 rounds. Ceux qui transportent des armes et ou armures métalliques sauvent à -2 et se verront infliger +1 aux dommages à chaque dé. Ceux en armure de métal complète sauvent à -4 contre l’étourdissement et souffrent du double des dommages. Le composant matériel est un peu de fourrure et un morceau de cristal très fin d’une valeur minimale de 50 Po. 

Foudre de feu de Bergil

 (Evocation)

Portée : 20 mètres + 1 mètre / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : ½

Le sort crée un puissant éclair de plasma qui inflige 1d8 points de dommages / Ndm à toute personne qui se trouve dans l’aire d’effet (le maximum de dommages est 12d8). Cet éclair est long de 18 mètres et large de 1,5 mètres, il ne peut être bifide. Il ne peut pas être réfléchi. Si la foudre de feu touche un mur ou un obstacle, le plasma s’étend dans une hémisphère de 15 mètres de rayon, quiconque se trouve dans l’hémisphère prend des dommages. Ainsi, est-il possible en touchant une personne près d’un mur de faire une pierre deux coups, un fois fois avec la foudre et une 2ème avec l’hémisphère. La foudre boutera le feu à tous les combustibles sur le chemin ou dans l’hémisphère. La foudre a le même pouvoir de pénétration qu’une foudre ordinaire du 3ème niveau. Les composants sont: un bâton, un peu de souffre, et un peu de gelée royal. Le tout est consummé. 

Anti-Surprise de Branit 

(Conjuration)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 tour

ZE : Une personne 

Jdp : Aucun ou ½

Ce sort permet d'être protègé contre les backstabb. Quand le bénéficiaire du sort est sur le point d'être assassiné par surprise, un nuage d'acide est crée derrière le bénéficiaire, et qui s'étend sur un rayon de 2 mètres. Toutes les personnes se trouvant dedans prennent 6D4+6 points de dommages par l'acide. Quant à l'assassin lui même, il ne bénéficie pas de Jdp (dû à la surprise), tous les autres recoivent uniquement la moitié des dommages s'ils réussissent un Jdp. Ici une attaque en backstabb est considérée comme une attaque physique qui fait perdre au moins 1/5ème des Pv de la personne attaquée, il faut également que l’atatquant se trouveà au moins 2,5 m au début de l’attaque. Le sort est effectif jusqu’à ce qu’il se dissipe ou se décharge. Ce sort peut fonctionner en combinaison avec d’autre sorts défensifs. Les composants sont 100 fourmis rouges qui sont roulées dans les mains du mage, les morceaux sont lancés sur le bénéficiaire, et le jus obtenu est étalé sur son dos.

Fête royale de Cheffield 

(Altération)

Portée : 3" 

Composants : V, S, M

Durée : Permanente 

TI : 1 tour 

ZE : Une personne nourrie / Ndm 

Jdp : Aucun

Ce sort est similaire au sort de « Fète Royale majeure de Cheffield » excepté qu’il crée de la nourriture et de la boisson d’une extrême qualité. La nourriture est excellente et nourrissante. La boisson est riche et goûtue. Ce repas est conviendra toujours à un roi et sa clique. Personne ne sera en mesure de finir son repas. Les composants de ce sort sont de riches épices (40 Po) et un vin de bonne qualité (minimum de 10 Po) lesquels doivent être mixés ensemble lorsque le sort est lancé.

Ambiance Continuelle

(Altération)

Portée : 6" 

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 4 

ZE : 18 mètres de rayon 

Jdp : Aucun

Ce sort est le même que le sort de 2ème niveau « Lumière Ambiante » excepté la durée ainsi que l'aire d'effet. 

Enveloppe insulaire de Damian

(Abjuration)

Portée : 0" 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 4 

Zone d'effet : Le mage 

Jdp : Spécial 

Dû à sa terrible crainte des éclairs, l'Archimage Damian créa ce sort. Après avoir été incanté, le mage semble être recouvert d'une pâle lueur bleuté ressemblant à une enveloppe. Une fois lancé, le mage gagne 2 aux Jdp (plus que pour le Bouclier de feu) et sauve contre contre les éclairs pour éviter tous les dommages. Si ce Jdp est raté, il ne prend que la moitié des dommages. Mais en même temps, contre l'acid’et les sorts évoquant de l'acide, le mage sauve normalement ou alors il prend le double de dommages. Les composants sont un petit bouclier d'argent (50 Po minimum) et un morceau d'arbre ayant été foudroyé. C'est uniquement ce dernier qui disparaît après l'incantation, il est consumé. 

Pensée morte

(Divination, Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 1 tour 

ZE : Un mort

Jdp : Aucun

Ce sort permet au mage d’enquêter télépathiquement avec un mort. Le mage enquête sur des données contenues dans le cerveau mort. Le Mj doit décider si l’information est « de base », bien connue, pas très connue ou oubliée. La table en dessou liste les chances de trouver l’information et le temps requis pour cela. Mais le Mj peut altérer ces nombres si le corps est dans un état de décomposition particulièrement avancée.

	Type d’info.
	Chance
	Temps requis
	Nature de l’information

	De base
	96%
	1 round
	Nom et profession.

	Bien connue
	70%
	2-8 rounds
	Mission qui devait être faite.

	Connue
	30%
	3-12 rounds
	Mission déjà faite.

	Oubliée
	2%
	11-20
	Accidentellement entendue.


Ce sort continuera tant que le mage se concentrera, mais chaque round il y a 1% de chance qu’il devienne fou. Le composant matériel est une parie de casque en métal reliés par un fil d’argent. 

Déprivation sensorielle 

(Altération / Illusion)

Portée : 3 m / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 4 

ZE : Une créature

Jdp : Spécial 

Ce sort crée une surcharge sensorielle temporaire qui a lieu dans toutes les terminaisons sensorielles de la cible. Parce que cette surcharge atteint tous les sens, (vue, ouïe, toucher, goût, odorat), ces derniers seront mis hors circuit pour la durée du sort. La créature se retrouvera à un stade de déprivation sensorielle totale pour la durée du sort. Ce qui signifie que la créature ne sera plus capable de voir, d’entendre, de sentir, de goûter, de toucher quoique se soit. La créature sera totalement impuissante. Ce qui est en définitive l’effet recherché par ce sort dans son aspect offensif. Parce que la perte des sens est un choc psychologique intense, il y a 1% de chance par point d’intelligence et de sagesse que la créature souffre de catatonie pour une durée de 2-8 semaines après coup. Ce peut être soigné par un « Guérison des maladies ». Si la créature réussie son Jdp contre les sorts, alors le sort ne fait complètement effet. Seulement 1 à 4 sens de la créatures sont affectés (déterminer au hasard). Notez que la combinaison de la perte de certains sens puisse suffire à rendre la créature totalement impuissante tout de même. Les composants pour ce sort sont un petit bandeau de cuir, un sifflet, plusieurs aiguilles aiguisées, du sel.

Détection d’incantation 

(Divination)

Portée : 3 mètres de rayon / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 4 

ZE : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort permet au mage de scanner dans les alentours pour savoir si un mage est en train de lancer une incantation. L’aire affectée a un rayon de 10 mètres / Ndm (jusqu'à un maximum de 200 mètres). S’il le souhaite, le mage peut faire que l’aire soit plus petite. Tous les mages qui incantent seront détectés sauf les sorts de prêtre. Le mage connaît instantanément l’école du sort. Le nom du sort sera aussi connu, si le mage le connaît. De plus, le mage gagne un sens très approximatif de l’endroit où se trouve le mage qui a lancé le sort (approximativement 9 m à l’est par exemple). Si c’est une combinaison de eux sorts, le mage reconnaîtra le sort le plus puissant. Le mage peut choisir de cibler des informations spécifiques. Cela inclus le nom et le niveau du sort (mais subséquement le Ndm du lanceur), la cible du sort (objet, endroit, créature, etc. ), et l’exacte position du lanceur. Les illusions du 4ème niveau ou moins sont révélées si et seulement i le mage est de plus haut niveau que le celui qui lance l’illusion. Les illusions du 5ème niveau et au-delà retourneront de fausses informations, à moins que le mage ne croit pas un instant à la réalité de l’illusion. Ce sort ne détectera pas les sorts qui sont déjà actifs. Il détectera cependant tous les sorts qui seront lancés pendant qu’il sera actif. Ce sort a cependant un inconvenient : le maximum de sorts qui peuvent être lancer sans problème est égal à l’intelligence du mage divisé par 3. Si ce nombre est dépassé, le mage doit faire un jet de résistance aux chocs métaboliques ou tomber inconscient pour 1d6 rounds (ce jet doit être fait chaque round où les conditions sont remplies). Le composant matériel pour ce sort est une gemme en poudre d’une valeur minimale de 100 Po qui doit être lancé en l’air.

Bouclier d’Eldricht de Dreamoore 

(Abjuration)

Portée : 3"

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 1 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun

Ce sort protège le bénéficiaire de toute attaque basée sur des énergies magiques. Chaque manifestation individuelle (Cf. « projectiles magiques », « Sphères d’eldritch », etc. ) dirigée contre le bénéficiaire est absorbée par le bouclier, même si elle touche de plein fouet. Le bouclier d’Eldritch peut résister jusqu’à 1d4 + 1 attaques pour trois niveaux. Notez que les attaques physiques normales réduisent également  l’énergie du bouclier, ce dernire peut seulement absorber les sorts que le mage est lui-même capable de lancer au regard de son propre niveau. (Cf. Bouclier d’Eldricht de 9 Points protègera de 5 à 8 projectiles magiques ou sorts similaires, tandis qu’un griffon qui toucherait 3 fois infligerait des dommages normaux). Les composants est de la poussière de saphir et de diamant qui est lancée sur le bénéficiaire. 

Bouclier de parade de Dreamoore

(Abjuration)

Portée : 3 m 

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : Une créature

Jdp : Aucun

Ce bouclier est un écran unique qui protège de toute blessure. Il reste complétement invisible jusqu’à ce que son bénéficiaire soit attaqué (par sort ou armes diverses). Alors il émet une lumière bleue scintillante, absorbant tout ou partie des dommages infligés. Il peut absorber jusqu’à base 1d4 de dommages + 2 points / Ndm . Si une créature possèdant une résistance à la magie attaque, elle doit tout d’abord résister à la magie du sort. Un succès signifie que le bouclier est outrepassé, et les dommages sont infligés sans être réduits. Mais il reste intacte jusqu’à ce qu’il perds ses Pv, qu’il soit dissipé ou jusqu'à ce que tous ses Pv soit dissipé, à un taux de 1 / round. Une personne ne peut avoir plus d’un bouclier de ce genre à la fois. Le composant matériel est de la poussière de diamant d’une valeur de 50 Po qui est lancé en l’air. 

Linceul de flammes d’Eldarr

(Abjuration / Invocation / Evocation)

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm (but Voir plus loin. ) 

TI : 4 

ZE : Le mage 

Jdp : Spécial

Lorsque ce sort est lancé, le mage est enveloppé d’un linceul invisible de flammes. Une vision véritable ou une magique similaire révélera l’existence de ce linceul et une détection magique révèlera de fortes lignes de forces d’abjuration et d’évocation magique. Le sort procure au mage une résistance au feu telle que celle procurée par le port d’un anneau de résistance au feu. En plus de cette protection, qui n’est qu’un aspect de ce sort, le mage peut l’utiliser offensivement : toute cible qui passe à 3 mètres autour du mage peut être attaqué par le linceul. Un petit doigt de flammes (clairement visible) s’échappera du linceul de flammes et infligera 1d4 points de dommages + 1 point / Ndm (jusqu'à un maximum de 1d4+20). Un Jdp réussit contre ce sort réduit les dommages de moitié. Une seule atatque de ce type peut être portée par round, chaque attaque réduisant la durée du sort d’un round. Quiconque attaquera le mage avec succès, souffrira des même dommages qu’infligerait le doigt de flammes (1d4 + 1 / Ndm). Ici aussi, un Jdp réussit réduit les dommages de moitié. La durée du sort n’est pas affectée dans ce cas. Le composant matériel pour ce sort est une cape possèdant une gande poche dans laquelle se trouve un gros lorceau de souffre. La cpae doit être portée pendant toute la durée  du sort. S’il est enlevé pendant que le sort est effectif, il se finira instantanément. La cape n’est pas affectée par le sort, mais le souffre sera consummé à la fin du sort. 

Clignotements des paupières ennemies

(Altération / Enchantement / Charme) 

Portée : 30 mètres

Composants : V, S 

Durée : instantanée 

TI : 4 

ZE : 4d6 créatures 

Jdp : Annule

Si le Jdp est raté, le sort fait cligner les paupières des ennemis. Ce sort est utile lorsqu’ils sont proches d’une falaise, sur une corniche, près d’une précipice, d’eau, etc. Le nombre de créatures affectées est déterminé aléatoirement, en lançant 4d6. Aucun ennemis ne peut faire plus d’un Jdp contre ce sort. 

Eau de Feu de Fellstar

(Altération / Evocation)

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 4 

ZE : 3 mètres de rayon / Ndm

Jdp : ½

Ce sort enflammera instantanément une surface d'eau comme si elle était couverte d'huile ou de pétrole. Le centre de l'aire d'effet peut être lancé à 10 mètres / Ndm. L'aire brûlante un un rayon de 3 mètres / Ndm, mais peut être plus petite si le mage le désire. Le sort ne peut être lancé que sur les surfaces d'eaux visibles (lac, source, océan, rivière). Si le centre du sort est à la surface, les flammes resteront à la surface, mais si le sort est lancé sous l'eau, les flammes formeront une sphère (si la distance entre la surface et le centre de l'aire d'effet est inférieure à 10 mètres / Ndm, les flammes ne formeront pas une sphère parfaite. Dans ce cas, la surface de l'eau pourrait brûler tout de même). Le feu durera 2 rounds / Ndm, ou jusqu'à ce qu'il soit éteint. Les flammes ne doit pas être arrosées d'eau car alors cette eau prendra feu à son tour (Ce sort est parfait pour faire traverser des étendues d'eau aux élémentaires du feu). Le feu ne peut être étaient que par des moyens magiques (Une dissipation par exemple), ou il faudra attendre qu'il brûle jusqu'au bout. Si le sort est lancé sous l'eau la durée est réduite de moitié. Ce feu peut mettre en péril les navires, de plus, toute créature présnete dans l'aire d'effet souffrera de 3D6 points de dommage, plus 1 point / Ndm (Pour un maximum de 3D6+20). Un Jdp réussit réduira les dommages de moitié. Si ce sort est utilisé pour blesser un élémentaire d'eau, les dommages seront doublés et le Jdp se fera à -4. Les composants matériels pour ce sort sont une fiole remplie d'eau et d'huile mélangées. 

Mixeur de Glamden

(Altération)

Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4 

ZE : une potion

Jdp : Aucun

Ce sort requière que le mage possède une potion de quelque sorte que se soi. La potion est maintenue dans la main du mage et lorsque le sort est lancé, le contenu est instantanément enlevé de son contenant et réapparaît dans le contenu d’une autre potion en possession de la cible ou victime. C’est alors que le Mj fait un jet de compatibilité des potions pour la potion de la cible et le résultat s’applique normalement. Si la cible a plusieurs potions à portée de vue, le mage peut choisir d’affecter celle qu’il désire. Si les potions de sont pas visibles, c’est au hasard qu’elle est déterminée. Si la cible n’a pas de potion en sa possession, alors le sort est sans effet. Ce sort peut être lancer au moment où la potion est ingurgitée, il suffit au mage d’avoir l’initiative. Le seul composant matériel pour ce sort est la potion à mélanger. 

Main du Temps

(Nécromancie)

Portée : Toucher 

Composants : V, S 

Durée : Spéciale 

TI : 5-8 

ZE : Créature touchée 

Jdp : Annule

Après avoir lancé ce sort, le « maître de la mort » crée une malédiction pernicieuse pour la prochaine créature qu’il touche (il peut y avoir un Jet d’attaque). Cette dernière vieillira instantanément de 4d10 années. Le sort dure un round / Ndm ou jusqu'à ce qu’elle soit infligée – C’est un sort qui ne peut être inversé. 

Paralysie des personnes II

(Enchantement / Charme) 

Portée : 16 m

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 4 

ZE : Une personne 

Jdp : Annule

Ce sort est comme le sort Paralysie des Personnes, mais le Jdp se fait à -6. 

Bouclier d'eau

(Altération / Evocation)

Portée : 0 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 4 

Zone d'effet : Le mage 

Jdp : Aucun

En lançant ce sort, le mage apparaît recouvert d'une pellicule d'eau. La première variation est de couleur bleue ou verte, le second’est de couleur violette ou bleue. Toute créature qui attaquera avec succès le mage prendra le double des dommages qu'elle aura infligé. Les aurres pouvoirs de ce sort dépendent de la variation utilisée. Dans la première, tous les attaques électriques sont sauvés à +2, de plus, les dommages sont réduits de moitié si il rate le Jdp et totalement oubliés sauvegarder avec succès. Les attaques acides ne sont pas altérées, sauf dans le cas où il rate son Jdp, les dommages sont alors doublés. Les composants pour cette version est un petit morceau de trois eaux de sources différentes mélangées et dans lesquelles de la gomme un été mise en miette. Dans la seconde version, le mage sauvegarde à +2 contre les attaques acides pour éviter tous les dommages ou s'il rate, n'en prendre que la moitié. Les dommages électriques ne sont pas altérés, mais si le mage rate son Jdp, il prend le double des dommages. Le composant matériel pour cette version est une substance alkaline. 

Illumine 

(Altération)

Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 4 

ZE : Un globe de 3 mètres de rayon (Voir plus loin. ) 

Jdp : Spécial

Ce sort agit comme un « sort de lumière multiple ». Le mage peut créer deux deux globes de lumière, avec un globe additionnel pour deux Ndm au dessus du 7ème Ndm. Immédiatement l’incantation, deux globes apparaîtront ou le désire le mage. Les globes additionnels apparaissement dans le round suivant. Le mage doit spécifier pendant le rond initial où va être le centre d’effet du sort et ne peut entreprende aucune autre action pendant ce round ou tous les glodes en plus sont perdus. Le mage peut dissiper en permanence ses globes pendant la durée du sort. Le composant matériel pour le sort est un morceau de mouse phosphorescente pour chaque globe. Dans leur aspect, les lumières sont les mêmes qu’une lumière classique et ont les mêmes restrictions. Ce sort est le 4ème d’une série recherchée par le mage Auralon Deathrin durant sa vie. C’était pour développer une solution partielle aux augmentations du taux de criminalité dans la capitale de Travinthia. (ainsi réparait-il l’injustice à l’aide de lampe de rue comme extension de son sort !) 

Bouche magique majeure

(Altération)

Portée : Spéciale 

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 4

ZE : un objet 

Jdp : Aucun

Cette bouche magique peut activer par des mots de commande des objets magiques, des sorts en attente, etc. (mais elle ne pourra pas par elle-même lancer des sorts). 

Main Spectrale Indépendante

(Nécromancie)

Portée : 30 mètres + 1 mètre / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 2

ZE : Un adversaire 

Jdp : Aucun

Ce sort invoque une main spectrale provenant directement des forces vitales du nécromant. Elle se déplace comme l'entend ce dernier et avec les mêmes caractéristiques de main spectrale du 2ème niveau. Tout sortilège fonctionnant par le toucher et inférieur au 7ème niveau peut être délivré. Le mage à +2 au toucher et peut faire autre chose. La main a une classe d'armure de -3 et ne peut être touchée que par magie. La main dissipée, c'est un peu de l'énergie du mage qui disparaît, lui infligeant 1d6 points de dommages. 

Cochon Engraissé de Jamye

(Altération / Conjuration)

Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 4 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : Une créature + 1 créature pour 4 Ndm

Jdp : Spécial

Ce sort est une version plus puissante du sort du 3ème niveau « Hâte », mais de plus, le sort lance une graisse magique sur lle bénéficiaire. Les gens qui sont enduit de cette graisse, n’en subissent pas les effets désagréables (Ils ne perdront pas leurs amres, ils ne glisserontpas, etc. ) mais ceux ou celles qui tenteront de les attaquer ou de la attraper. Ce sort annule les attaques spéciales des créatures que infligent des dommages automatiquement chaque round après avoir réussit une attaque (Stirges, belettes, cagoules de l’éxécuteur) - la créature dans ce dernier cas devra refaire son jet d’attaque pour toucher. Autrement, ce sort est conforme au sort de « Hâte » (-2 sur l’initiative, doublement MV, doublement du nombre d’attaques par round, perte d’une année physiologique). Il ne’est pas cumulable avec le sort de hâte ou autre sorts de la même espèce. Les composants pour ce sort sont un peu de beurre et de graines d’anis pour chaque bénéficaire. 

Le jour d’après de Jamye 

(Altération / Enchantement / Charme)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : 1d6 rounds / Ndm (Voir plus loin. ) 

TI : 4 

ZE : Une créature intélligente

Jdp : Annule

Ce sort prend effet dès que la créature dort depuis un minimum de deux heures. La Victime perd toutes traces mnésiques de souvenirs d’événements qui ont pu se passer entre le moment où a été lancé le sort et le réveil. La Victime se souviendra bien malgré elle de l’existence de composants mayériel utilisé dans pour ce sort. Les effets du sort dure 1d6 rounds / Ndm. Le mage ne devrait pas connaître la durée du sort.

Bouclier anti-magie de Jibril 

(Altération)

Portée : 0 

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 1 

ZE : un mage pour trois niveaux 

Jdp : Aucun

Les bénéficiaires de ce sort font plus attention à la magie autour d'eux et sont plus capables de l'affecter. Ils obtienennt une résistance magique de 5% / Ndm. Une dissipation de la magie aura sa puissance divisée par deux pour dissiper ce sort. Note : Ce sort affecte seulement les mages. 

Carte mentale de Justin 

(Divination)

Portée : 1,5 Km

Composants : V, S, M

Durée : Permanente 

TI : 10 minutes 

ZE : 1,5 Km de rayon

Jdp : Aucun

Ce sort ne fonctionne qu'à l'extérieur, il donne au mage, une vue aérienne de la région sur 1,5 Km de rayon tout autour de lui. Seulement les larges structures sont notées (rivières, château, montagnes, collines, bois, falaises, villages, clairières) mais pas, les gens ni les grottes ou les caves, les petits chemins ou autres. Le composant est une glande pinéale quelconque réduite en poudre et lancée au vent. 

Multiplication des projectiles I

(Altération / Evocation)

Portée : Toucher

Composants : V, S 

Durée : 1 / 5 round 

TI : 6 

ZE : Un projectile

Jdp : Aucun

Si un projectile est tiré dans les douze secondes qui suivent, ce sort fait d'un missile 3D6 projectiles supplémentaires. Seuls les projectiles naturels sont atteints. Ils disparaissent une minute après avoir été tiré, mais les blessures infligées restent. Si le projectile originel rate sa cible, les autres ont globalement +3 pour toucher. 

Contre Coup de Mystyk 

(Abjuration / Invocation / Evocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round pour 2 niveaux 

TI : 4 

Zone d'effet : Le mage 

Jdp : Aucun ou ½

Lorsque ce sort est lancé, le mage est protégé par un champ d'énergie invisible. Mais il reste visible avec des sorts de détection ou d'analyse de la magie classiques. Sous cette protection, lorsque le mage est touché en mélée, le bouclier émet un explosion de pure énergie vers l'attaquant. L'énergie infligera autant de dommages que ceux endurés par le mage (Le mage est tout de même blessé). Si l'attaquant réussit un Jdp contre les sorts, il n'aura que la moitié des dommages. Le bouclier continuera un protéger le mage et un émmettre de l'énergie tant que durera le sort ou jusqu'à dissipation. Les composants pour ce sort sont un petit bouclier métallique et une gemme d'une valeur de 400 Po minimum. Ils disparaissent après le lancer

Trait de la Mort

(Evocation)

Portée : 6 m + 1 / 3" / Ndm 

Composants : V, S 

Durée : instantanée 

TI : 4 

ZE : Une créature

Jdp : ½

Ce sort de combat projette un trait d'énergie négative provenant directement du plan négatif. Le sort projette, en fait, de l'antimatière dans ce trait. Tout ce qui est touché par ce trait est consumé ou désintégré . . . les sorts de défense aussi. Des défenses spécifiques existent contre ce genre d'attaque mais sont gardées secrètent par les membres de Sombre flèche - l'édifice des nécromants et sorciers - pour s'en défendre. Le trait diat seuelment 1d3 de dommage / Ndm, mais l'effet de ce sort est de dissoudre les défenses de 1er et de 2ème de puissance (sorts niveau 1 et 2). Les sorts de 3ème et de 4ème niveau doivent faire un Jdp basé sur celui duur mage. Les sorts du 5ème et ceux du 6ème ratent uniquement sur un 1. La durée des autres sorts est réduite du Ndm (C'est au Mj d'en décider, c'est aussi selon les circonstances). 

Voyage en Trombe de Pander

(Conjuration / Invocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 1 round 

Zone d'effet : Spéciale 

Jdp : Aucun ou spécial

Ce sort enferme le mage et le plus de personnes possible ainsi que leur équipement à l'intérieur d'un tourbillon de vents conjurés, une trombe. Une des deux variations de ce sort peut être faite sans préparation prioritaire de la part du mage. La première variation sert au transport personnel du mage ou à sa protection. Dans la trombe, l'oeil du mage est capable de voir ce qui se passe à l'extérieur et peut voyager sur des surfaces avec de petits sauts pas plus haut de 1,5 mètre. Le mage ne peut pas porter plus qu'il ne peut sur sa personne avec ce moyen. Aucune autre créature ne peut occuper la place du mage ou s'insérer délibérement. Sur un sol solide, la trombe peut avancer jusqu'à une vitesse de 24 + 1 / Ndm au delà du 5ème niveau. Cette vitesse restera la même dans toutes les circonstances. Dans les marais ou les sables, la vitesse est au 2/3 de la vitesse normale tandis que sur l'eau elle passe à la moitié. Le vent ambiant peut altérer cette vitesse. Quoi que le mage puisse lancer des sort depuis le cœur du la trombe, rien que pourra ouvrir de brèche la barrière de vent et les sorts tels que les projectiles magiques, Boules de feu ou foudre sauteront tout autour du mage, predront un temps la forme des courants aériens et se dissiperont tout autour du mage comme absorbés. Cette variation dure 1 tour / Ndm et peut être dissipée et réitétrer autour de fois que la mermettra la durée de ce sort. Cela prendra 5 segments pour arrêter ou faire redémarrer la trombe (un bon mage saura préparer et faire partir un sort dès que la trombe s’arrête ou redémarre). Le mage est encore capable de se voir infliger des dommages par des sorts, mais il prendra seulement ½ ou aucun dommages si et seulement si les Jdp sont fait tandis qu’il est à l’intérieur de la trombe. Les projectiles petits ne pénétreront pas dans les vents et la CA du Mage et ses Jdp ont un bonus de +4 lorsqu’il est dans l’œil dde la trombe.

La deuxième variation n’est pas aussi rapide et ne peut pas être stoppé à tous vents (jeu de mot du traducteur que je suis), il ne sert qu’à faire un voyage en un seul trait. Mais, son aire d’effet est une colonne de de 6 mètres de diamètre qui a 3 mètres de hauteur et centrée sur le mage. Elle peut transporter n’importe quoi dans l’air d’effet dans une course relativement sans risque et sur une sur longue distance. Le mouvement est conforme à celui de la 1ère version mais en MV il passe  à 16 m + 3 m / Ndm au 5ème niveau et la durée est d’1 heure / Ndm . Tous les sorts lancés se comporte comme pour la première version. Tous les Jdp basés sur l’esquive et la CA ont un bonus de +4. Tout cela est basé sur les jets du mage pour le groupe ene entier. Partout où la trombe passera, si un objet n’est pas bien enraciné au sol, sera projetter. Une fois démarré, les vents ne peuvent être quitté ou transversés une fois seulement après qu’un Jdp contre les sorts avec une pénalité de -1 pour deux Ndm (arrondir en dessou). Les créature volantes qui tente d’entrer ou de sortir par le sommet n’ont pas de pénalité sur leur Jdp. Les créatures plus large que l’aire d’effet pousseront simplement la trombe ailleurs s’ils essaient d’entrer dedans. Le mage peut stopper les vents à n’importe quel moment. Les composants de ce sort sont un pipeau dont la partition doit être une aude aux élementaires du plan de l’Air. Le créateur de ce sort est Pander Pillma.

Alarme de Pobithakor 

(Divination) 

Réversible

Portée : 0 

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm 

TI : 1 round 

ZE : Une personne 

Jdp : Aucun 

Ce sort alerte immédiatement le mage si ce dernier fait l'objet d'une scrutation magique, lorsque des sorts cherchent des renseignements sur lui tels que des sorts de divination par exemple, un sort de connaissance des alignements ou d'ESP. Le mage un une idée assez précise du sort qui est employé (lecture de l'esprit, vision véritable, etc. ). L'inverse de ce sort retire toutede chance au mage de découvrir quel est le type de sort de divanation ou autre qui est lancé sur lui. Il ne sera pas non plus capable de scruter quelqu'un d'autre. Les composants de ce sort est un oeil (d'une taille au moins aussi grande que celle d'un homme) provenant d'une créature ayant la vue perçante (aigle, dragon, etc. ). L'inverse de ce sort se fait avec un même oeil, mais ce dernier est crevé. 

Protection contre la domination

(Abjuration) 

Portée : Toucher

Composants : V, S 

Durée : 5 rounds / Ndm 

TI : 4 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun

Ce sort protège la créature de toutes les formes de dominations existantes. Cela inclue les dominations psionniques et celles induites par les sorts. 

Fermeture de Rathe

(Altération)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Permanentee

TI : 1 round 

ZE : un portail 

Jdp : Aucun 

Fermeture de Rathe est une version améliorée du dort Fermeture de 2ème niveau. Premièrement, pendant que le sort fait effet, le portail ne peut être endommagé ou détruit par des moyens non magiques suaf par un élémentaire. Note : cependant, la magie peut le détruire la porte (Boule de feu, désintégration, etc. ). D2truite de cette manière, le sort est brisé. Si le sort est disspé, la portail ou la porte tombe en poussière. Deuxièmement, ce sort peut être lancé sur un objet comme les coffres, les ceintures, les épées dans leur fourreau, des sacs, des livres ou autres. Seul le mage qui un initialement lancé le sort peut ouvrir ces objets. Les composants matériels sont : 250 grammes d'acier trempé et pour la première application un diamant d'une valeur de 100 Po minimum. 

Résistance à l'Acide

(Altération)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 1 round 

ZE : Créature touchée 

Jdp : Aucun 

Ce sort est similaire au sort de prêtre de troisième niveau "Résistance à l'électricité" excepté qu'il protège contre les acides. La composante pour ce sort est une substance alkaline. 

Contre espion de Rhuva

(Divination)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 8 heures

TI : 4

ZE : sphère de 20 m de rayon

Jdp : Spécial

Le mage détectera automatiquement tout tentative de scrutation dans l’aire d’effet. L’espion doit faire un Jdp contre les sorts pour réaliser que son système a été repéré et quelque peu altéré. S’il ne termine pas immédiatement son espionnage, le mage a qui appartient le contre-espion aura une image claire et nette de l’espion et une localisation générale. Il peut alors lancer n’importe quel sort au travers de ce lien  sur l’espion. Le mage espionné peut tout simplement ébranler le lien mystique, causant de suite la destruction de ce lien sans autre effet. La détection d’une scrutation magique interropera toujours les sorts qui sont en train d’être lancé. (Il existe une version plus modeste de ce sort du 2nd niveau, où une vague description de l’espion est donnée et où la durée est moindre. 

Traqueur de Rhuva

(Divination)

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour 

TI : 4 

ZE : Une créature ou un objet

Jdp : Annule 

Le mage lance le sort et lance avec force un petit scarabée vers une cible à portée. La créature ou l'objet doit faire un Jdp pour éviter le scarabée. Ce dernier invisible, grimpera lentement sur sa victime s'il doit rechercher quelque chose de particulier. Le mage sait toujours où se trouve la cible (distance et direction), à l'intérieur d'une zone d'un rayon de 1,5 Km / Ndm où la cible n'est pas enfermée. Le traqueur peut être renouvellé chaque matin en relancant le sort. 

Triangles d'or de Protection de Sarius

(Evocation) 

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm 

TI : 4 

ZE : un floating 2' haute triangle plate / Ndm 

Jdp : Aucun

Ce sort crée des triangles d'or fait de champs de force et tournant tout autour du mage dans un mouvement constant et perpétuel. Ils dévient tout projectile, toute main ou arme dirigés vers le mage. En fait, l'armure du mage est augmentée d’un pour trois triangles actifs et toute attaque physique réussie et automatiquement déviée. Les grandes créatures sont déviées et sont envoyées en l'air et attérissent ailleur srisquent de blesser un ami. Les créatures avec une force de 23 ou plus, doivent faire un Jdp contre les souffles pour ne plus être gênés. Chaque triangle est capable de résister à 8 points de dommage avant d'être détruit. Si une attaque est déviée, mais que les dommages ne sont pas suffisant pour détruire le triangle, il se répare automatiquement. Pour cinq triangles actifs, les armes voient leurs dommages diminuées d’un point par dé de dommage. Les souffles sont aussi repoussés mais font littéralement fondre les triangles au prorata de points qu'ils peuvent stopper. Pendant que tournent les triangles le mage un une pénalité de -1 au toucher pour chaque triangle actif. LE mage peut créer le moins possible de triangle comme le plus possible. Les composants de ce sort est une simple pièce d'or pour chaque triangle créés. Toute les pièces sont jetées en l'air au moment de lancer le sort, elles disparaissent et sont remplacés par les trinagles flottants. 

Parade du mage Sarius 

(Enchantement / Altération)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1 round 

ZE : Une amulette

Jdp : Aucun

Ce sort est utilisé pour créer une amulette magique qui sera portée ou possédée par une créature. Tous les sorts lancés par le créateur de l'amulette pour la créature seront affectés selon différents paramètres. Tous les sorts de défense ou qui apportent un bénéfice quelconque donne +2 supplémentaires au Jdp (ou 10%) soit 10% de durée en plus, d'aire d'effet, de portée et accroît tous les bonus dans les mêmes proportions tous les autres bénéfices bonus de la créature. Par contre, la créature devra sauvegarder à -2 sur tous ses Jdp contre toutes attaques ou sorts lancés à son détriment par le mage qui un crée cette amulette. De plus, 10% de bonus à tous les paramètres du sort seront au détriment du possesseur de cette amulette. Ceux qui possèdent cette amulette (sciemment ou non, mais jamais contre leur volonté) ont leur résistance à la magie réduite de 2% / Ndm (Ndm du temps de la création de l'amulette). L'amulette peut servir à passer sans emcombre les portails ou protections créées ou lancées par le mage pour une période 1 minute. Après 10 utilisations de cette nature, l'a*mulette tombe en poussière. Les composants de ce sort sont 500 grammes de platinum, et une statue spéciale faite de cire et un saphir d'une valeur minimum de 500 Po. Une fois fondu, le platine est versé dans la cire, c'est alors que le sort sur le métal fondu. Note : L'amulette doit avoir une réelle valeur, incrustée de gemmes si possible et fait de métaux précieux au minimum. Pour détruire cette amulette, c'est le mage qui le spécifie, elle tombera alors en poussière. Autrement une délivrance des malédiction fera l'affaire. 

Mur D'ombre

(Abjuration / Conjuration)
Portée : 1 mètre / Ndm 

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm 

TI : 1 round

ZE : 30 m² / Ndm 

Jdp : Aucun

Ce sort fonctionne exactement comme le sort de Mur astral, excepté certaines interdictions magiques supplémentaires. La clairvoyance ainsi que les sorts de détection, les intrusion psychiques et les gaz magiques, seront incapables de passer au travers d'un Mur d'Ombre. Les composants sont un morceau de papier avec une glyphe de cécité. 

Ailes de Dragon de Sillvatar

(Conjuration / Invocation) 

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Aucun

Quand le sort est jeté, le mage conjure une paire d'ailes de dragon originaires du plan de l'ombre. Ces ailes donnent au mage la possibilité de se déplacer aussi vite et aussi aisément que le type de dragon d'où est tiré le composant. Ce composant est un morceau de muscle d'aile de dragon. Malheureusement, le composant disparaît lorsque le sort est lancé. 

Sommeil II 

(Enchantement / Charme) 

Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 3

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort est le même que le sort de premier niveau excepté qu'il affecte toutes les créatures présentes dans un cercle de 60 mètres de rayon. La sphère doit être centrée sur une des créatures ou un objet. Le mage peut décifer quelles sont les créatures qui seront les premières affectées. Le nombre affecté dépend du nombre de Dv et du Ndm . Le nombre de Dv affecté est de 1d6 pour deux Ndm . Si le mage est dans l'aire d'effet, il risque d'être affecté par le sort avec ses compagnons. Les craétures ayant le moins de Dv sont affectées les premières. Les composants pour ce sort une pincée de sable fin et une pétale de rose ou un criquet vivant. 

Attention, Animale de Sonoric

(Divination / Enchantement / Charme)

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale 

TI : 4 

ZE : Un animal

Jdp : Annule

Grâce à ce sort, le mage est capable de prendre le contrôle de petites créature de moins de 1 Dv. Si les créatures ont une intelligence autre qu'animale, elles font un Jdp contre les sorts. Le Jdp est un -4 si le mage est passioné par ces créatures. Les créatures de nature non magique et ayant une intelligence animale ne font pas de Jdp, elles seront automatiquement ensorcelées. Celles qui sont de nature magique sauve à -4. Une fois que le mage un le contrôle de l'animal, lorsqu'il se concentre, il peut voir, entendre, sentir, etc. par ses sens ce voit, entend ou sens l'animal. Le magicien peut donner tous les ordes qu'il désire télépathiquement. S'il donne comme ordre à l'animal d'attaquer autre chose que ce qui fait partie de sa chaîne écologique, le sort un 75% de chance moins le Ndm d'être brisé. Pendant qu'il est concentré sur l'animal, le mage est incapable de faire autre chose comme action. Le mage peut maintenir son contrôle sur 100 mètres / Ndm. Ceux qui voit l'animal se comporter étrangement peut faure un Jet d'intellignece ou un Jdp contre la paralysie pour se douter que quelque chose cloche. Le sort est brisé si le mage cesse sa concentration, ou si l'animal prend plus de 4 Pv de dommage. Autrement, le sort dure 10 minutes pour 3 Ndm. Les composants de ce sort sont un morceau de nourriture préféré de l'animal qui doit être consommé par ce dernier. 

Mouche de Sonoric

(Divination / Nécromancie) 

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm 

TI : 1 tour

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort crée un dispositif espion ayant la forme et les dimensions d’une mouche ordinaire. Lancé sur un insecte mort ou vivant, ce dernier donne l’habilité limitée de clairaudience et clairvoyance centrée sur l’insecte. Le mage, pendant qu’il se concentre sur l’insecte, peut entendre tous les bruits jusqu’à 15 mètres de l’insecte. La clairvoyance elle désoriente toujours le mage, qui une fois le sort terminé a –2 au toucher et la la CA pendant toirds rounds. Le MV de l’insecte est de 6" et son mouvement est controllé par la concentration du mage. Si la concentration est brisée avant la fin de la durée du sort, la mouche tombe au sol, et il a 75% de chances de pouvoir reprendre sa concentration. Si la mouche prends des dommages pendant que le sort est actif (frappée ou écrasée), l’insecte ne pourra plus voler mais il se déplacera à la moitié de son MV et la clairaudience et la clairvoyance fonctionneront encore. Les composants du sort est le corps d’un insecte ailé, mort ou vivant, ce dernier est consumé à la fin du sort.

Mignons Espions de Sonoric

(Conjuration / Invocation / Divination)

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 1 tour / Ndm

TI : 1 tour

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort invoque un etherlings mineur du plan éthéré, qui obéira aux souhaits de son seigneur et maître temporaire, le mage. Les étherlings sont des êtres stupides et faibles, ce sont des serviteurs qui ne conviennent que pour des tâches simples, telles que l’espionnage. Pendant l’invocation, la mage doit détailler dans le moindre détail  et dans un langage simple  quel est le genre de service qu’il attend de lui. Les etherlings, dans leur stupidité, se sentiront honorés par une telle requête et accompliront leurs tâche du mieux qu’ils pourront avec toutes leur habilité et degré de compréhension. Un etherling mineur (CA:2 MV:60 DV:2 #AT:1 D:1-3), est une créature très petit vaguement humanoïde du plan éthéré. Sur le plan primaire, il a une apparence brumeuse, il ressemble à un petit fantôme de forme humanoïde de 90 cm. Il se déplace en volant, et ne ser pas gêné par la substance solide des murs et objets, sauf le plomb dont le seul touché le renverra sur le plan éthéré. Il est relativement stupide (INT: 5), quoi qu’extrêmement papoteur et ayant une comportement de chiot affectueux avec le mage. L’étherling ne servira pas de la meilleure façon le mage si la tâche est ennuyeuse. Ils ont diverses compétences qui en font des créatures particulièrement utiles. Ils ont une mémoire photographique et n’oublieront jamais ce qu’ils entendent et voient durant toute la période où il seront au service du mage. Il peuvent transporte de petits objets (un à la fois), pesant moins de 2,5 Kg, l’éthéré leur permet de transporter des objets. Il peut aussi se rendre lui-même invisible à volonté, quoi que les personnes ou créature capables de voir sur le plan l’éthéré pourront les voir clairement. Il peut pousser son Mv jusqu’à 120 pendant 10 minute à la fois. Il ne peut attaque que les choses éthérées et sur ce plan là. Malheureusement, le fait d’exister par le biais de ce sort sur le plan primaire, cela les vulnérables aux armes magiques et aux sorts. Le sort invoque un étherling pour trois Ndm, un par un. Le mage peut détailler des tâches séparées pour chaque individu et peut lancer le sort plus d’une fois même le durée d’un autre de même type (lui permettant d’obtenir virtuellement une horde), comme le sort de requièrt aucune concentration après l’incantation initiale. C’est au Mj de décider jusqu’où ces créatures pourraient détériorés la nature de leur mission. Je suggère 100% de chance de réussite moins 1% pour chaque mot dans sa description (30 mots, 70% de chances), donnez un bonus si la mission est décrite visuellement. Si l’étherling doit réfléchir trop finement pendant la mission, faites lui un jet d’intelligence, son objectif pourrait être téléporté, des personnes ou des objets déguisés, des illuions mises en place, etc. Si l’étherling rate son jet, il est irrémédiablement confus et retournera sur le plan éthéré. Le mage doit prendre gare de donner des tâches ou missions qu’il puisse effectuer et terminer avant la fin du sort. Quelques exemples de tâches : "va dans la chambre qui se trouve au fond du hall, restes-y, et reviens dans 20 minutes pour me dire ce que tu as vu et entendu. ", ou bien "vas dans la tour du château, et apporte moi un livre qui ressemble à ça ... ", ou bien encore "trouve cet homme, suit le pendant une demi heure, et reviens à moi pour témoigner de ce que tu as vu et entendu.", ou encore "trouves cet homme, et dis lui 'Vas à la  banque. Le jeu est juteux' ", et autres choses similaires. Les Etherlings sont assez intelligents pour suivre l’esprit de la mission plutôt qu’à la lettre, pourvu qu’elle soit assez simple évidemment. Les Etherlings ont un sens inné de l’orientation, et ne seront jamais perdus su le plan primaire. Ils ont la mentalités de jeunes enfants. Ils ne peuvent rendre de services que sur le plan matériel primaire. Les composants du sort sont de petites figurines, un pour chaque etherling invoqué. Elles doivent être taillées raisonnablement sans trop de détails non plus, elles sont consumées pendant l’incantation.

Steal Skill

(Conjuration)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 tour

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Ce sort permet au mage de voler une compétence d’une victime humanoïde et de la transférer en lui ou récipient particuliers. La victime passe au niveau le plus bas, c’est-à-dire au niveau 1, et regagnera un niveau toutes les quatre heures par la suite. Le mage cette compétence mais à la moitié de la valeur. Si le vol a lieu sur un guerrier, le mage gagne l’habilité de porter une armure et d’attaquer avec un TAC0 moitié puissant que celui qui a été volé avec une arme connu du guerrier. Si le vol a lieu sur le corpus d’un voleur, le mage gagnera les compétences du voleur qui auront comme valeur la moyenne entre la valeur des compétences de ce voleur et le chiffre 4. Aucune compétence donnée par un Dieu ne peut être volée ainsi, ni même certaines capacités de lancement de sorts. Les compétences ainsi volées sont perdues au  bout d’un tour / Ndm . Le composant matériel est un symbole de la classe visée, spécialement préparé et coûtant pas moins de 10 Po / Ndm de la cible. Si le mage le souhaite, il peut transférer et imprégner le symbole de ces compétences  et les utiliser dès qu’il le souhaite (dans ce cas, le symbole ne disparaît pas).

Suppression de la Résistance Magique

 (Abjuration) 

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm 

TI : 1 round 

ZE : Une source de résistance à la magie

Jdp : Aucun

Avec ce sort, le mage peut temporairement suprimer la résistance à la magie émmanant d'une créature ou d'un objet, ce qui donne plus de chance aux autres sorts d'avoir un effet. Le sort affecte une créature ou un objet à portée. Par exemple, ce sort peut être lancé sur un paladin qui possèd’une épée sainte justicière, la résistance à la magie peut être ainsi supprimée temporairement. S'il se trouve plusieurs sources de résistance à la magie sur la même créature ou le même objet, le sort ne fonctionnera que pour l'une d'entre elles. Le sort supprime 5% de résistance / Ndm . Des effets partials sont possibles. Par exemple, si un magicien de 10ème niveau lancé ce sort sur une créature qui possède 80% de résistance à la magie, la créature n'aura plus que 30% de résistance pendat toute lé durée du sort. Le magicien doit rester concentrer sur l'objet ou la créature pour que les effets du sort persistent. Il ne peut faire d'autre action que de se concentrer, excepté se déplacer à la moitié de son taux normal de déplacement. Si le mage est touché pendant la concentration, le sort est brisé net. Le mage peut cependant ne plus se concentrer au dernier round de la durée de ce sort. Ainsi peut-il lancer un sort au dernier round. 

Trace de Téléportation

(Divination)

Portée : 10 mètres / Ndm 

Composants : S 

Durée : 10 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 3 

ZE : Une créature 

Jdp : Aucun 

Le mage peut connaître par l'intermédiaire de ce sort où se téléporte une créature (à distance ou dans un futur proche). Si la personne visée lance un sort de téléportation ou une porte dimensionnelle, un mot de Rappel, etc. alors le mage reçoit une image mentale de l'endroit cible. Cette image est suffisamment précise pour que le mage se téléporte au même endroit. 

Courbe du Temps

(Altération)

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds + 1 round / Ndm 

TI : 4 

ZE : 40' cube, 1 créature / Ndm 

Jdp : Spécial

Ce sort est une combinaison du sort Hâte et Lenteur du 3ème niveau. Au lancement, le mage choisi quelle sera l'application dont il voudra profiter. Les effets sont les mêmes, les Jdp et les composants matériels sont les mêmes que pour les sorts appropriés. 

Conjuration d'une Boule de Feu d'Uldark 

(Conjuration / Invocation / Feu élémentaire) 

Portée : 10 mètres + 10 mètres pour 2 niveaux

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 4

ZE : 4,5 mètres de rayon

Jdp : ½

Ce sort est similaire au sort Boule de feu du 3ème niveau. La différence réside en ce que la boule de feu provient directement du plan élémentaire du feu. Quant le sort est lancé, une courte connection inter-dimensionnelle entre le plan du mage et le plan élémentaire du feu se fait. La boule de feu entre alors par l'ouverture et se dirige vers la cible désignée par le mage. Les chances qu'une créature extraplanaire entre par cette ouverture ne sont pas nulles : 20% - 1% / Ndm, pour un minimum de 1%. Ce sort a les mêmes effets (incluant les dommages) que la version d’évocation, mais il est légèrement plus difficile de produire ces effets de cette manière. C’est pour cette raison que la portée et le rayon sont moins importants. Les composants pour ce sort sont un morceau de silex et une pincée de souffre.

Conjuration d'une foudre de Froid d'Uldark 

(Conjuration / Invocation)

Portée : 20 mètres + 10 mètres pour 2 niveaux

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4 

ZE : éclair de 3 m de large

Jdp : ½

Ce sort conjure un foudre de glace particulièrement froide provennant du plan para-élémentaire de la glace. Les chances qu'une créature extraplanaire profite de l'ouverture pour entrer sont petites mais réelles (5%). L’éclair fait 16 mètres de long et fait 3 mètres de large. Quiconque est touché souffre d'1d6 points de dommage / Ndm (jusqu'à un maximum de 10d6). Les composants pour ce sort est un large morceau de glace ou de neige qui est consummé pendant l'incantation. 

Carreau de Foudre d'Uldark

(Conjuration / Invocation)

Portée : 40 mètres + 10 mètres pour 2 niveaux

Composants : V, S, M

Durée : instantanée 

TI : 4 

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : ½

Ce sort est similaire à la Boule de feu conjurée d'Uldark excepté qu'il conjure une foudre de lumière provenant du plan quasi-élémentaire de la lumière. Les chances qu'une créature extraplanaire provenant de ce plan puisse profiter de cette ouverture sont les mêmes que pour celles du sort de Boule de feu Conjurée. Les effets sont les mêmes que pour le sort foudre, mais l'aire d'effet est un éclair de 90 mètres de long et de 3 mètres de large. Le composant de ce sort est un petit bâton de métal qui ne disparaît pas après le sort. 

Bibliothécaire de Vander 

(Conjuration / Invocation)

Portée : 20 mètres

Composants : V, S 

Durée : 6 heures 

TI : 1 minute 

ZE : une esprit mineur

Jdp : Aucun 

Ce sort conjure un esprit mineur de connaissance qui cherchera pour le mage dans les bouqins d’une bibliothèque, une ou des référence(s) pour le compte du mage. Il peut chercher des titres, les références spécifiques ou une matière générale. Le mage n’est pas obliger de se concentrer sur ce sort. Il double tout simplement les capacités de recherche du mage.

Piège de Force de Vandergast

(Invocation / Evocation) 

Portée : 1 mètre / Ndm

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : Une créature

Jdp : Annule

Quand ce sort est lancé, un éclair vacillant et bleu partent des doigts du mage jusqu’à la cible. Lorsque la cible est touchée, l’éclair éclate en une multitude de bandes de force qui enveloppent  la victime. Si un Jdp réussit contre les sorts est réussit, le sort se dissipe et n’a aucun effet. Autrement, les bandes de force immobiliseront complétement la cible (pieds et mains inclus) le tout corfortablement bandé. La cible peut encore léviter ou employer d’autres moyens pour se déplacer, mais ne pourra plus bouger physiquement avec ses membres, lancer de sorts requierant un composant somatique ou combattre. Toutes les tailles de créature peuvent être ainsi affectées par ce sort. Les bandes de force ne peuvent être endommagés par les armes ou la plupart des sorts, mais peuvent être dissipées. Un souhait ou un souhait mineur détruiront irrémédiablement les bandes. La seule façon de pouvoir échapper aux bandes est de réussir un jet de « Briser chaînes ou barreaux ». La Victime peut en fait un chaque round. Quiconque touchera les bandes, sera attrapée comme la victime sans aucun Jdp. Si deux personnes ou plus sont ainsi attrapée par ce sort, chacun a son un jet de « Tordre les barreaux » chaque round. Dans tous les cas, si ce jet est réussit, les bandes cassent et le sorts se brise immédiatement. 

Vision du Passé

(Divination)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 heure

ZE : aire de 1/6ème de mètre de rayon / Ndm 

Jdp : Aucun

Quand ce sort est lancé sur une aire d’effet, il permet au mage de créer une image tridimensionnelle du passé. Le mage doit spécifier le temps à traverser dans le passé grâce à ses composants. 10 pièces ou morceauw d’or en poussière sont requis pour chaque heure vers le passé. Ainsi, si le mage utilise 240 Po de poussière, alors il sera capable de voir dans une période de 24 heures. (Cf. , si le mage était du 10ème niveau, alors la durée du sort aurait pu passer de 24 heures à 22 heures et 20 minutes dans le passé). Après que le sort ait été lancé, le Mj lance 2D10 - pour déterminer l’erreur dans l’espace temps par tour depuis le temps spécifier. Le mage lance 1d20 pour pour déterminer la clareté de l’incantation. Un mauvais jet (1) indique que la scène se passe comme dans un brouillard. Un jet de 20 indique des images d’un clareté de cristal. CE jet peut être répété pour toutes les 10 minutes subséquentes, et représente la difficulté de voir dans le temps. Les deux dés peuvent être modifiés par le désir du mage : si le mage a participaté aux évènements +10, si le mage a bien été informé de l’événement +6, le mage connaît quelque chose d’exacte dans l’événement +4, le mage connaît qui a été dit dans le passé +2. Les événements cachés par des sorts ou qui sont rendus difficiles à percer avec « clairvoyance » masquent aussi le passé et protège ainsi de ce sort. Si ce sort est lancé sur le plan primaire, le sort direra 1 tour / Ndm. S’il est lancé sur le plan élémentaire approprié ou en bordure de plan éthéré, il durera 12 tours / Ndm. S’il est lancé sur un plan élémentaire ou para‑élémentaire différent de la forme assumée, on commence sur une bas de 12 tours / Ndm et on enlève un moitié à la durée pour chaque plan enlevé. Une forme élémentaire en opposition au plan du mage ne peut pas être scruté du tout (air contre terre, feu contre eau). Le composant matériel est un peu de l’élément approprié sur la main (une poignée de terre ou d’argile ou une torche de feu suffiront).

Vêtement animé

(Illusion, Nécromancie)

ADVANCE \u4
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

Zone d'effet : un ou plusieurs morceaux de vêtements

Jdp : Spécial

Auteur : lrw5@psuvm. psu.edu
ADVANCE \u4
En ajoutant des morceaux de vêtements animés, ce sort permet de donner plus de corps et de substance à une illusion. Le sort anime un ou plusieurs types de vêtements, tirant son pouvoir des restes d’énergie laissés par la plupart des précédents porteurs. Les vêtements prennent les proportions du propriétaire précédent et autour desquelles le mage peut créé une illusion, généralement celle de quelqu’un portant ce vêtement. Les vêtements animés bougent, se froissent et s’étirent comme s’ils étaient portés. Quiconque les touche ou vient au contact, sentira que quelqu’un se trouve dedans. Des attaque ou des contacts physiques puissants donnent +2 pour réaliser la nature de l’illusion. Le composant matériel sont des vêtements qui ont été porté pendant au moins 1 semaine. Presque tous les vêtements peuvent être animés : shirts, pantalons, robes, chapeau, bottes, gants, etc. En fait, un type de vêtement à la fois pour 3 Ndm peut être animé. Même des morceaux d’armures peuvent être animés, mais du fait de leur masse et de leur rigidité, chacun de ces « vêtements » comptent pour 2. Les vêtements animés peuvent bouger et alllumer des chandelles, tourner des pages d’un bouquin, prendre une petite gemme, mais nepeuvent pas accomplir d’actions requérant la dextérité, tels que délpier un parchemin ou fouiller dans une poche. Ils ne peuvent pas non plus attaquer. Toute tentative en ce sens mettra fin au sort de suite. Ils restent animés tant que le mage se concentre dessus. L’ illusion de la créature n’est pas un sort différent, mais fait partie de ce sort. Une fois que le sort a été lancé une fois, il ne pourra l’être de nouveau que si le vêtement est de nouveau porté ; l’énergie résiduelle ayant disparue. Comme pour le sort « force phantasmatique », le ne peut rien faire d’autre pendant qu’il se concentre. 

Rayon de lumière

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 60 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : 7 Km de long, 30 cm de large

Jdp : Aucun

Auteur : François Menneteau mennetea@acri. fr
ADVANCE \u4
Un rayon de lumière de toutes les couleurs de l’arc-en-ciel sortent des doigts du mage. Il peut allé jusqu’à 7 km de distance. Ce rayon inflige 2 points de dommages / Ndm à toute créature directement affecté par la lumière du soleil. 

Parfum de sang

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 9 rounds

TI : 4

Zone d'effet : Créature touchée

Jdp : Aucun

Auteur : Steve Bartell stevebar@wordperfect. com
ADVANCE \u4
Ce sort crée un récipient qui exhale très fort l’odeur du sang comme si quelqu’un avait saigné abondamment. La victime ne prendra aucun dommages, le sort n’ayant aucun effet visible, seule l’odeur sera présnete. L’odeur attirera les créatures carnivores dans l’aire d’effet — éventuellement des requins. Le sort a 10% de chance d’attirer des monstres errants dès la fin de l’incantation, avec 10% additionnel chaque round suivant. Cette chance passera à un maximum de 90% au 9ème round et sera le dernier round de la durée totale du sort. Le type de créature(s) apparaissant dépend de l’endroit. Le Mj peut très bien faire rencontrer un monstres errant. De toute façon, la ou les créature(s) attirée(s) sera si grandement attirée par la vitime du sort, il en oubliera les autres personnes. Quand la durée du sort, l’odeur disparaît immédiatement et le carnivore n’aura plus de raison de rester, sauf s’il a déjà commencé sa besogne et fait couler du sang. Le composant matériel pour ce sort est une dent de requin. Note: ce sort a été créé pour fonctionner sous l’eau. Si le Mj le permet, il peut être utilisé sur terre pour attirer les carnivores terrestres. 

Blocage des os

(Nécromancie)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc. ca 

ADVANCE \u4
Ce sort bloc l’os d’une créature pour la durée du sort à moins qu’elle ne réussisse un Jdp contre la mort magique. Même si le Jdp est réussit, la créature est ralentie. La créature doit évidemment avoir des os. Toute créature entièrement composée d’os sauve à -3. La composant matériel du sort est un morceau d’os bone. 

Temps Continuel

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 40 mètres + 5 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Permanente (jusqu’à dissipation)

TI : 4

Zone d'effet : aire de 3 mètres de rayon / Ndm

Jdp : Aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \u4
Ce sort est utilisé pour créer un temps météorologique stable dans une aire d’effet. Il crée une zone dans laquelle le temps désiré se pepète indéfiniment et dure jusqu’à ce qu’il soit dissipé. Les variatés de temps possibles sont nombreuses, mais ne peuvent inclure des temps cataclysmique pouvant bouleverser l’environement. Il est possible de créer des précipitations qui disparaîtront dès qu’elles toucheront les limites imposées par le sort ; l’eau est ainsi recyclées et ne dérangera pas l’envoronnement en dehors de l’aire d’effet. Neige, neige fondue, grêle et pluie sont toutes des possibilités pour un temps continuel. La température est aussi variable, mais refroidira ou rechauffera l’air mais pas en dehors de la zone d’effet. La maximum en température dans zone est de 110°F et le minimum est de -10°F. L’ humidité (en absence de précipitation) et la vitesse des vents peuvent être décidées librement, quoi que la vitesse des vents ne puisse pas dépasser 60 Km / heure. Les singularités astronomiques ne peuvent être maintenues par ce sort : il est impossible d’avoir une région de soleil éternel ou d’étoiles en permance. Le jour et nuit y on cours, quoi que des conditions nuageuses peuvent exister, la chaleur du soleile n’a pas d’effet sur la glace ou la neige dans l’aire d’effet. Le composant matériel est une pincée de poussiére d’un endroit magique et chaotique. 

Création de Poison

(Conjuration)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Spécial

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu 

ADVANCE \u4
Ce sort crée un gel ou un liquide empoisonné. La puissance du poison dépend de Ndm. Le Jdp contre le poison est à à -1 pour 3 Ndm. Le mage en crée une dose entière et est de contact, d’ingestion, ou de type injection, c’est selon le désir du mage. Notez que toute créature normalement immunisée au poison ne sera pas affectée par ce poison. Le composant matériel pour ce sort est un bâton de cigüe. 

Déshydratation de Dardan 

(Evocation, Nécromancie, Feu élémentaire)

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

Composants : V, S, M

Durée : 7 rounds

TI : 3

Zone d'effet : 9 mètres de rayon

Jdp : Spécial

Auteur : Craig Singsank singsank@oshkoshw. bitnet 

ADVANCE \u4
Quand ce sort est lancé, une petite sphère de la taille d’une poussière de couleur beige sortira de la main du mage. Elle floterra dans les airs et explosera à la distance voulue par le mage en des voluptes de fumées où brilleront des miriades de petites étincelles en cascade. Toutes les créatures dans l’aire d’effet doivent faire un Jdp contre la mort magique. Si les cibles réussissent leur Jdp, elles ne sont affectées que les trois 1er round suivants. Si elles ratent, elles sont affectées comme suit :

Round 1: Les yeux des victimes commencent à brûler, leur bouche devient sèche, et leurs lèvres commencent à craquer. Ils perdent -2 sur leur TACO et sur l’initiative pour ce round. Lancer des sorts est impossible pour toute la durée du sort. Puis elles endurent 1d4 points de dommages et ce tous les rounds suivants.

Round 2: Ce round, la chaleur oppressante et la sécherresse ardente engloutissent toutes entières le corps de la créature. Elle perd -4 sur leur TACO et sur le jet d’initiative et ceux de dextérité ainsi que les bonus de force.

Round 3: pour ce round la victime sent que chaque pore de son corps est enflammé Cette douleur est si intense qu’elle les aveugle au point d’occuper absolument tout leur esprit. Le personnage peut seulement attaquer avec un malus de -6 sur son TACO et l’initiative rolls et perd tous les bonus de dextérité et de force.

Round 4: l’agonie est terrible, le déchirement ressenti est si sauvage que le personnage tombe sur le sol et déchire, en se convulsionnant, ses vêtements. L’angoisse du personnage est si sévère qu’elle perd 1D4 points de Constitution pendant un tour. En plus de pénalités qui lui son infligées, le personnage peut être attaqué comme s’il était étourdi ou couché.

Round 5: identique au round 3. 

Round 6: identique au round 2. 

Round 7: identique au round 1. 

Toutes les créatures utilisant le feu, les morts vivants animés et créatures s’en approchant sont immunisées à ce sort. Cependant, toutes les créatures amphibies, limons, gelées, puddings, champignons et toutes les créatures de l’eau subissent le double en durée du sort et en intensité des dommages. Les composants matériels de ce sort sont plusieurs pincées d’os en poudre et un peu de salive. 

Inexplicable Manifestation de Darklight

(Enchantement, Illusion)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

Zone d'effet : un objet

Jdp : Aucun

Auteur : Keith Taylor <ktaylor@phoenix.cs.uga.edu>

Ce sort est lancé sur les objets inaminés ou la prochaine créature touchée, une illusion limitée et choisie par me mage se manifeste alors. La manifestation peut être presque de n’importe quelle nature, mais ne peut être utiliser pour rendre fou ou rendre désespéré, comme peuvent le faire les manifestations des auras de peur des fantômes. La manifestation peut être visuel, sonore, ou olfactive. Elle apparaît proche ou autour de la créature touchée ou sur l’objet. Cela peut être l’image d’une rose blanche, le parfum de l’océan, ou le cri d’un châton. L’image ne peut pas dépasser les 90 cm de large, le son ne peut pas être plus élevé que le crix d’une conversation humaine, et une odeur ne peut incapaciter quiconque. Le sortilège reste passif tant que l’objet n’est pas touché, qui est le moment précis où elle va se manifester. Leur réaction peut varier: quoi qu’elles ne sont forcées d’associer l’image avec l’objet touché, elles sont juste conscientes que quelque chose vient de se passer — peut-être une phénomène ectoplasmique. La nature de l’image peut aussi affecter leurs réactions : le image d’un lapin rose est moins dérangeante que l’image d’un crâne embrumé. Ce sort est souvent rendu permanent pour plusieurs raison. Premièrement, chaque créature touchant l’objet crée la même manifestation. Cela peut être fait une lancant le sort de permanence dessus. Deuxièmement, il est souvent incorporé dans les manifestations d’un objet magique (souvent une épée) pour lui donner personnalité et élégance. Un morceau de papier sur lequel est dessiné la manifestation est requis comme composant matériel.

Sort invisible de Darklight

(Altération)

ADVANCE \u4Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round

TI : 1 round

Zone d'effet : un sort

Jdp : Annule

Auteur : Keith Taylor <ktaylor@phoenix.cs.uga.edu>

ADVANCE \u4

Ce sort métamagique peut affecter tous les sorts de 5ème niveau ou moins. Ca fonction est de rendre toutes les manifestations invisibles de ce sorts. Pour les sorts offensifs cela a pour effet de diminuer ses dommages de 1 par dé (pas en dessou de 1 par dé toutefois), mais cela le rend indécélable. Par exemple, une « boule de feu » modifiée par ce sort explosera avec un son normal, sa chaleuyr, son impact, et plus, mais ne sera pas visible. Notez que cela ne cachera pas le mage ni les victimes du sort, seulement la portion visible du sort. Il ajoute 3 au temps d’incantation d’autre sort, mais ne requiert aucun autre composant matériel. Il fait lancer le sort cible juste après celui-ci avant la fin de sa durée. 

Œil autain de Darklight

(Divination)

ADVANCE \u4Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 1 round

Zone d'effet : à vue (Cf. plus loin)

Jdp : Aucun

Auteur : Keith Taylor <ktaylor@phoenix.cs.uga.edu> 

ADVANCE \u4
Ce sort inhabituel donne au mage une vue élevée de son environnement. Le mage doit rester les yeux fermés pendant toute la durée du sort. Il est alors capable de voir jusqu’à 30 mètres au dessu de lui. Précisons toutefois, que l’uilité du sort est limitée par conditions de visibilité — il ne donne guère d’habilité à voir au travers des arbres, des nuage, de la fumée, etc. Il ne fonctionnera pas s’il est lancé dans une maison ou sous terre. Les arbres ne sont pas une barrière au fonctionnement du sort, ils ne donne rien à l’acuité de la vision, bien au contraire. Les fins détails sur le sol même ne sont pas vus. La durée est limitée par la concentration du mage. Le composant matériel est un miroir. 

Fragmentation de la personnalité de Darklight

(Enchantement)

ADVANCE \u4
Portée : 60 mètres + 5 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

Zone d'effet : une cible

Jdp : Annule

Auteur : Keith Taylor <ktaylor@phoenix.cs.uga.edu>

ADVANCE \u4
Ce sort cruel peut être lancé sur une créature intelligente à portée. Seules les créatures non humanoïdes ont droit à un Jdp contre les sorts pour éviter les effets, parce que leur esprits sont plus fermés. La cible du sort voit un marteau de feu lui foncer dessus et lui frapper la tête. Le psychologie de la victime s’en trouve tout de suite altérée, elle se scinde en 2d4+1 personnalités différentes, chacune ayant 30% de chance d’être aliénée. La personalité originale ne compte pas dans le nombre, mais existe encore. Leurs alignements, surnoms et folie doivent être instantanement et aléatoirement déterminées par le Mj. La cible a une chance de 20% d’être étourdie pour 4 rounds, autrement une personnalité aléatoire prend le contrôle pendant ce round. La victime peut combattre le sort à long terme : chaque semaine de cette maladie, la personalité originale peut faire un Jdp contre la mort magique pour alever une personalité au hasard. Autrement, la folie continue à la ronger, avec une chance normale de basculer en permanence. Le composant matériel est un petit marteau en argent, avec le mot "Maxwell" inscrit dessus.

Message Subliminal de Darklight

(Enchantement)

ADVANCE \u4Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 3 jours / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \u4
Ce sort est lancé sur des écritures (signature paragraphes, etc.) ou un dessin de toute sorte. Le signe, les lettres ou le dessin doivent être fait de fraîche date par le mage lui-même ou pendant qu’il observe la chose se faire, et dessu le mage lance le sort. Le sort implante un texte invisible, faisant que quiconque le lira sera influencé par la sigbification du texte subliminal. Le message transmis subliminallement est choisi par le mage et devrait fonctionner comme une suggestion. Ceux regardant ou lisant le texte ou le dessin doivent alors faire un Jdp contre la paralysie ou être forcés à suivre les directives. Une personne qui réussie son jet n’a pas conscience du tout de ce qui vient de se passer, et même ceux dont le comportement vient d’être altéré n’ont aucune idée d’où peut venir leurs impulsions. La suggestion reste pendant un maximum de deux semaines. La durée exacte cu comportement dépend de la nature de la suggestion. Comme pour « Suggestion », sort du 3ème niveau (Ndt : et dont beaucoup sous-estiment la puissance), il n’est pas possible de faire se suicider quelqu’un directement ou de faire des choses contraires à son alignement. Le composant matériel est le papier sur lequel est inscrit le message. 

Agrandissement magique de Darkray

(Altération, Evocation)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Aucun

Auteur : Dimitris Xanthakis <dxanth@leon.nrcps.ariadne-t.gr> 

ADVANCE \u4
Ce sort fait partie du domaine de la métamagie. En l’utilisant, un mage peut augmenter les effets des sorts lancés le round suivant le lancé de ce dernier. La durée du sort est d’un round pour 2 Ndm, jusqu’à 7. La magie qui peut être affectée inclue tous les sorts de 5ème niveau ou moins et ayant moins de 7 au temps d’incantatino. Les effets d’un sort augmenté persisteront même au delà de la durée de ce sort. Le composant matériel est une petite gemme de valeur. La gemme commencera à briller quans le sort sera lancé et alors agira comme un transformateur d’énergie : le mage peut dépenser de ses propres Pv chaque round pour augmenter le niveau de son sort, 1 Pv par niveau de sort. Par exemple, un mage du 5ème niveau veut lancer le sort « vol » comme s’il était du 7ème Ndm. Il lance ce sort , et le round suivant, il dépense 6 Pv pour être capable de de le lancer au 11ème Ndm (11-5=6). La durée du vol sera désormais de 12 tours (durée de vol : 1d6 tour(s) + un tour / Ndm). Le maximum d’augmentation en Ndm est de 20. Ce sort n’affectera pas les autres sorts métamagiques. Si l’augmentation apportés par la dépense en Pv fait mourir le mage, le sort agit tout de même. 

Attaque mortelle

(Enchantement)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : S

Durée : 1d6 rounds

TI : 1

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Aucun

Auteur : Jim Vassilakos <jimv@ucrmath.ucr.edu>

ADVANCE \u4
Les dommages des armes avec lesquelles le mage attaque portent des dommages maximums à chaque coup porté avec succès  (avec arme de mêlée ou de lancé). Ce ne sont que les armes portées par le mage. Une dague +2, fera toujours 6 de dommage.

Hallucination

(Enchantement / Charme, Illusion)

ADVANCE \u4Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour pour 5 niveaux

TI : 4

Zone d'effet : une créature

Jdp : Annule

Auteur : August Neverman <gitzlaff@uxa. cso. uiuc.edu>

ADVANCE \u4
Le personnage affecté par ce sort pensera faussement qu’un ou plusieurs de ses pouvoirs ont été modifiés (soit positivement soit négativement, au choix du mage). Le composant matériel pour ce sort est une goutte de parfum.

Monomorphe de Dheryth

(Altération)

ADVANCE \u4Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 jour par 3 Ndm

TI : 4

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Aucun

Auteur : Jim Gitzlaff <gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu> 

ADVANCE \u4
Ce sort permet au mage de faire quelque chose dont il n’est pas capable naturellement pour une longue période. Il garantit un nouveau moyen de locomotion non‑magique, un sens, ou un processus métabolique d’une race de créature dont la forme est prise. Mais une partie significative du sort dépend grandement de la forme de créature que le mage veut assumer. Ainsi, seulement une seule forme peut être imitée en utilisant ce sort— toujours. Quand ce sort est trouvé (par exemple, sur un parchemin ou le bouquin d’un autre magicien), il est déjà désigné pour assumer une forme particulière (une race, une hauteur, un poids, des couleurs de cheveux, un mode respiration, de survie, etc.), et seul le découvreur peut en changer le contenu. Il existe ainsi une grande variété de ce même sort. Une fois que la base de ce sort est trouvée, il ne manque plus qu’au mage de faire une nouvelle recherche pour trouver un nouveau monomorphe. Le coût de cette recherche est de –25% parce que le mage a une copie de la base comme modèle. Rien n’interdit qu’un mage possède diverses versions de ce même sort. Quand ce sort est lancé, le mage est capable d’assumer la forme d’un seul bipède humanoïde (humain, demi‑humain, faërie, goblin, etc. ), une race avec laquelle le mage est familier, mais pas quadrupède (par exemple, un centaure) ni un être totalement magique tel qu’un Golem ou un démon. Le mage assume la forme  d’une créature en lançant ce sort et maintient la forme jusqu’à ce que le sort cesse. Il peut stopper le sort avant son terme, mais ne peut alternater entre le monomorphe et sa fome originelle tandis que le sort fonctionne. Le monomorphe permet de changer comme suit :

	Changement d’âge maximal
	Ndm
	Poids

Minimum
	Poids

Maximum
	Races

	Impossible
	7–8
	-10%
	+10%
	Comme le mage

	10%
	9–11
	-20%
	+25%
	Une connue

	20%
	12–13
	-30%
	+50%
	Une connue

	40%
	14–15
	-50%
	+80%
	Une connue

	60%
	16–17
	-70%
	+125%
	Une connue

	Tous
	18+
	-90%
	+200%
	Une connue


La couleur des yeux, de peau, et de cheveux peuvent être changés à volonté, comme la longeur le sexe et tous les autres détails. Le nouveau corps a les mêmes caractéristiques que l’originel du mage, il sera sujet à toutes les modifications raciales t d’âge, minimum et maximum (de la forme adoptée, biensur). La nouvelle forme ne dégagera pas de magie, mais peut être dissipée. 

Carreau dissipants

(Altération)

ADVANCE \u4
Portée : 6 m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 5

Zone d'effet : un ou plusieurs créatures

Jdp : Aucun

Auteur : Ally's sortbook <knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu>

ADVANCE \u4
Ce sort envoit des carreaux comme le sort « projectiles magiques ». Un carreau par Ndm est créé. Les créatures touchées sont traitées comme si une « dissipation de la magie » a été lancé contre elles. La composant matériel est un ruban de caoutchouc. 

Griffonages vide de sens d’Erelas

(Conjuration)

ADVANCE \u4Portée : 10 mètres

Composants : S, M

Durée : Permanente

TI : 4

Zone d'effet : un page / Ndm

Jdp : Aucun

Auteur : Dave Michaels <dragon@nmt.edu>

ADVANCE \u4
Quand ce sort est lancé sur un parchemin blanc, des griffonages dénués de sens et punctués apparaîssent sur chaque page du parchemin à la vitesse d’une page par round. Les lettres peuvent ressembler (1) à un langage en particuliers choisi au hasard par le Mj ou non par le joueur (au moins trois) écrite à la main (Cf. plus loin pour composants matériels), ou (2) il peut ne ressembler à aucun langage connu du tout.

Si le texte est vu avec une vision véritable, un verre déchiffrant ou un divination similaire, voici se qui se passe :

1. Si les lettres était un langage au hasard (choisi ou non), le lecteur les voit comme un langage mais encore dénué de sens.

2. Si les lettres ont été purement choisies aléatoirement, le lecteur voit des lettres mises au hasard.

Si le sort est lancé sur un parchemin contenant déjà du texte, les effets ne sont ni permanents ni défigurant, mais produisent les mêmes effets que ci-dessus pendant 1 round / Ndm. 

Composants matériels : assez d’encre pour écrite sur les pages du parchemin et une plume d’oie. L’encre est consumée lorsque les lettres apparaîssent (ainsi le sort est dissipé avant la finition, le reste d’encre n’est pas consumé). L’effet de (1) requiert un ou des langages simples pour être utilié. Pour de meilleures performances, tout l’alphabet de chaque langage devrait être inscrit sur une page de parchemin (ou plusieurs pages). Les effets (1) produiront une écriture régulière faite à la main. Les effets (2) produiront une écriture étrangères totalement inconnue. Peut-être des hiéroglyphes, peut-être des pictographes resemblant à des personnages orientaux.

Main du diable de Korel

(Enchantement, Nécromancie)

ADVANCE \u4
Portée : 3m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Edward Keyes <keyesea@ctrvax. vanderbilt.edu>

ADVANCE \u4
En lançant ce sort, le mage retire à une victime le contrôle d’un de ses bras (75% de chance que se soit le bras principal), faisant de la main de la victime un entité indépendante qui n’aura plus que pour seul but, la destruction de la victime. La main est presque aussi intelligente que la victime et utilisera la méthode la plus rapide et valable qui soit pour tuer ou neutraliser sa cible (notez que la main peut continuer d’attaquer même si sa victime est inconsciente). Si la victime portait une dague, la main la saisira attaquera avec. Si la victime est sans arme, sa main tentera d’étrangler. La main ne pourra cependant pas prendre une baguette et lancer un sort avec ces objets requierts toujours un mot de commande. La main n’utilisera que les armes courtes. Elle attaquera avec le TACO de sa propre victime contre sa propre Ca, lui infligeant des dommages incluant le bonus de force. Pour étrangler, la main infligera 1d4 points de dommages chaque round, plus le bonus de force s’il est applicable (75% de ces dommages sont temporaires). Chaque round, si aucune autre action n’est entreprise, la victime a 50% de chance de casser la strangulation (mais la main peut la réitérer avec un jet d’attaque réussit). D’autres formes d’attaques peuvent existe, c’est à la discrétion Mj (comme cogner la victime sur la tête avec un poing ganté de fer, etc. ). Ce sort existe en deux version différente, une d’enchantement et l’autre de Nécromancie. Cela est dû à la nature de la prise de contrôle, qui, quoi que magique, reste différente selon l’école. Le composant matériel est un ongle de la main d’un zombie.

Mimique

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \u4
Portée : 3 m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Tim Prestero ez003387@george. ucdavis.edu
ADVANCE \u4
Ce sort force une créature humanoïde à portée de vue du mage à imiter ses actions. Les acions de la créature reflectreont directement celles du mage (positionnement, orientation, etc.). La créature sera momentanément gelée au tout début du sort, mais après ce petit moment d’inaction, elle commencera par imiter le mage. Cela peut évidemment être dangereux pour la cible, si la cible tiens une dague à la main et que le mage fait mine de porter sa main à la gorge. Une fois le sort lancé, le mage n’a plus besoin de voir la cible pour que cette dernière fasse ce qu’il veuille. La cible doit faire un 2nd Jdp si elle est forcée de faire des actions qui sont manifestement dangereuses. Si la cible passe hors de portée du sort, ce dernier est cassé. La composant matériel du sort est une figurine en ivoire qui est cassée au moment de l’incantation. 

Contre coup de Mystyk

(Abjuration, Invocation / Evocation)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round par 2 niveaux

TI : 4

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Aucun

Auteur : Mystyk

ADVANCE \u4
Quand ce sort est lancé, le mage est entouré d’un bouclier invisible d’énergie. Ce dernier peut être cependant révélé avec une vision véritable et des sorts similaires qui détecteront des fortes lignes magiques d’abjuration avec des lignes faibles d’évocation. Sous la protection de ce sort, si le mage est touché dans une mêlée, le bouclier émettra une souffle localisé de pure énergie qui jaillira sur l’attaquant. L’énergie infligera un montant de dommage au moins égal à ceux qui devaient être infligés (le mage recevra tout de même les dommages normaux. Si l’attaquant réusit un Jdp contre les sorts, il souffrira uniquement de la moitié des dommages. Le coquille d’énergie continuera à émettre pendnt toute la durée du sort ou jusqu’à dissipation de la coquille. Le composant matériel pour ce sort est petite coquille de métal et une gemme d’une valeur minimum de 400 Po. Les deux sont détruits après l’incantation. 

Animation d’Origami

(Altération)

ADVANCE \u4Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 1 tour

Zone d'effet : 15 mètres de rayon

Jdp : Aucun

Auteur : Jason Hoogervorst <jason. hoogervorst@fquest. fidonet. org>

ADVANCE \u4
Ce sort permet au mage d’animer un origami fait avec art. Si le mage l’a créé de ses propres mains, 10 origamis peuvent être ainsi animés avec l’aide de ce sort, mais si c’est le travail d’autres personnes qui est ainsi animé, alors seulement 5 peuvent être affectés. Ce sort permet à la créatures d’utiliser ses fonctions locomotrices imagées par l’origami, ainsi donc, un origami humanoïde pourrait marcher, s’assoir, attendre, s’allonger, s’agenouiller, etc. , tandos qu’un oiseau pourrait voler ou sautiller, une créature de l’eau pourrait nager. Bien sur, dans ce cas, le papier devrait être dur l’origami animé serait détrempé, s’affaisserait et mettrait fin à l’enchantement en ce qui le concerne. Chaque origami peut porter une personne ou quelque chose, jusqu’à 75 Kg sur terre ou dans l’air, 100 sur ou dans l’eau. Des runes doivent être taillées ou dessinées sur les origamis pour l’incantation. Si le mage origamiste est compétent une calligraphie, alors cette compétence peut être utilisée pour permettre un bonus de 50% à tous les paramètres du sort : le nombre d’origamis animés passeraient de 7 à 10 ou 11, à 21 mètres de rayon, 1½ heures / Ndm de durée et à un poids transportable de 112 Kg. La portée spéciale signifie qu’un nombre d’origamis maximum et à portée de vue seront animés. Les origamis ont une Ca de 6 à moins que leur vitesse n’augmente la difficulté de les attaquer. Ils n’attaqueront jamais le mage et ses amis, ils ne servent purement et simplement que de transport. Ils sont particulièrment vulnérables au feu— les dommages sont quadruplés. Les armes tranchantes leur infligent le double. Les dommages d’estocs sont moins importants –2), les dommages contondants ne leur font rien du tout. Si le mage le souhaite, il peut entreprendrre de ne faire qu’un seul et unique origami de dimension importante pouvant transporter tout son groupe. Le nombre de passagers transporté par un origami est enlevé au nombre d’origami pouvant être animés. Ainsi, si la limite est de 5, il peut animer un origami de dragon pouvant transporter 4 personnes et un origami « serpent volant à plume » transportant une personne ou autre chose. Le nombre de Pv que chaque origami possède est égal à deux fois le Ndm plus 3 fois le nombre de personne pouvant être transportées :

•
3 points de plus si l’origamiste les a fait lui-même.

•
5 points si le mage les a fait sans calligraphie.

•
7 points si le mage les a fait avec ou sans calligraphie.

•
10 points si le mage à fait les deux.

La manoeuvrabilité et la classe du vol (A, B, C ou D), le MV, etc. , sont tous déterminés par rapoort à la créatures imitée. Pour chaque pair de passagers transporter, réduire la valeur d’une catégorie (180° de manoeuvrabilité devient 120°) et un MV de 12 à 11. Ce qui signifie : réduire d’un dégré de plus pour 3 à 4 personnes, de deux pour 5‑6, de trois pour 7‑8, etc. Les origamis peuvent recevoir des instructions simples, tels que « va sur la tour du château » ou « vole vers le nord jusqu’au crépuscule, puis tu attérira dans le village le plus proche ». Sans directives, l’origami s’effondrera ou restera sur place. Il peut contrôler la vitesse jusqu’à son maximum, changer son parcours, etc. A volonté, et tant que le sort fonctionne, le mage peut, si un origami est détruit prendre le contrôle d’un autre à portée — mais d’un progami déjà activé — cela ne requiert pas de sa part un toucher tactile. Notez qu’un origami prend 3 jours pleins plus un jour par passagers prévus pour le construire et autant de temps en plus s’il est calligraphié. Aucune autre activité ne peut être faite pendant ce temps. Notez qu’aucune aide ne peut être donnée.


Bonus ou pénalités pouvant être donnés selon les composants du sort :

•
Encres spéciales pour la calligraphie. Elles peuvent agrandir le MV.

•
Les papiers très résistants peuvent donner des Pv supplémentaires ou moijns si le papier est mou. 

•
Les couleurs variées des papiers peuvent être utilisées, donnant un aspect de réalité au phénomène — les observateurs doivent faire un Jdp contre les sorts ou croire que la créature est réelle (le bonus de sagesse joue). 

•
L’origamis faits avec hâte (en un minimum du tiers du temps requis), sans calligraphie, sont sévèrement limités : pas plus de trois personnes ou passagers, durée divisée par 4, etc. 

•
Un niveau de sort / Ndm peut être inclus dans l’origami avec des rouleaux ou des parchemins de sorts. Le mage doit lancer le sort sur l’origami qui deviendra doué alors de propriétés particulières relatives au sort. Ils deviendront une propriété de l’origami. Cette particularité de l’origami ne sera active que si le mage est en contact avec. 

•
Des habilités supplémentaires peuvent être données aux origamis s’ils ont été trempés et séchés dans de variées potions, telle que celle de « Résistance au feu ». 

Paranoïa

(Enchantement, Illusion / Phantasme)

ADVANCE \u4
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 3 tours / Ndm

TI : 6

Zone d'effet : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \u4
Paranoia est un sort utilisé pour faire perdre son sang froid à une créature humanoïde. Si la cible réussie un Jdp contre les sorts avec une pénalité de -3 (ajustée par la sagesse), alors il sera désireux de quitter l’endroit où il se trouve, et ne souffira pas d’autres désagréments. Les elfes ont 5% de chances de résister aux effets du sort, mais ont droit à un Jdp. Les créatures qui ratent le Jdp sont convaincues que « quelqu’un de dangereux vient pour elles ». Le sort crée une hallucination qui poursuit la cible partout, mais qui disparaît dès qu’on la regarde. La cible sent qu’on la suit et la regarde et il y a un risque de 5% par Ndm qu’elle soit persuadée que quelqu’un proche d’elle l’espionne. La cible croit que quelqu’un parle d’elle, et scpécialement ceux dont elle ne peut saisir le sens parce qu’ils sont trop loin ou parlent bas parce qu’ils ne veulent pas en faire bénéficier tout le monde. « Enlever la malédiction » ou un sort de « guérison » guérira le mental de la personne ainsi atteinte, mais pas « Dissipation de la magie ». De plus, toute action qui requiert de la concentration (lancer des sorts, renvoyer des morts vivants, utiliser une compétence psionnique ou un talent de voleur, etc. ) a une chance d’échouer à cause de l’état émotionnel de la victime. La d’échec est de niveau X 5% - 30%. La résultat final de ce sort est si quelqu’un visé rate son Jdp, il sera grâvement dérangé ou charmé et traité comme tel. Les Pnjs qui sont assujetis à ce sort passeront au moins le prochain jour à se fâcher et finiront par avoir peur de tout le monde (cela n’est pas un effet magique, seulement une conséquence). Si un PNJ connaî celui qui lui a lancé le sort, soit il sera effrayé par le mage (pour les PNJs faibles) soit il sera très en colère (pour les PNJs puissants). Par exemple: deux mages lancent le sort « Paranoia » à Strongarm et Bloodaxe, qui se trouvent dans un réfectoire. Bloodaxe fait son son Jdp et devient attentif à tout ce qui lui paraît suspecte. Il quitte, soupçonneux les lieux, et est très effrayé. Bloodaxe ne souffre pas d’autres effets. Strongarm lui, rate son Jdp, et est convaincu que quelqu’un dans la pièce est en train de comploter contre lui ou de l’espionner. En fait, il est certain qu’un Duc est en train de l’espionner. Personne d’approprié avec qui se battre dans la pièce : ("Il doit etre dehors !"), Strongarm s’en va précipitamment. Comme il court et se retourve dans un hall où il ne trouve personne, il sent tout d’un coup qu’il est suivi, et voit quelqu’un du coin de l’œil. Lorsqu’il se retourne vers son ombre, il ne trouve personne … Dès quele sort expire, il se sentira gêné (se souvenir que quelqueun’ vous en veuille n’est pas aisément oubliable), mais il n’aura rien de plus à signaler que l’endroit où il se trouve. Ce sort fut développé par Vanquil pour répondre à un mage à un sort puissant agissant sur le mental, ce dernier causa de grands torts à ses victimes (spécifiquement à Corinna et à sa lame-spi. Corinna en a garder une trace indélébile… Le composant matériel est un nœud de cheveux d’un homme fou ou une pinte de sang d’un noble ou d’un officier qui fut assassiné. 

Alarme de Pobithakor

(Divination)

Réversible

ADVANCE \u4Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 1 round

Zone d'effet : un personne

Jdp : Aucun

Auteur : Paul D. Walker pdwalker@hk. super. net 

ADVANCE \u4
Quand ce sort est lancé, il détectera instantanément et alertera le mage dès que ce dernier sera la cible d’une divination telle que le sort d’ESP ou « Connaître alignement». Le mage aura une idée générale de ce qui aura été utilisé à son encontre (lecture de l’esprit, vision véritable, etc. ). L’inverse du sort, « Calme de Pobithakor » empêchera un mage de connaître quel type de sort a été lancé à son encontre. Le mage sera donc incapable de détecter une scrutation magique à son égard. Les composants matériels du sort sont un œil d’une créature dont la vue et très fine telle un aigle ou un dragon. L’inverse du sort requiert que l’œil soit crevé. 

Formes de morts vivants

(Nécromancie)

ADVANCE \u4Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

Zone d'effet : Le mage

Jdp : Aucun

Auteur : Peter Gourlay <gourlay@slais.ubc.ca>

ADVANCE \u4
Ce sort permet au mage de prendre la forme d’un mort vivant (imiter un mort vivant très rare peu être hors de portée de ce sort, à la discrétion du Mj). Le mage doit avoir au moins deux fois en Ndm les Dv de la créature ainsi imitée. Le mage gagne toutes les habilités du mort vivant excepté les sorts et les pouvoirs innés. Ainsi l’aura de peur d’une liche, le regard hypnotique d’un vampire mais pas le sort de vieillissement d’un fantôme. De plus, les attaques au toucher ne sont pas considérés comme des sorts. Le mage peut aussi gagner toutes les vulnérabilités du mort vivant, et peut être repoussé, commandé ou même détruit par un prêtre. Le mage peut changer de forme tous les 3 Ndm, mais ne peut pas assumer sa forme naturelle tant que le sort n’est pas expiré ou que la magie soit dissipée. Si le mage assume la forme d’un mort vivant pouvant drainer des niveaux, il doit faire un Jdp contre la mort magique ou bien en perdre un. Le composant matériel pour ce sort est un peu de chaire pourrie. 

Conscience Animale de Sonoric

(Divination, Enchantement / Charme)

ADVANCE \u4
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 4

Zone d'effet : un animal

Jdp : Annule

Auteur : Tim Prestero ez003387@george. ucdavis.edu 

ADVANCE \u4
Avec ce sort, le mage est capable de prendre le contrôle de petits animaux de 1 et moins de Dv à portée de vue. Si la créature a une intelligence au delà de celle d’un animal, elle a droit à un Jdp contre les sorts, un seul Jdp réussit indique un échec total du sort. La créature sauve à -4 si le mage une bonne prise sur lui durant l’incantation. Les créatures non‑magiques de nature n’ont pas de Jdp à faire. Celles de nature magique font un Jdp +4. Dès que la mage a un control sur l’animal, il peut voir, sentir, goûter à travers les sens de ceux-ci. Il peut aussi controler les actions des animaux, tels que leur vol, leur nage ou bien fouinner et creuser. Quoi que si le mage demande à ces créature d’attaquer quelque chose qui est bien au delà de sa chaîne alimentaire, il existe 75% de chance moins le Ndm que la créature échappe au sort. Tandis que le mage se concentre sur l’animal, le mage est incapable de faire d’autres actions. Le mage peut maintenir le contrôle sur l’animal jusqu’à 100 mètres / Ndm. Ceux qui observent les animaux ainsi contrôlés peuvent noter d’étranges comportements, un jet d’intelligence ou un Jdp contre la paralysie. Le sort est cassé si la mage cesse sa concentration ou si l’animal prend plus de 4 Pv de dommages. Autrement, le sort dure un tour pour 3 Ndm. Le composant matériel du sort est un genre de nourriture que la créature visée aime que le mage mange. 

Fidèle destrier de Thorgon 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 4

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Aucun

Auteur : Brock Neverman gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \u4
Quand ce sort est lancé, il crée un cheval à 3 mètres du mage. Le cheval peut passer sur toutes les surface et même voler sur de courtes distances (Ndm x 6 mètres). Le cheval reste ¼ jour / Ndm, ou jusqu’à ce que le mage perd conscience. Il peut courir à un Mv de 40. Ce coursier obéira parfaitement au mage. Il a 10 Pv + 2 / Ndm de mage et seulement être touché par des armes +2. A mesure que le pouvoir du mage augmente , l’apparence du coursier aussi. Au 9ème niveau a un bon coursier, au 20ème ourra avoir un pégase ou une créature similaire. Ce cheval peut donner un coup de sabot infligeant Ndm de dommages. Le coursier est immunisé aux attaques magiques telles que les boules de feu, les éclairs et la glace magique. La composant matériel est une bride, qui disparaîtra avec le cheval à la fin du sort. Toutes les parties de métals doivent être en argent. 

Foule de Vanquil

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \u4
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 1 round

Zone d'effet : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \u4
Ce sort crée des personnes magiques qui peuvent entrer dans une foule et tenter d’interagir avec les gens pour essayer de transmettre leur opinion ou émotion préalablement choisie(s) par le mage. Ainsi, un groupe de protestateurs en colère pourrait être poussés à se rebeller physiquement, devenir moins violents ou protester différemment. Le sort conjure une "personne" / Ndm, qui peut seulement être utilisée pour influencer la réaction de la foule. Toute tentative de faire attaquer ces personne invoquées, de les utiliser comme barrière vivante ou de manière autre que le but pour lequel ce sort existe interrompra immédiatement le sort. Ces personnes seront de la même race que la foule a infiltrer (un foule de 75% d’humains et 25% de gnomes sera infiltrée par un groupe composé de 75% d’humains et de 25% de gnomes). Le sort peut influencer une foule dans deux buts. Par exemple, une foule en colère peut être poussée à s’énerver encore plus ou bien à se calmer tant soit peu, à devenir plus ou moins hostile. Si le groupe veut pendre quelqu’un à midi, le sort pourrait "suggérer" une autre alternative pour l’exécution ou changer l’heure de l’exécution, etc. Le Jdp pour la foule est la moyenne des DV puis regardez sur la table des Jdp. Si le mage essaie lui aussi d’influencer la foule, cette dernière sauve à -3 de pénalité. Si c’est le sort qui tente de changer les idées de la foule, aucune pénalité n’est permise, c’est le Jdp pur. Selon la nature de la foule et ce qui retient leur attention, il n’est pas iraisonnable de penser  que le modificateur du Jdp puisse varier de +5 à -5. Le sort n’est pas garantie contre les coutumes locales bien établies qui peuvent être d’une absolue rigidité. Si la foule réussit son Jdp, elle n’est affectée. Si le Jdp est un 20 naturel, la foule s’aperçoit qu’on tente de la manipuler. Il est important de noter que le sort n’affecte pas l’intégrité de la foule, qu’il n’affecte en aucune manière la foule, des résistance à la magie et les sorts détection ne révèleront rien en ce sens. 

Rayon X

(Divination)

ADVANCE \u4
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

Zone d'effet : Créature touchée

Jdp : Aucun

Auteur : Kenneth C. Jenks kjenks@gothamcity.jsc.nasa. gov 

ADVANCE \u4
Le bénéficiare de ce sort gagne la capacité de voir au travers des substances impénétrables à la vision normale. La portée de cette vue est de 6 mètres, rayon dans lequel il voit comme en plein jour. La vision rayon X peut scanner 30 m² d’aire par round. Les compartiments secret, niches, tiroirs, et portes sont tous et toutes visibles. 

	Substance

Scannée
	Epaisseur  pénétrée

par Round de X‑Raying
	Epaiseeur maximale

	Matière Animale
	1,2 m
	6 m

	Matière végétale 
	70 cm
	6 m

	Pierre
	30 cm
	3 mètres

	Acier, fer, etc. 
	2,5 cm
	25 cm

	Plomb, or, platine
	–
	–


Ce sort a été inventé par le mage Insley Hofton.

Dimension du Champignon

(Altération)

Portée : à vue

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun


Quand ce sort est lancé, le mage doit être sur un champignon stand (de quelque taille que se soit) et peut être téléporté sur un autre champignon à vue. 

Hantise

(Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 4

ZE : 1 corps

Jdp : aucun


Ce sort anime un seul corps pour en faire un fantôme (CF. Monstrous Compendium).

Revenant

(Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 4

ZE : 1 Body

Jdp : aucun


Ce sort anime un corps qui devient un revenant (Cf. Compendium Monstrueux). 

Enlever le cerveau

(Altération, Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 4

ZE : 1 cerveau

Jdp : annule


Ce sort enlève le cerveau d’une créature et le protège. Les sujets qui ne sont pas consentants peuvent faire un Jdp contre les sorts à +5 pour éviter les effets. Le cerveau est magiquement préservé pendant 1 jour / Ndm et peut l’être continuellement si le sort est lancé à nouveau et s’il n’a pas subit de dommages permanents. Si le cerveau est endommagé, la personnage souffrira de dommages cérébrales. Note: ce type de dommages doit être soigné par une guérison ou un sort de souhait. 

Remettre le cerveau

(Altération, Nécromancie)

Portée : Toucher

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 4

ZE : 1 cerveau

Jdp : annule


Ce sort permet de téléporter un cerveau dans un corps et de l’attacher magiquement. Le corps doit avoir une cavité crâniale vide pour pouvoir accepter le nouveau cerveau. Un jet de sauvegarde contre les chocs métabolique doit être réussit pour savoir si le corps accepte le cerveau. Cela n’est pas nécéssaire s’il revient dans son corps d’origine. 

Fière Personalité

(Altération)

Portée : 1 mètre. 

Durée : 1 round / Ndm. 

TI : 4. 

ZE : Mage. 

Composants : une chanson délirante.

Jdp : ½

Créateur: Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Ce sort immole le mage. Les créatures à situées à un mètre ou moins du mage reçoivent 1D4 de dommages / Ndm. Celles qui touchent ou sont touchées par le mage, 2D4 / Ndm. Les matériaux combustibles prendront feu. L’équipement du mage n’est pas affecté. La chaleur et la lumière des flammes font qu’il est très difficile de toucher le mage: -3 en mêlée, -2 à distance. Les attaques réussies causent 1D4 / Ndm de dommages à l’attaquant, et les armes de bois se mettent à brûler. Dès que le sort se termine, le mage reste immunisé au feu pendant 1 round / Ndm. 

Flexibilité

(Altération)

Portée : Spéciale

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Mage

Composants : V, S, un matériel flexible et élastique

Jdp : -

Créateur: Plasto Quinon (Erik van Vliet). 

Avec ce sort, le mage est capable d’étendre jusqu’à 10 fois ses propres membres. Le corps du mage devient extrêmement fléxible et acquiert une texture rigide. La CA augmente de 1 et il reçoit moitié moins de dommages des armes contondantes. Quand il étire ses membres, sa CA peut augmenter de 1 à 3 points. La masse du mage ne s’accroît pas.

PRIVATE 
LertXE "A Lert" 

(Conjuration / Invocation, Evocation)

ADVANCE \U 4.25Portée : 0

Composants : V

Durée : 2 tours / Ndm

TI : 1

ZE : 3 mètres de rayon / Ndm 

Jdp : aucun

Auteur : Jeff Tolle gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25

Ce sort invoque un Lert qui est une petite créature humanoïde et bleue. Cette créature est insubstantiel et ne peut attaquer ni être attaquée. Sa fonction est d’alerter le groupe d’un danger imminent. Il peut sentir derrière les portes et voir dans les angles et informera télépathiquement le mage de tout danger qu’il sentira, pourvu que le mage soit attentif. 

Jet d’acidePRIVATE 
 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : Spéciale
Jdp : ½

Auteur : Paul D. Walker pdwalker@hk.super.net 

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, il crée un jet d’acide ayant la forme d’un cône jaillissant des mages du mage. La longeur du cône est de 5 mètres / Ndm et le cône se termine par une aire circulaire ayant un rayon de 2 mètres / Ndm. Le début du cône est une aire de 30 cm de rayon. Les dommages de l’acide sont d’1d4 + 1 / Ndm. Le composant matériel de ce sort est une fiole d’acide qui est lancée dans la direction visée. 

Bouche magique avancéePRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : un objet

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25

Ce sort est identique au sort de « Bouche magique » excepté que la portée maximale d’activation est seulement de 3 mètres et qu’il continuera à fonctionner jusqu’à destruction de son support ou que le sortilège soit dissipé.

Traînée de glace d’PRIVATE 
Alcoreax

XE "Alcoreax's Icetrail"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Alcoreax

ADVANCE \U 4.25

Ce sort crée une onde de glace dure que le mage dirige activement. Après l’incantation le mage tapote simplement le sil pour activer ce sort. L’onde de glace commence là où le mage a tapoté le sol et atteind sa pleine dimension après avoir avancé de seulement 3 mètres. Elle se déplace à une vitesse de 12 mètres par round. La crête de l’onde est haute de 3 mètres et fait 4,5 m de large. Dès que la crête soit passée, le queue de l’onde ne fait plus que 90 cm de haut. Les créatures qui entrent en contact avec la crête souffrent de 2d6 points plus 1 point de dommages / Ndm ou seulement de la moitié si la créature « utilise le froid ». En plus, les créatures ayant une taille au dessous de L(arge) doivent sauver contre la paralysie ou être englouties par la crête. Ces dernières prennent 1d3 points de froid de dommages additionnels chaque round et doivent faire un nouveau Jdp contre la paralysie sous peine de suffoquer (les créatures basées sur le froid ou l’utilisant y échappent) sous la glace (utiliser les règles de la noyade). Les créatures ainsi piègées prennent 1 point de plus de dommages / Ndm à cause des éhcardes de glace. La crête de l’onde peut être interrompue par 30 points de dommages dûs au feu, ou être annulée par un « Mur de feu ». A la fin du sort, la crête de glace fond de suite et perd toute contenance. Le sort ne causera plus de dommages et les créatures piègées pourront aisément s’en extraire. Les composants matériels pour ce sort sont une aiguille d’acier et de la glace d’eau. Alcoreax est le maître de l’école de magie de Talarin Niulivius, une des meilleurs école de magie sur ce continent. Ce sort très recherhé mis 5 années pour être développé. 

Tempête de pluie acide d’PRIVATE 
Alpha

XE "Alpha's Acid Rainstorm"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 240 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 5

ZE : 9m²

Jdp : ½

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort ne fonctionne pas ailleurs qu’à l’air libre, il crée une fine pluie d’acide violet grésillant qui tombe au sol dans son aire d’effet. Tout ce qui se trouve sur cette aire doit faire un Jdp contre les sorts ou souffrir des dommages pleinement. Le sort inflige 1d8 de dommages pour deux Ndm (arrondir au dessus). Tous les objets exposés dans l’aire doivent aussi faire leur Jdp contre l’acide ou être détruit. Les personnes recouvertes par quelque chose qui résiste à la pluie seront bien protégés. L’acide, dès qu’il touche le sol, disparaît simplement. Le composant matériel pour ce sort est une petite fiole d’aqua regia et une bande de zinc. 

Résistance à l’acide d’PRIVATE 
Alpha

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort garanti au bénéficiaire une immunité complète et totale à l’acide, jusqu’à un certain point. A la base, le sort dure 10 rounds / Ndm. Cependant, pour chaque point de dommages dû à l’acide infligé au personnage (après les Jdps et toute autre protection), la durée de ce sort est réduite d’un round pour chaque point d’acide enduré et neutralisé par ce sort. Ce sort protège aussi l’équipement du bénéficiaire. Le composant matériel est une petite fiole de verre contenant de l’eau.

Boule de foudre d’PRIVATE 
Alpha 

(Evocation)

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

Composants : V, S

Durée : 4 rounds

TI : 5

ZE : Spéciale
Jdp : ½

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu

Le mage laçant ce sort peut créer 1 à 4 sphères scintillantes d’énergie électrique. Ces sphères ressemblent aux lumière dansantes mais le mage peut les contrôler. Les sphères peuvent être déplacées jusqu’à 36 m par round. Chaque boule fait 1,5 m de diamètre et toute créatures qui s’en approche dans un rayon de 1,5m en déchargera l’énergie (sur elle). Les valeurs des charges sont les suivantes :

	Dommages infligés
	Nbre de boules

	4d12
	1

	5d4 chacune
	2

	2d6 chacune
	3

	2d4 chacune
	4


Un Jdp contre les sorts réussit protégera de la moitié des dommages, indiquant que le contact n’était que superficiel, pas directe et s’était fait via l’air ambiant.

Froid du vide d’PRIVATE 
Alpha

(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round

TI : 5

ZE : 6 mètres de large, 1,5 mètre / Ndm de long

Jdp : aucun

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort evoque une vague de froid super naturel venant des bras tendus du mage jusqu’à la portée maximale. Ce froid du vacuum tuera toutes végétation normale dans l’aire excepté les gros arbres, qui ont une chance de survivre tout de même de 50% (à la discrétion du Mj en fonction de l’environnement). Ce froid inflige 3d4 de dommages et le vacuum 3d4 additionnels à toute créature vivante dans l’aire d’effet. Les monstres végétaux et fongueux souffrent du doubles de dommages. Le composant matériel est un morceau de glace. 

FormXE "Alpha's Elemental Form"e éPRIVATE 
lémentaire d’Alpha

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 tour

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet de transformer la matière du corps d’une créature en celle d’un plan élémentaire. La forme élémentaire permet à la créature de s’engager dans un combat normal avec un élementaire de même type ou de type opposé ou bien contre une créature élémentaire, sans avoir besoin d’arme magique de mêlée. Il fournit aussi une protection contre les mêmes éléments comme si un anneau de chaleur (+2 aux Jdps, -1 de dommages par dé, régénération d’1 Pv par tour). Le bénéficiaire peut aussi se déplacer normalement sans danger sur le plan élémentaire correspondant. Mais il n’autorise pas une perception sur le plan primaire telle que la capacité de voir au travers de la roche, mais préviendra contre les dommages élémentaires. Une personne possedant une anneau de contrôle des élémentaires et transformée en une forme élémentaire gagnera ces capacités et aura la perception appropriée sur le plan élémentaire dont elle assume l’essence dans sa chaire comme s’il était à l’air libre. Si le sort est lancé sur le plan matériel primaire il durera 1 tour / Ndm. S’il est lancé sur le plan élémantaire approprié ou sur le bord du plan éthéré, il durera 12 tours / Ndm. S’il est mancé un plan élémentaire ou para‑élémentaire différent de la forme assumée, la base de sa durée sera de 12 tours / Ndm et moitié moins à chaque plan de nature opposée (pour la para-élémentaire). Cependant, une forme élémentaire ne pourra pas du tout être assumée sur un plan opposé (air contre terre, feu contre eau), s’il y va, le personnage meurt instantanément (Ndt !). Le composant matériel est un petite morceau de la matière correspondante appropriée. 

Flammes de Falroth d’PRIVATE 
Alpha

(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : Spécial

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort conjure une flamme noire extra‑dimensionelle autour d’un seul objet ou d’une créature à portée. Ce feu a les effets exactement opposés aux effets d’un feu normal, en ce sens qu’il restaure les créatures ou les objets brûlés par le feu ou l’acide jusqu’à ce qu’il reprennent leur état d’auparavant. Il ne restaurera pas les dommages d’une boule de feu, mais il restaurera les dommages jusqu’à la pleine santé health, de même qu’un mort vivant recouvrera ses chaires (bien qu’un motant de temps égal au temps passé depuis sa mort doit être passé à recouvrir une physiologie normale). Similairement, il ne restaurera pas des enchantements qui ont détruits les objets magiques, quoiqu’un « souhait mineur » soit capable de restaurer l’enchantement perdu d’un objet reconstruit avec la flamme noire. Pour restaurer un objet ou une créature, la cible doit rater un Jdp du même type qui a causé sa perte. Ainsi une maille détruite le souffle d’un dragon noir doit rater son Jdp contre l’acide et un aventurier dont a eut raison une « boule de feu » doit rater un Jdp contre les sorts. Pour les effets contre lesquels il n’existe pas de Jdp (par exemple « Mur de feu »), faites faire un jdp contre les souffles pour les créatures ou contre les feux magiques pour les objets. Ainsi est-il tout aussi difficile de restaurer les objets qu’il était difficile de les détruire. Un Jdp par round est autorisé. Si le sort ne fonctionne pas sur la créature ou l’objet en question, il ne sera plus jamais possible de tenter la même chose avec ce même sort, à jamais, qu’il est ou non fonctionné. Une fois que le Jdp est raté (donc, en fait, réussit), l’objet mettra 2 rounds pour se relever des vestiges dont il faisait partie. Les flammes de Falroth peuvent être déplacées d’un objet (ou créature) à un(e) autre durant toute la durée du sort, avec 1 round de concentration de la part du mage pour chaque déplacement. Cezs flammes sont l’anti thèse de feu vrai. Elles peuvent être utilisées pour éteindre un feu. Elles éteindront 3 mètres cube de flammes ordinaires chaque round. Les feux magiquee doivent sauvegarder comme pour résister à une « Dissipation de la magie », mais le Ndm est muliplié par 2. Si cette tentative échoue, les flammes de Falroth se dissiperont instantanément. Si ce sort est lancé contre une créature élémentaire du feu créature que n’importe quel genre, les flammes causeront automatiquement 6d6 de dommages à la créature. Après cette attaque initiale, la créature cible peut faire un Jdp contre les sorts à -3. Si c’est un succès, les flammes disparaissent sans causer de dommages en plus. Autrement, les flammes continueront d’attaquer la créature dans sa substance, causant 3d6 de dommages chaque round. Un nouveau Jdp est permis chaque round, les Jdp subséquents ayant un +1 cumulatif (-2 parès le second round, puis -1, etc. ). Le sort continuera jusqu’à ce que la créature soit morte, que le mage la fasse changer de cible ou jusqu’à ce que le sort expire ou bien encore jusqu’à ce qu’une Jdp soit réussit. Une créature utilisant la feu de manière « naturelle » n’est pas considérée comme étant native du plan élémentaire, même si elle a avec lui des affinités réelles (par exemple, un géant du feu, un dragon rouge ou une chimère), elle ne seront tout simplement pas blessées par les flammes de Falroth, mais tout les feux extérieurs qu’elles projetteront ne feront au plus que la moitié des dommages normaux (souffle de feu, sorts d’attaque basé sur le feu, l’immolation, etc. Le composant matériel est un peu de bois vert, une poignée de cendres, un cristal de quartz fumé et un morceau d’obsidienne. 

Explosion en arc en ciel d’PRIVATE 
Alpha

XE "Alpha's Rainbow Blast"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 30 cm de large, faisceau long de 3 mètres + 1,5 mètre / Ndm

Jdp : Annule

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est très similaire au sort de 2nd niveau « Pluie arc en ciel », mais est plus puissant. Excepté que son aire d’effet est plus large ; excepté le fait qu’un objet solide ne le stoppera pas (à moins qu’il fasse plus de 60 cm de large et soit formé de pierre solide ou de matériel plus dense), le rayon n’est pas stoppé non plus par la chaire, même si elle est armurée, mais sate stoppé par un mur de pierre. Le inflige 1d6 Pv de dommages + 1 Pv / Ndm. Le tourbillon, brille et vrille de multiples couleurs ayant les propriétés listée dansle sort du 2nd niveau. Une cible résistant à un ou plus de ces formes d’attaques prendra tout de même au moins 1 point de dommages par dé de dommage et par attaque à laquelle il résiste. A l’opposé  cetains créatures sont particulièrement vulnarable à certaines forme d’attaque(s) (par exemple, un géant du froid est immunisé au froid, mais n’est pas particulièrement vulnérable au feu, ne il prendra donc qu’un minimum de point de dommages par dé. Un Limon vert, est seulement vulnérable au feu et au froid, il prendra moins de 5 points de dommages par dé). Le rayon indigo (eau bénite) fera des dommages normaux excepté aux créatures affectées par l’eau maudite (paladins, lammasu, etc. , qui sont considérés comme des créatures résistantes), et celles affectées par l’eau bénite (morts vivants, démons, etc. , qui sont considérées comme spécifiquement vulnérables). La victime peut faire unJdp, lequel, si c’est une succès, indique que le rayon a loupé son but. Il peut toucher une autre cible dans ce cas. Ainsi, si une cible est frappée par le rayon, elle doit faire un Jdp contre la pétrification ou être frappé en pleine figure et être aveuglée pendant 1d4+2 rounds. Le composant matériel pour ce sort est un petit diamant d’un valeur minimale de 100 Po.

Rayon de Paralysie d’PRIVATE 
Alpha

XE "Alpha's Ray of Paralysis"(Altération)

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

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu
ADVANCE \U 4.25
Le mage étend son bras pointe son doigt et dit un mot  pour lancer ce sort. Un fin rayon de lumière bleue jaillit alors de son doigt. La cible visée doivent faire un Jdp contre la pétrification. Si le Jdp est raté, la créature est touchée, à moins que la créature ne possède quelque résistance à la magie est paralysée pendant 2 rounds / Ndm. Si le Jdp est réussit, le fin trait de lumière rate sa cible originelle et continuera linéairement jusqu’à sa portée maximale. Toute créature se trouvant sur le chemin du rayon doit faire le même Jdp ou être frappée est paralysée. Si le rayon touche, il n’y a pas de Jdp contre ses effets. Les créatures larges et plus doivent sauver à -1, H à -2, et G à -4. Inversement, les créatures de type S sauvent à +1 et T à +3. Le composant matériel est une gemme très pure ou un morceau d’ambre d’une valeur minimum de 100 Po. 

Chaîne d’éclairs d’PRIVATE 
Alpha's

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 3 m² / Ndm

Jdp : Spécial

Auteur : Jason Nelson tjaden@blake.acs.washington.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une chaîne d’éclairs très lumineux dans l’aire d’effet. Tous ceux et celles qui se trouvent dans l’aire recoivent 4d4 points de dommages éléctriques sans Jdp. En plus, ils ou elles doivent faire un Jdp contre la pétrification pour éviter d’être aveuglé pendant 1d3 rounds et doivent faire un Jdp contre les souffles pour éviter d’être étourdi pendant 1d3 rounds. Ceux qui transporte sur eux beaucoup de métal, la plupart des armes métalliques (par exemple, des épées ou des haches de bataille) ou portant des armure partielle (cloutées) sauvent à -2 contre la foudre et souffrent de +1 aux dommages par dé de dommage. Ceux qui sont dans une armure toute enitère constituée de métal (maille ou mieux) sauvent à -4 contre la foudre et souffrent du double des dommages. Le composant matériel est un peu de fourrure et une fine lame de cristal d’une valeur minimum de 50 Po. 

PRIVATE 
Armure

XE "Armour"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort « blinde » la créature bénéficiaire dans une aura magique. Le bonus à la CA est de 4 plus un point de Classe d’armure / Ndm. Ainsi, un mage du 7ème Ndm aura une Classe d’armure de 2, tandis qu’un mage du 11ème Ndm aura une Classe d’armure de 0. Si une armue est déjà portée, c’est la meilleure des deux qui compte (pas de cumul). Ce sort est compatibles avec les anneaux et autres protections magique sans compter le bonus de dextérité de la créature. Le composant matériel pour ce sort est un gant pour main gauche. 

PRIVATE 
Atom Blast

XE "Atom Blast"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5m / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : 2,5 cm / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort une substance solide, non‑animée, non‑magique, non‑vivante qui explose et inflige 1d4 points de dommages / Ndm aux créatures qui se tiennent à moins de 3 mètres de l’explosion.

Appel des scarabées

XE "Beetle Call"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25Portée : 50 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort invoque un nombre variable de scarabées qui combattent pour le mage. Les scarabées nepeuvent pas être utilisé pour autre chose. Le tupe de scarabée dépend du Ndm : 
	Ndm
	Type de scarabée

	7–10
	De feu, bombardier

	11–13
	D’eau, boring

	14–17
	cerf, trancheur

	18+
	Garde mort (11 Dv), rhinocéros.


Notez que les scarabées ayant moins de DV peuvent être invoquée. Et ce, jusqu’à 1 Dv / Ndm. Seulement un type de scarabée beetle peut être invoqué. Le composant matériel pour ce sort est un pztit scarabée vivant.

Grêle des enfers de PRIVATE 
Bolt

XE "Bolt's Hell Hail"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 7

ZE : 12 m²

Jdp : aucun

Auteur : Phill Hatch phatch@slc.mentorg.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est la version de feu de tempête de glace avec quelques différences cependant. Comme une tempête, l’aire d’effet est la même, mais elle inflige uniquement 3d8 de dommages. Cette tempête fait pleuvoir de gros grêlons sur le sol. A l’impact, ils s’enflamment dans un flash de lumière et d’énergie. Ils bouteront le feu à toutes les matières inflammables qui rateront leur Jdp et casseront les objets fragiles, et enflammeront éventuellement leurs contenus. La tempête ne pourra pas brûler directement une table, de grosses chaises, de larges bûches, des objets de cuir. Elle ne sera pas assez longue. Dans ce forme, sa durée est instantanée. Sous le forme d’une nappe de flammes par contre, son effet est quelque peu différent. Le sort a une durée supérieur dans ce mode (1 round / Ndm), où il y a uniquement un seul flash de chaleur et d’énergie, aussi léger qu’une cheveux, une étincelle. Toutes les matières sèches, les papiers et autres substances inflammables seront consummées. Les parchemins, les ouvrages et autres ne seront pas touchés, à mois d’être ouvert où dans d’autres circonstances de vulnérabilité. Les petites insectes seront brûlés par le flash initial. L’aire d’effet iradira la chaleur, mais mais pas assez pour causer des dommages, quoique le fait de passer dedans est insuportable. Le feu fera 2,1 m de haut dans l’aire pendant toute la durée du sort et peut bloquer toute vision. Les craquements du feu rendra difficile toute communication verbale, sinon impossible. Les créatures peu intelligentes ne rentreront pas dans l’aire d’effet aire et tenteront d’y échapper à tout prix et immédiatement. Les créatures ayant une intelligence moyenne doivent faire un Jdp contre la paralysie pour entrer de plein grès dans l’aire enflammée. Les créatures intelligentes pourront entrer et sortir de l’aire librement. 

PRIVATE 
Arc en osXE "Bone Bow"
(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 1 round + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Bret Mikeal O'Neal bo@csd4. csd. uwm.edu
Ce sort crée un arc long magique, constituer uniquement d’os humain. A chaque round le mage peut tirer deux flèches. Ces flèches peuvent être tirées avec un TACO de guerrier de niveau Ndm. C’est un arc +3, n’est pas stoppé par les résistances à la magie et inflige 1d8+2 de dommages (plus bonus de force) à chaque fois qu’il touche. Le composant matériel est un os long et un fil de soie. 

Négation sidérante de PRIVATE 
Byrnaal

XE "Byrnaal's Astounding Negation" (Altération, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 7

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Phill Hatch phatch@slc.mentorg.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort réduit la résistance magique de toute créature de 2d10% + 1% / Ndm. Un Jdp réussit réduit cette perte de la moitié, la résistance magique de la créature n’a pas d’effet sur ce sort. Le composant somatique consiste à pointer du doigt vers la cible. Le composant verbal est ceci, le mage doit connaître trois vérités au sujet de sa cible. Cela dépend comment le Pnj est joué, le Mj devrait donner un Jdp avec bonus ou pénalités, ou changer le montant de % qui est diminué. Note: Ce sort est né trois années avant que le Tome de magie ne paraisse et accompagné du sort du 5ème nouveau « Résistance » !

Poigne du FrissonPRIVATE 

XE "Chill Grasp"(Altération, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Savanthalas kumm7779@snyplava. bitnet
ADVANCE \U 4.25
Tous ceux qui attaquent le mage doivent faire un Jdp contre la peur ou la paralysie (3m de rayon). Le 2ème aspect de ce sort est qu’une décharge électrique est délivrée quand le personnage touche une créature. La charge n’est pas très forte. Les dommages sont de 1d6 +1 / Ndm. 

Cercle PRIVATE 
de ProtectionXE "Circle of Protection" 

(Altération, Nécromancie, Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1 tour

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu
ADVANCE \U 4.25
Grâce à ce sort, le nécromancien grave un cercle de protection (craie magiquement préparée) auquel il attache un triangle thaumaturgique dans lequel un démon ou un élémentaire peut être invoqué par d’autres sorts. Dans le cercle, le mage ne peut être touché par la créature. Un jet d’intelligence doit être être pour déterminer si le cercle a était fait proprement. Le cercle peut être temporairement neutralisé en mettant un brin de paille dessus. Aucune créature ne pourra ultérieument revenir sur le plan du mage, quoique le cercle peut être aisément easily restauré par l’incantation du sort « Restauration du cercle ». Le composant matériel pour ce sort est de l’encens, d’une valeur minimum de 1000 Po. 

PRIVATE 
Création d’une Forge

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 2 heures / Ndm

TI : 1 tour

ZE : 6m² / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Kai Rottenbacher c/ouwagner@orville.zdv.uni‑mainz.de 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une forge complète. Elle incluse le métal, des soufflets articulés (pour tous les métaux y compris les métaux très durs tels que le mithril, un pannel complet de marteaux de pinces, un bassin à eau pour tremper, une large enclume, une plus petite enclume, des petits outils pour la forge, toute une panoplie de ciseaux et burins, un assortiment d’outils artistiquement fait, du fil de fer à souder, de l’acier à souder et enfin toute un attirail d’outils pour trvails le métal. Le sort crée seulement l’intérieur de la forge. Il ne crée pas les murs, le sols ou le plafond. Les outils ne peuvent être utilisés pour le combat ni pour être vendus. Ils ne peuvent pas être cachés non plus. Si la moindre de ces actions est tentée, la forge toute entière s’évapore dans un nuage sentant le métal en fusion. L’eau ou tous les autres composants s’évanouissent instantanément. 

Enveloppe isolée de PRIVATE 
Damian

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : Spécial

Auteur : Jay krzyston@garfield.cs.wisc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Dûe à une aversion particulièrement importante aux « foudres magiques » l’archimage Damian fabriqué ce sort pour se protéger de ces effets (Ndt : personnellement j’ai un nain, qui, a chaque fois qu’il reçoit une foudre, voit son équipement tomber en lambant … l’aime pas ça !). Lorsqu’il est lancé ce sort semble couvrir le mage d’une pâle lueur bleue. Le mage gagne alors deux bénéfices :

 • Un Jdp contre les foudre à + 2 qui, s’il est réussit indique que le mage n’a eu aucun dommages. Un Jdp raté indique que seul la moitié des dommages est enduré. Mais si la mage est touché par  l’acide, le mage doit sauve normalement ou prend le double de dommages. 

•
S’il se fait attaquer en mêlée et si une attaque touche le mage, les dommages sont normaux, mais l’attaquant aussi prend ses dommages. Le composant matériel est une envelope adressée à soi-même !!!

Créatures objets de PRIVATE 
Darklight

XE "Darklight's Creature Item"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 6m

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 1 tour

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fonctionne d’une manière très proche de celle du sort de 3ème niveau « objets », mais ici, il est « dédié » aux créatures vivantes. Une créature affecté par ce sort est transformée en un élement vestimentaire. Les très petites créatures qui en sont victimes seront transformées en des morceaux vestimantaires conséquents, tandis que les grandes créatures seront litéralement compactées en un morceau ne dépassant guère 30 à 60 cm. Dans cet état, elles sont en stase et pourraient y rester indéfiniment. Si une créature intelligente a été ainsi « objetisée » avec ses possessions (Les objets magiques ont droit à un Jdp pour résister), alors ils seront inclus dans l’objet final. Une créature peut renoncer à son Jdp, les créatures charmées entrent dans cette catégorie. Les victimes elles, peuvent faire un Jdp contre la polymorphose pour résister à la métamorphose. Ces morceaux vestimentaires acquièrent un +3 à tous leurs Jdp, mais s’il est détruit, cela tuera la créature. Faire réapparaître une créature ainsi transformée, est très simple pour le mage puisqu’il lui suffit de prononcer un mot de pouvoir ou de lancer l’objet à terre dans cette intention.

Foudre de PRIVATE 
Darklight

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres pour 2 niveaux

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2 + spécial

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort transmet un toucher à distance que des sorts que du 1er au 3ème niveau devraient nécessiter. Des sorts simples tels que « Main électrique », sont délivrés via cette foudre et font leur effet si la foudre touche. Si c’est le sort de toucher dure plusieurs rounds ou s’il y plusieurs charges à dépenser pour ce sort (par une série de toucher) alors les conséquences de ce toucher peuvent être délivrées au travers de plusieurs foudre. Une seule foudre par round. Les sort de toucher bénéfiques comme offensifs peuvent être délivrés. Seulement un sort de toucher à la fois peut être ainsi délivré. Le temps d’incantation de ce sort inclus celui du sort de toucher également. La foudre est très fine et  ressemble un rayon de lumière tranchant ayant un couleur qui dépend des goûts du mage. Notez que le mage doit faire un jet d’attaque pour toucher sa victime ou le bénéficiaire, à moins que la cible soit volonataire ou bien encore qu’elle soit immobilisée. 

Arme mineure planaire de PRIVATE 
Darklight

(Conjuration, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 5d6 rounds

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu
ADVANCE \U 4.25

Ce sort fait appele à une petite arme composée d’énergies planaire. Elle est solide pour le mage et ne pourra jamais le blesser, mais sa substance est insolite. Généralement, elle prend la forme d’une dague, mais peut prendre la forme d’une toute autre arme de petite taille que le mage peut utiliser. Sa base de dommages est égale à celle de l’arme imitée mais avec un bonus de +1, et infligera 1d10 points dommages du fait de la nature extra-planaire de l’énergie qui la compose. Lorsque ce sort est lancé, lancez 1d100 et consultez la table en dessous pour connaître le plan concerné. Notez : Quand un multiplicateur est donné aux dommages, appliquez ce dernier seulement aux dommages « planaires » de l’arme (1d10), et quand la description dit qu’elle peut attaquer certaines créatures ‘normallement’, alors les dommages « planaires » ne sont pas appliqués sur cette créature. 

01–50. Plan Élémentaire. Lancez 1d4 pour déterminer lequel : 
1. Air : L’arme peut disperser 1 mètre de nuage de fumée ou de gaz, et peut garder à distance les créatures vaporeuses ou les attaques créatures aériennes. Elle double ses dommages sur les créatures dont la nature est proche de la terre ou de la roche. 

2. Terre : L’arme pétrifie une créature sur un 20 naturel, si elle rate un Jdp contre la pétrification. Elle fera double dommages sur les créatures aériennes ou gazeuses, et peut attaquer normalement les créatures dont la nature est proche de la terre ou de la roche. 

3. Feu : L’arme peut bouter le feu en touchant simplement une matière inflammable, et peut faire fondre 90 cm3 de glace par round. Elle permet d’attaquer les créatures de feu normalement, mais doublera ses dommages sur les créatures liquides, dont la nature est basée sur l’eau, ou les créatures usant du froid. 

4. Eau : L’arme, si trois attaques successives touchent une seule créature, peut tenter de noyer la créature (si elle peut respirer) en remplissant ses poumons avec de l’eau. Par la suite, il doit faire un succès sur un jet de constitution ou prendre take un 2d6 points de dommages par noyade. Elle peut éteindre les feux normaux par le toucher, et permet d’attaquer les créatures liquides normalement. Elle inflige double dommages sur les créatures de feu. 

51–60. Para‑élémentaire plan. Lancez 1d4 pour déterminer l’effet : 

1. Glace : l’arme inflige à une créature un froid intense qui paralyse pour 3d4 rounds et inflige en plus 3d4 de dommages si elle touche sur un 20 naturel. Elle peut geler jusqu’à 4 litres de liquide par round au toucher. Elle permet d’attaquer les créatures de glace normalement, mais doublera les dommages sur les créatures dont la nature est basée sur la terre et l’air. 

2. Magma. L’arme fait fondre les objets ou les incinère si ils ratent un Jdp contre le feu magique. Sur un 20 naturel, elle triple les dommages sur les créatures normales (quadruple sur les plus vulnérables). Elle permet les créatures de lave normalement, mais fera le double de dommages sur les créatures dont la nature est basée sur l’eau et l’air. 

3. Vase. L’arme enduit une créature avec de la vase et de la boue visqueuse, sur un 20 naturel, elle remplie les poumons (elle doit faire un Jdp de constitution tous les rounds pendant 6 rounds ou prendre 1d6 points de dommages par round de noyade). L’arme peut attaquer des créatures de vase ou de boue normalement, mais fera le double de dommages sur les créatures feu et d’air.

4. Brume. L’arme crée 2d4 point de dommages par suffocation sur un 20 naturel. Elle peut remplir 1m² par round de fumée, qui est une fumée normale (le porteur est immunisé contre les effets de cette fumée). Elle permet d’attaquer les créatures de fumée ou de brume et doublera les dommages aux créatures d’eau ou de terre.

61–70. Plan Positif quasi‑élémentaire. Lancez 1d4 pour déterminer l’effet: 
1. Foudre. L’arme projette une créature jusqu’à 4 mètres sur un 20 naturel, avec un coup de tonnerre ainsi qu’1d10 points de dommages électriques. Il permet d’attaquer les êtres électriques normalement, et peut doubler les dommages sur les créatures métalliques, de terre ou d’eau. Ainsi, l’arme devient +4 contre les adversaires en armure métallique. 

2. Minéral. L’arme sur un 20 naturel a 50% de chance de couper comme une lame d’acuité, autrement la créature doit faire un Jdp ou être pétrifiée. L’arme permet d’attaquer les créatures crystallines ou minérales normalement, mais fera le double de dommage sur celles basées sur l’air ou les créatures à particules (poussière ou sable). 

3. Radiance. L’arme renvoie un mort vivant ou une créature de l’ombre sur un 20 naturel, autrement sur un 20 elle éblouie pendant 2d6 rounds. Elle émet une jusqu’à 9 m de rayon. Elle permet d’attaquer les créatures de lumière ou de la radiance normalement, et infligera le double de dommages sur les créatures de l’ombre ou les morts vivants. 

4. Vapeur. L’arme fait mourir sur place une créature d’épuisement face à un jet de vapeur létal sur un 20 naturel. Elle remplie 1m² / round de vapeur (auxquelles le porteur est immunisé). Elle permet d’attaquer les créatures de brume ou de vapeur normalement, et infligera le double de dommages sur les créatures de flammes ou de froid. 

71–80. Plan Négative quasi‑élémentaire. Lancez un 1d4 pour déterminer l’effet :

1. Cendre. L’arme inflige des dommages de froid (2d6) sur un 20 naturel et baisse la température dans un rayon de 6 mètres de 5C° chaque round (exceptée celle du mage). Elle permet un attaque sur les créatures de cendre normalement, et infligera le double de dommages sur les créatures de flammes ou de chaleur. 

2. Poussière. L’arme 2d6 points de dommages de concussion sur un 20 naturel. Si elle reste en contact avec une matière solide, elle reduira en poussière 30cm3 par round, laissant une fine poussière inutile. Elle permet d’attaquer les créatures à particules comme celles de sables ou de poussière normalement, et infligera le double de dommages sur les créatures de cristal, de roche ou de terre.

3. Sel. L’arme inflige 2d6 points de dommages par déshydratation sur un 20 naturel. Si elle est en contact avec des matières organiques, elle la désiccate complètement en 2 rounds. Elle permet d’attaquer les élémentaires de sel normalement, et infligera le double de dommages sur les créatures d’eau ou liquide de manière générale.

4. Vacuum (vide). L’arme inflige 2d6 points de dommages dû au vide, à une grande décompression sur un 20 naturel. Elle aspire 1m3 d’air dans l’oubli par (le mage n’a pas de problème de respiration), créant un vent fort et ayant des effets beacuoup plus dévastateurs dans des espaces fermés. Elle d’attaquer les créatures du vacuum normalement, et infligera le double de dommages sur les créatures faites d’air.

81–90. Bordure des plans. Lancez 1d2 pour déterminer l’effet :

1. Astral. L’arme est invisible et ignores toutes les barriéres physiques pour attaquer. Elle peut couper la corde d’argent d’une créature sur un 20 naturel (s’ils tous deux sont projettés dans l’astral). Elle infligera le double de dommages sur toutes créatures du plan astral. Une créature normale ne sera pas capable d’eêtre guérie à moins de l’être magiquement.

2. Ethéré. L’arme est légèrement invisible comme s’il elle était spectrale et ignore toutes les barrières physiques pour attaquer. Elle attaquera toutles créature éthérées, esprits ou créature en phase et leur infligera le double de dommages. Une créature normale ne sera pas capablede de soigner de telles blessurews à moins que cela ne le soit magiquement.

91–95. Plan matériel. Lancez 1d2 pour déterminer l’effet :

1. Plan matériel négatif. L’arme draîne un niveau ou Dv d’énergie vitale sur un 20 naturel. L’arme n’a aucun effet sur les morts vivants créatures, mais infligera le double de dommages sur les créatures ayant un lien avec le plan positif matériel. 

2. Plan matériel Positif. L’arme crée des dommages spéciaux guérisant toute créature vivante qu’elle touchera. Elle lui insuffle la vie sauf si elle est déjà en pleine santé. Sur un 20 naturel, elle agira comme une masse de disruption contre les morts vivants. Ils prendront le double de dommages dans tous les cas. 

96–98. plans Extérieurs. Lancez 1d20 pour déterminer l’effet :

1. Sept cieux. L’arme scintille de blanc et irradie un lumière dorée. Elle repousse les créatures du mal comme le sort de peur  dans un rayon de 5 mètres. Elle infligera le double de dommages sur les créature chaotiques mauvaises et ne pourra blesser les créatures loyal bonne. Elle peut asperger d’eau bénite sur command dans un cône 1,5 mètre base et de 9 m. 

2. Paradis Jumeaux. L’arme est entrelacée d’argent et de marbre. Elle peut guérir les blessures majeures (3d8+3) pour chaque créature loyale bonne et neutre bonne uniquement. Elle infligera le double de dommages les créatures chaotiques mauvaises et neutres mauvaises.

3. Elysium. L’arme émet une aura de pur argent. Elle repousser les morts vivants et les mauvais lycanthropes comme un prêtre du 9ème niveau. Elle infligera le double de dommages sur les créatures nuetres mauvaises, et peut rompre les créatures morts vivantes sur une attaque réussie, mais elle ne pourra pas toucher les créatures  neutres bonnes. 

4. Terres Des Bêtes (Terres de Chasses heureuses). L’arme est faite d’un grossier bois de chêne. Elle irradie dans un rayon de 3m un champs d’amitié animal centré sur le mage. Elle ne peut toucher les créatures NB et CB, mais infligera le double de dommages sur les créatures LM et NM. Elle peut guérir les dommages infligés aux plantes et aux animaux qu’elle touche, une fois par round. 

5. Olympus. Cette arme est faite dans un fin acier polis. Elle ne peut peut toucher les créatures CB, mais infligera le double de dommages sur les créatures LM. Elle peut créer du vin et de la nourriture sur commande, comme le sort de prêtre (de 9ème niveau). Elle peut aussi infliger des dommages comme son porteur avait un force de 18 / 00. 

6. Gladsheim. Cette arme crépite d’un feu intérieur, et est faitre d’un acier fin et résistant. Elle ne peut toucher les créatures CB et CN, mais infligera le double de dommages sur toutes les créatures LN et LM. Elle donne +2 au toucher et -2 sur la CA à toute créatures CB et guerrier CN dans une rayon de 3 mètres.

7–9. Limbo. Cette arme change constamment de couleur  au hasard, de composition et de rayonnement chaque round. Elle peut toucher toutes les créature qui ne peuvent être toucher que par les armes +3. Et tous les sorts directement lancé sur le porteur est transformé en un hiatus. Elle plolymorphosera au hasard toute substance ou objet qu’elle touchera tous les rounds, et sur un 20 naturel elle transformera un créature au hasard. Elle infligera le double de dommages sur les créatures LB. 

10. Pandemonium. Cette arme est faite de vent mugissant et de ténèbres. Sur un 20 naturel, elle aveugle et rend confus (comme le sort) sa cible. Elle ne peut pas toucher les créatures CN et CM, mais infligera le double de dommages sur toutes les créatures LN et LB.

11. Les Abysses. Cette arme suinte d’acide et de venin et est en apparence faite de morceaux de démons. Dur un 20 naturel, Elle oblige toute créature qu’elle touche à faire un Jdp contre  le poison ou prendre 2d20 points de dommages d’acide empoisonné, sans ce soucier des résistances magiques et naturelles aux poisons ou acides. Elle ne peut toucher les créatures CM, et infligera le double de dommages sur les créatures LB to. 

12. Tartares. Cette arme est composée d’un liquide noir solidifié stagnant. Dur un 20 naturel, elle crée une amnésie compléte qui ne saurait être enlevée qu’avec le sort « guérison ». Elle ne peut toucher les créatures NM et CM, mais infligera le double de dommages sur les créatures LB et NB. 

13. Hades. Cette arme est composée d’os et de sang. Sur un 20 naturel, la victime doit faire un Jdp contre la mort magique ou être transformée en une créature mort vivante. Elle ne peut toucher les créatures NM, mais infligera le double de dommages sur les créatures CB.

14. Géhènnes. Cette arme est composée d’un mélange de brimstone et de ténèbres. Elle ne peut toucher les créatures NM et LM, mais infligera le double de dommages sur les créatures NB et CB. Sur un 20 naturel, elle infligera un maladie qui fera pourir sa victime (comme un touche de momie).

15. Neufs enfers. Cette arme est composée de feu et de brimstone. Sur un 20 naturel, la créature touchée prendra 2d20 points de dommages par les flammes, sans regarder à la résistance magique ou naturelle au feu. Elle ne peut pas toucher les créatures LM, mais infligera le double de dommages sur les créatures CB. 

16. Achéron. Cette arme est faite d’un acier froit qui brille d’un rayonnement rouge. Sur un 20 naturel, elle paralysera sa victime. Elle ne peut toucher les créatures LN et LM, mais infligera le double de dommages sur les créatures CB et CN.

17. Nirvana. Cette arme est parfaitement symétrique tout le long de ses deux côtés, et paraît être faite d’un cristal gris terne. Sur un 20 naturel, sa victime est paralysée pendant 2d6 rounds. Elle ne peut toucher les créatures LN, mais infligera le double de dommages sur les créatures CN.

18. Arcadie. Cette arme a l’air d’être faite en bois transformé en métal précieux. Quand elle touche elle libère de l’acide ou du poison, le dernier est instantanément annulé. Elle ne peut toucher les créatures LB et LN, mais infligera le double de dommages sur les créatures CN et CM. Elle peut guérir des poisons une fois par round quand elle touche une créature.

19–20. Opposition Concordante. Cette arme est faite de pure cristal blanc, d’acier fin et d’obsidienne entrelacés. Elle ne peut toucher les druides et ou autres créatures qui protège l’équilibre des forces. Elle infligera le double de dommages sur toutes les créatures LB, CB, CM et LM. Son attaque ignore les défenses d’une créature qui se basent sur un alignement très fort, tels que les démons, les paladins et slaadi.

99–00. Demi‑plans inhabituels. Lancez un 1d4 pour déterminer l’effet: 
1. Demi‑plan de l’électromagnétisme. L’arme est +5 au toucher contre des adversaires revêtus d’armure métallique. Elle peut repousser ou attirer les objets métalliques avec une force de 15 dans un rayon de 3 mètres sur commande. Sur un 20 naturel, elle projette un adversaire jusqu’à 6 mètres et 2d6 points de ommages supplémentaires. Elle infligera le double de dommages sur les créatures ayant une composition ferreuse.

2. Demi‑plan des ombres. L’arme est quasi réelle, mais paraît être faite de noirceur absolue et solide. Une créature touchée devra ne pas croire aux dommages ou bien prendre le double des dommages. Elle infligera le double des dommages contre les créatures de lumière ou tout autre créature de la même nature. Sur un 20 naturel, elle rends aveugle durant 2d6 tours. 

3. Demi‑plan du temps. L’arme paraît vide, on ne fait que deviner des contours pourpre et vacillants. Elle fera vieillir sa victime d’une année pour chaque point de dommages cummulé (avec une flèche du temps aléatoire, 50% de chance à chaque toucher). Sur un 20 naturel, elle projettera son adversaire à 1d4 X 1d100 minutes dans le futur ou le passé.

4. Au choix du Mj. Elle peut être aussi étrange que vous le désirez. Elle peut être une arme composée de la brume de Ravenloft, du phlogiston, ou d’autre chose tout aussi étrange et lointaine.

Le composant matériel est représentation en ivoire sculptée de l’arme, avec des runes représentants les plans variés d’éxistence.

Domestique mystérieux de PRIVATE 
Darklight 

(Conjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 semaine pour 3 niveaux

TI : 1 tour

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \U 4.25

Ce sort est le favoris de tous les mages excentriques et tapageurs qui se respectent. Le sort cré un être invisible, une force intangible ayant une intelligence limitée. Elle est particulièrement réceptive au sort de « Permanence » sans aucun risque pour la constitution. La force obéit aux commandes verbales et est capable de produire une variété d’objets utiles et ordinaires. Elle devient confuse si une requête n’est pas bien spécifiée. Aucun information ne peut être conjecturée par cette force, elle ne connaît que ce qu’elle vit empiriquement bien qu’elle possède une connaissance intuitive de l’Ultivers. Les mages qui utilisent ce sort tendent à l’anthropomorphisme de cette force. De sorte que, quelque fois des mages répondent au servant sans que quiconque n’est répondu quoi que ce soit. La force peut conjurer des objets limités en dimension à 15 cm et ne pouvant avoir trop de valeur. Ainsi, aucun objet magiques, composants, armes, ou autre objets offensifs peuvent être conjurés. Alternativement, le servant peut garder tangible et indéfiniment jusqu’à 250 Kg de matéire ou jusqu’à 25 objets de n’importe quelle sorte pour un appelle ultérieur. Aucun objet ne peut peser plus de 500 Kg. Ces objets ne sont pas limités en nature ou substance comme les objets conjurés le sont. Les objets conjurés disparaissent complètement, mais le domestique se rappellera toujours où il se trouvent.

TransformationXE "Darklight's Rubbery Transformation" cahoutchouteuse de PRIVATE 
Darklight 

(Altération)
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 5

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort transforme le mage temporairement en quelque chose de très flexible, nerveux et caoutchouteux. Les armes émoussées rebondiront, les armes infligant des dommages contondants ou les chutes ne l’affecteront plus dans cet état, mais toucher le mage enverra le mage à 1 mètre par point de dommages dans une des 5 directions opposées. Les dommages de chute feront rebondir le mage dans ue direction aléatoire d’un mètre pour 6 mètres de chute. Le mage peut tenter de contrôler la direction de son bond en faisant un jet de dextérité à -5 à l’impact (si seulement il fait face à sa chute). Les armes tranchantes ou perçantes n’infligeront plus que -2 de dommages par dé, avec la possibilité de n’infliger aucun dommage. Les attaques magiques peuvent ou non blesser le mage : la chaleur, le froid et la plupart des dommages à énergie l’endommageront normalement, mais les attaques de force auront comme effets de nouveaux bonds successifs. L’équipement du mage est transformé de la même manière. Si le mage rebondit sur une personne avec une vélocité de plus de 10 en MV, il peut endommagée ou la projetter, à la discrétion du Mj. Le composant matériel est un os de poulet bouillit.

Onde de choc de PRIVATE 
Darklight

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 9 m à 30 m de large, arc de 15 mètres de long

Jdp : Spécial

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une onde de force, de son et de vent lorsque le mage ouvre ses bras ou lorsqu’il fait tourner son bâton. Cette action crée une étourdissante onde de force sur 15 mètres ayant 9 mètres de large à son commencement, mais s’étend jusqu’à 30 mètres à la fin de son cheminement. La force projettera de la manière qui suit toute créature ayant les dimensions suivantes :

	Taille
	Projetée à
	Type de Jdp
	Effets

	T
	3d6 x 3 m
	Contre les bâtons à -3
	Inconscience pendant 

2d10 rounds;

1d10 de dommages

	S
	2d6 x 3 m
	Contre la mort à -2
	Inconscience pendant 

2d8 rounds;

1d8 de dommages

	M
	1d4 x 3 m si jet d’ouverture porte est raté
	Contre la mort à -2
	Inconscience pendant 

2d6 rounds;

1d6 de dommages

	L
	1d3 x 1,5 m si jet d’ouverture de porte est raté
	Contre les sorts
	Tombe au terre;

1d4 de dommages

	H
	3 mètres

 si jet d’ouverture de porte est raté
	Contre les sorts à +2
	1d4 dommages

	G
	1,5 m

si jet d’ouverture de porte est raté
	Aucun
	Rien


Ce sort n’a pas de composant matériel. 

Baguette de souffance de PRIVATE 
Darklight

(Enchantement)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : Le bâton du mage

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort entoure le bâton du mage d’une aura crépitante de ténèbres. La couleur peut variée, mais elle est généralement sombre et sinistre. L’aura augmente la valeur du bâton comme s’il devenait une arme magique et d’autres manières. Il donne un +1 au toucher, mais n’affectera pas les créatures touchée par les arms +1. Ainsi, il inflige une souffrance extrême engourdissant l’esprit de la victime, qu’il touche. Cette souffrance force la créature à faire un jet contre les chocs métaboliques à -30% ou elle tombe inconsciente pendant 2d6 rounds. Même si elle réussie, elle ne prend rien entreprendre pour le erste du round et est à -3 (ou -15%) sur tous ses jets pour les prochains deux rounds. L’ aura n’est pas dissipée par cette seule attaque, elle perdurera tant que le sort sera actif et peut porter autant d’attaque que le mage saura faire. L’inverse de ce sort, « Bâton du plaisir », crée une lumière argentée. Les couleurs ont variées, et généralement positive et gaie. La bâton peut encore être utilisé comme une arme, mais a une chance d’induire une tendance sadomasochiste en la créatures touchée (5%). L’aura induit un plaisir extrême en la créature touchée, ce qui gâchera toute tentative de de concentration, la créature ne asera plus capable de faire quoi que se soit dans le round. Si elle rate un jet de chohc métabolique (aucun modificateur), elle s’évanouira de plaisir. L’aura durera restera pendant toute la durée du sort et « les personne se mettront en rang pour se faire toucher à nouveau ». Il y a une 3ème application à ce sort, lequel doit être mémorisé, comme s’il était une version inverse, et est appelée « «  Bâton de plaisir et de souffrance ». Il combine les deux versions du sort, faisant qu’à chaque extrêmité du bâton les deux aura apparaissent avec l’aura de plasir et celle de souffrance de chaque côté. Un mage créatif pourrait trouver des centaines d’utilisations pratiques de ce sort. 

Manteau absorbant de PRIVATE 
Darkray

XE "Darkray's Absorbing Cloak"(Abjuration, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Dimitris Xanthakis dxanth@leon.nrcps.ariadne‑t.gr 

ADVANCE \U 4.25
Quand un mage lance ce sort, il est entouré d’une aura invisible, comme un manteau, il absorbe et stocke l’énergie magique. Une fois lancé, le manteau reste jusqu’à ce qu’il ait absorbé un maximum (Cf. plus loin). Un tem manteau peut absorber jusqu’à la moitié du Ndm (arrondir en dessous) en Nds. Le sorts absorbé doit être lancé directement sur le mage. Les sorts à aire d’effet ne peuvent être absorbés (« boule de feu », « nuage mortel »). Si un sort ne peut être totalement absorbé, le manteau n’a pas d’effet sur lui. Quand le manteau absorbe son maximum, il reste encore actif, mais ne peut plus absorber de Nds. Pendant ce temps, le mage peut augmenter les effets de ses propres sorts en utilisant  l’énergie stockée ; il peut lancer un sort comme s’il était d’un Ndm supérieur qu’il e’st actuellement pour deux Nds absorbés. Si le mage ne choisi pas de réutiliser l’énergie, cette dernière est relâchée sous forme d’un innoffensive lumière chaude le suivant round et autour de lui. Exemple : un mage du 8ème niveau lance ce sort; il peut absorber jusqu’à 4 Nds. Quelque temps plus tard il est touché par un « Projectile magique » (+1) et une « foudre » (+3), le tout est absorbé. Dans le même round, un autre projectile magique touche, mais comme le manteau est plein, les dommages sont normaux. Le suivant round, le mage décide d’utiliser l’énergie stockée pour augmenter sa propre foudre. La foudre infligera 10d6 points de dommages au lieu de cela de 8d6 , avec un ajustement approprié de la portée et de l’aire d’effet. L’utilisation d’une vision véritable ou d’une magie similaire révèlera la présence d’une aura protectrice ayant la forme d’un manteau d’ombre que le mage porte. Le composant matériel de ce sort est un morceau d’argent, consummé pendant l’incantation. Le sort n’est pas cumulatif avec lui-même.

Lame Antimagie de PRIVATE 
Darkray

(Abjuration, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Dimitris Xanthakis dxanth@leon.nrcps.ariadne-t. gr 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une version plus offensive de « dissipation de magie » et est utilisé pour contrer la magie hostile. Lancé sur une lame de tout type, l’arme est entourée d’une aura rouge et en fait une arme +1 (avec des pénalités normales si le mage est compétent avec). A chaque fois que le mage touche avec la lame de l’arme cela disspe la magie, au Ndm du mage. L’arme peut-être utilisée contre n’importe quoi pouvant être sujet à « dissipation de la magie » : les barrières magiques, les objets ou les effets de n’importe quel genre. Le mage peut arrêter le sort quand il veut. L’utilisation de la lame ne gêne pas les mouvements et n’exclu pas l’incantation de sorts, tout comme pour une lame ordinaire. Le mage est immunisé aux effets d’une dissipation de la magie de la lame. Le composant matériel de ce sort est lame, qui ne sera pas consumée quand le sort expirera.

Protecteur du poison de PRIVATE 
Darkray

XE "Darkray's Poison Protector"(Abjuration, Evocation)

Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Dimitris Xanthakis dxanth@leon.nrcps.ariadne-t. gr 

Le poison sur le plan Athas peut être extrêment létal. Darkray créa ce sort pour s’en protéger lui-même et ses compagnons. Le sort peut protéger contre un mode d’empoisonnement : injection, ingestion ou contact. Dès qu’il est lancé, une aura invisible entourera le bénéficiaire (détection de la magie révèlera l’aura). Si elle protège contre les poison à injection ou de contact, le aura couvrira le corps en entir. Si elle protège contre les poisons à ingestion, elle couvrira juste la bouche. L’aura protège le sujet contre un nombre d’attaques par poison égales à la moitié du Ndm (5 fois au 9ème Ndm, etc.). La protection dure jusqu’à ce qu’elle soit dissipée. Si une attaque utilisant le poison est faite en utilisant la méthode dont le bénéiciaire est protégé, le sujet ne souffriara d’aucun dommage de ce poison; il souffrira des dommages normaux si un arme est utilisée pour l’injecter. Un seul individu peut ainsi être protéger contre une méthode par le moyen de ce sort à tout moment. Le composant matériel de ce sort est une goutte de poison que le bénéficiaire doit consommer pendant l’incantation; le poison doit être du type appropié, injecté, ingéré ou de contact. La protection contre les poison naturels est garantie (table des poison classiques). Les sorts tels que « Peau de pierre » protège avant, et ne diminueront pas le nombre d’attaques empoisonnées dont  le bénéficiaire profitera.

Majorateur de sort de PRIVATE 
Darkray

XE "Darkray's Spell Booster"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round pour deux niveaux

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Dimitris Xanthakis dxanth@leon.nrcps.ariadne-t. gr 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est de la métamagie. Quand un mage lance ce sort, il renforce la puissance du sort subséquamment lancé. Le sort dure un round pour deux Ndm. Tandis que le sort est actif, les Jdps des adversaires touchés par le mage souffrent de pénalités : -2 au 7ème Ndm, -3 au 8ème, -4 au 9ème, etc. Les pénalités sont cumulatives avec chaque autre modificateur de Jdp. 

PRIVATE 
Déshydratation

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée 1d6 points de dommages / Ndm (maximum 15d6) à toute créature qui est basée sur l’eau ou sur une importante quantité d’eau dans son système. Ainsi, par exemple,  les spectres, les golems de pierre et les élémentaires d’air sont immunisé à ce sort. Les créatures qui vivent dans l’eau sauvet à –1 et celles qui vivent sur le plan élémentaire d’eau sauvent à –2  et prennent +1 sur chaque dé de dommages. 

PRIVATE 
Déjà Vu

XE "Déjà Vu"(Divination)ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Vernon Lee scorpion@rice.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort replace une victime dans l’ endroit qu’elle occupait dans un passé récent. Elle ne retourne pas dans le passé, elle est seulement téléportée dans l’espace sur une ligne de temporelle rétractée sur le présent. Ce sort envoie la victime à la position qu’elle occupait 1d6 heures dans le passé / Ndm. Si la victime était placée dans un objet ou une créature, la victime est placée aléatoirement à côté de ces choses. Le composant matériel est un chronomètre (NDT : hum ?) qui est lancé et détruit par l’incantation. 

Détection d’une tension Planaire

XE "Detect Planar Stress Point"(Divination)ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : Spécial

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Kai Rottenbacher c/ouwagner@orville.zdv.uni‑mainz.de 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de trouver un point de l’espace planaire ou le lancement d’une porte dimensionnelle serait facilement opérable. Ce sort recherche dans la structure même du plan. Le point planaire survient alors naturellement. Au point de cette tension, le faisceau planaire forme un fossé naturel au travers duquel il est possible de passer. La portée dépends du TI. Pour chaque tour pendant lequel le mage cherche la tension planaire, une aire de 160 Km / Ndm est fouillée. La durée dépends aussi du TI : l’effet de ce sort dure pendant deux rounds par tour d’incantation après que le point ait été trouvé et que le mage est fini son incantation. Durant ce temps tout point de l’espace ayant une tension planaire brillera magiquement et puissament dans l’aire d’effet. Ainsi devient t-il un cercle, un passage lumineux pour toutes les créatures regardant chacun d’un côté des deux plans. Une fois le point localisé, le TI passé, les sorts tels que « porte dimensionnelle » ou « porte planaire », voire « seuil » peuvent être lancé en deux fois moins de temps. Ainsi, une conjuration d’élémentaire ne prendra seulement 5 rounds pour être lancé. Le problème est le suivant : il existe un risque de 5% que le fossé soit brisé à chaque passage d’une créature dans le tunnel. Si le mage décide d’utiliser le temps normal d’incantation il peut doubler ses chances de succès ainsi que les effets : soit un monstre ayant le double de DV passe le seuil, soit il double le nombre de monstres, etc. Mais dans ce cas, les chance de briser le portail en passant sont de 20% par tour.  Ces points de tension sont partout et sont bien souvent la conséquence de l’utilisation d’un artefact originaire d’un autre plan ou de la magie d’objets très puissants en liaison avec d’autres aplans également (très puissant signifie de 8000 à 100.000 XP par objet). Le composant matériel pour ce sort est un objet magique d’au moins 1000 XP plus un compas complètement fabriqué en diamant excepté que l’aiguille est en adamantite (d’une valeur pas moindre de 5000 Po). 

Lumières opposées PRIVATE 
interchangeables

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : Sphère de 18 mètres de rayon

Jdp : Annule

Auteur : Kai Rottenbacher c/ouwagner@orville.zdv.uni‑mainz. de 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort recré les conditions présentes sous le sort « Lumière » mais le mage peut instantanément changer tout cela pour 0% de luminosité. Cela est très pratique pour les groupes qui se déplacent discrètement et qui pourraient être découverts à cause de leur source de lumière. Cette lumière peut passer de 0 à 100% et mentalement — pour un bénéficiaire quelconque il faut qu’il soit volontaire. 

PRIVATE 
Mains libres

XE "Disenhandment"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : 4 rounds + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Bret Mikeal O'Neal bo@csd4.csd.uwm.edu
ADVANCE \U 4.25

Grâce à ce sort, le mage enlève ses mains de son corps et les contrôle jusqu’à une distance de 60 mètres. Cela n’endommage pas le mage, quoi qu’il peut alors paraître étrange en apparence. Le mage peut faire avec tout ce qu’il serait capable de faire avec : attaquer (avec ou sans armes), manipuler les objets et lancer des sorts qui ne requierts pas de composants verbaux. Les mains peuvent se déplacer de 27 mètres par round et par saut de 4,5 mètre. Elles ont une CA de 7 et Ndm x 2 Pv. Les mains attaquent avec le Taco du mages et font 1d3 de dommages. Si le mains sont tuées, elles tombent à terre et y reste jusqu’à ce que le mage les retrouvent. Alros seulement, il peut les rattacher et agir normalement. Les composants sont un scalpel d’argent ainsi qu’une bande de gaze gluante. 

Eclairs dissipantsPRIVATE 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 6 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 5

ZE : un et plus de créatures.

Jdp : aucun

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort envoie des carreaux comme des projectiles magiques. Uen carreau / Ndm est créé. Les créatures touchées par un de ces carreaux est traitée comme si elle avait reçu une « Dissipation de la magie ». Le composant matériel est un peu de caoutchou exotique.

Dissolution des PRIVATE 
 Quasi‑élémentaires mineurs

XE "Dissolve Lesser Quasi‑Elemental"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : François Menneteau mennetea@acri. fr 

ADVANCE \U 4.25

Ce sort crée une radiance mineure, les mineraux quasi-élémentaires perdent leur intégrité interne. Les quasi-élémentaires meurent. Le composant matériel est un petit bouclier d’or d’une valeur minimum de 20 Po. 

PRIVATE 
BouclierXE "Dreamoore's Warding Shield" de parade de Dreamoore

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Jonathon Salazar (« The Adept's sortbook »)

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un bouclier tout autour de la créature, un unique écran magique qui la protège des blessures. Le bouclier reste complètement invisible jusqu’à ce qu’il soit briser par une attaque, incluant les armes et les sorts causant des dommages directs. Alors il flamboie de lueur bleue pâle, absorbant tout ou partie d’une attaque (le retse des dommages non absorbés sont tout de même infligés au personnage utilisant le bouclier).

Le bouclier peut absorber jusqu’à 1d4 Pv de dommages + 2 Pv / Ndm. Si une créature résistante à la magie attaque, alors il faut tester si le sort résiste à sa nature. Un succès indique que le bouclier est contourné et les dommages touchent directement la personne qui est protégée. Le bouclier reste intact jusqu’à ce quil perde tous ses points, soit dissipé ou jusqu’à ce que tous ses points se dissipent, à un taux de 1 Dv par tour. Une personne ne peut bénéficier que d’un seul sort de ce type à la fois. Le composant matériel est de la poussière de diamand qui est lancée en l’air sur le bénéficiaire.

Forme de PRIVATE 
Drider

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de se transformer lui-même en Drider, l’arignée drow. Le mage gagne toutes les habilités d’un Drider, excepté les sorts. Le mage peut encore lancer ses propres sorts normalement. Il gagne cependant une fois par jour une morsure empoisonnée, 15% de résistance à la magie ainsi qu’une vision de nuit. L’inconvénient est que le mage ne peut abandonner sa forme comme il l’entend, il est obligé d’attendre que le osrt se termine ou qu’il soit dissipé, mais pas par le mage, par un autre. Le mage n’est pas guérit de 1d12 Pv à la fin de se sort. Le composant matériel est un poil de patte de ce genre de créature.

Tuteur de PRIVATE 
Dwarkanath

(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 2 rounds

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central.keywest.mpgn. com
ADVANCE \U 4.25
Le sort est très utile dans les situations où le bénéficaire doit utiliser une compétence qu’il ne connaît pas. Ces compétences possibles ne peuvent être des compétences martiales, mais peuvent être apprises, et ceci sans condition, mise à part le fait que la personne connaissant la compétence d’où sera tirée l’habilité du bénéficiaire soit celle qu’elle se prétend être. Ce tuteur devrait être une créature volontaire. S’il n’est pas volontaire, le tuteur doit rater son Jdp contre la mort magique à +4 pour que le sort soit un succès. Le bénéficiaire gagne la compétence empruntée. Notez que le niveau de connaissance est strictemtn égal à celui du tuteur. Dans certains circonstances (avec un souhait) la compétence peut être retenue même après l’expiration du sort. Si le bénéficiaire connaît déjà la compétence ou la capacité, il peut bénéficier d’un don subit et attendu en la matière. Autrement, le sort échoue de suite sauf si la connaissance du tuteur est supérieure à celle du bénéficiaire. Les langages peuvent être ainsi appris. 

Linceul de choc d’PRIVATE 
Eldarr

(Abjuration, Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm (mais Cf. plus loin)

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : Spécial

Auteur : Eldarr

ADVANCE \U 4.25
Le sort presque identique au « linceul de flammes d’eldar », il couvre le mage d’un linceulk invisible et électrique. Le linceul est détectable de la même manière. Ce sort procure à l’utilisateur une immunité à l’électricité pendant otue la durée du sort. Le mage peut utiliser le linceul porter des attaques comme le sort de « linceul de flammes ». Les dommages sont identiques et chaque attaque réduit la durée d’un round. Le linceul procurera aussi une protection contre les attaques de mêlées de la même manière, mais l’électricité remplaçant les flammes. En plus d’une cape, ce sort requiert un specimen de créature utilisant l’électricité, tels qu’une anguille Torpille qui est consummée pendant l’incantation. 

Linceul électriquePRIVATE 

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : ½

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu 

ADVANCE \U 4.25
La créature affectée par ce sort est immolées dans un linceul d’électricité pourpre. Le sort donne un +2 aux Jdp contre les sorts. Toute attaque de mêlée contre le bénéficiaire délivre une attaque infligeant 1d4+1 Pv de dommages / Ndm. Le composant matériel est un morceau de verre. 

Renvoi d’PRIVATE 
Élémentaire

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round par 2 niveaux

TI : 5

ZE : 18 mètres rayon

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort renvoit les vrais élémentaires d’un type précis lorsque le sort est lancé. Si l’élémentaire rate son Jdp contre la mort magique, il doit s’en aller de l’aire d’effet et ne peut revenir pendant toute la durée du sort. Tout éléméntaire repoussé et qui ne peut s’en aller est irrémédiablement renvoyé sur son plan. Le sort est centré sur le mage et bouge avec lui. Le sort ne casse pas la concentration de la personne qui contrôle l’élementaire ni n’affectera une quelconque autre créature sur le plan élémentaire concerné. Le composant matériel est un peu d’élément opposé à ce plan — le feu pour l’eau élémentaire, un souffle d’air contre les élémentaires de terre. 

Remarque spontannée d’PRIVATE 
Euclarke

XE "Euclarke's Offhand Remark"(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round pour 3 Ndm

TI : 3

ZE : sphère de 9 m de rayon

Jdp : Annule

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central.keywest.mpgn.com 

ADVANCE \U 4.25
En prononçant une phrase courte, grommelée ou chuchotée, le mage force une ou plusieures créatures dans l’aire effet à faire un Jdp contre la mort magique ou être victime de ce sort. La ou les victime(s) qui ratent leur Jdp souffrent d’une compulsion qui consiste à faire absolument tout de suite une activité pendant toute la durée du sort et sans préparation. Par exemple, un guerrier droitier utiliserait sa main gauche (pénalité appropriée) et un scribe gaucher,sa main droite pour écrire sur un parchemin. Les sorts de mage sous l’effet de ce sort souffrent presque pareillement — tout sort qui a des composants somatiques ajoute à son initiative un modificateur égal à 20 moins l’intelligence de la victime pour le lancer, mais n’est pas autrement affectée. Le mage a besoin d’un petit miroir argenté qui doit être polis avec soin avec la main dont le mage ne se sert que très peu. Les personnages ambidextres ne sont pas affectés par ce sort. Malheureusement, aucun mage ambidextre ne peut non plus le lancer.

PRIVATE 
Conflagration des intestins de Fayn

XE "Fayn's Conflagration of the Bowels"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : une personne pour 5 Ndm

Jdp : Annule

Auteur : Fayn infinity1@aol. com
ADVANCE \U 4.25
Ce sort fait se consummer une victime par un feu magique. La victime souffre d’un point de dommages / Ndm. En plus, si la vicitme rate son Jdp, elle est alors au supplice avec une douleur intense et tombe au sol pendant 1d4+1 rounds. La victime de ce sort est incapable de faire quoi que se soit de manière cohérente durant toute cette période. Les observateurs pourront noter une odeur fétide et voir sortir de ses orifices des petites paquets de fumées durant cette période. Après que les effets de ce sort soient terminés, la victime peut commencer à agir normalement. Mais la douleur ne s’en ira petit à petit que 24 heures après. Le mage peut lancer plus d’une fois ce sort sur sa victime (s’il est de Ndm suffisant). Dans le cas où deux doses sont envoyées à la victime, elle fait son Jdp à –2, elle se voit infliger +2 points de dommages supplémentaires par Ndm, et est incohérente pendant 1d6+1 rounds. Il est possible d’envoyer plus d’une dose sur une victime cela est certain. Le composant matériel est un peu de nourriture pourrie. 

Eau enflammée de PRIVATE 
Fellstar XE "Fellstar's Flaming Water"
(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : 3 mètres / Ndm rayon

Jdp : ½

Auteur : Fellstar

ADVANCE \U 4.25
Ce sort enflammera instantanément une étendue d’eau comme si elle était recouverte d’huile. L’aire d’effet s’étend du point central jusqu’à 10 mètres / Ndm. L’aire qui d’eau brûle a un rayon de 3 mètres / Ndm, mais peut être plus petite si le mage le désire. Le sort doit être lancé sur une surface d’eau à ciel ouvert, tels que les lacs, rivières ou océan. Et ne peut être lancé dans un container d’eau se trouvant sur un individu. Si le centre de l’aire d’effet est sur la surface, les flammes resteront uniquement sur la surface. Si par contre le sort est lancé sous l’eau, les flammes formeront une sphère (si la distance entre la surface et le centre de l’aire d’effet est moins grande que 3 mètres / Ndm, les flammes formeront une sphère parfaite. Dans ce cas la surface d’eau brûlera aussi. Le feu durera 2 rounds / Ndm ou jusqu’à extinction . Les flammes ne peuvent pas être être éteintes avec de l’eau, l’eau ajoutée brulerait aussi. Le feu doit être éteint par un moyen magique (Dissipation ou une étancheur de feu magique), ou doit s’éteindre de lui-même. Si le sort est lancé sous l’eau, la durée de ce sort est diminuée de moitié. Les flammes depuis ce feu sont assez puissantes pour être envoyées sur un navire où toute créature lancée dans l’aire d’effet souffrira de 3d6 points de dommages, plus 1 point / Ndm (jusqu’à un maximum de 3d6+20). Un Jdp réussit contre les sorts réduit les dommages de moitié. Si Ce sort est utilisé pour attaquer un élémentaire d’eau ou une créature similaire, les dommages sont doublés, et il a une pénalité de –4 aux Jdp. Les composants matériels pour ce sort est une fiole remplie d’eau et d’huile.

PRIVATE 
AuraXE "Fire Aura" de feu

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : Spécial

Auteur : Perry Horner aopch@acvax.inre.asu.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort entoure le corps du mage d’une aura magique verte. CE feu s’étendra de 30 cm et procurera une lumière dans un rayon de 3 mètres. Il procure également une complète immunité à toutes les formes de feu, naturels et magiques. Les flammes peuvent être éteintes seulement par une ‘dissipation de la magie’ ou par une magie similaire. Ceux qui touchent l’aura de feu souffrent de 2d4 points de dommages. De plus, si une victime touchée rate son Jdp, son corps est entouré de flammes vertes. Les flammes persisteront pendant 2d4 rounds. Chaque round la victime souffrira d’un 1d6 points de dommages en plus; tous les jets de la victime se feront à –2 pendant la durée du sort. Les composants matériels pour ce sort sont un petit morceau de papier roussit et un morceau de roche. 

Souffle de FeuPRIVATE 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : 15 m de long, 21,5 m de diamètre à la fin, 1,5 mètre à la base

Jdp : ½

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de souffler un cône de feu de la dimension indiquée. Le feu inflige 1d10 de dommages pour trois Ndm (ajuster au dessu), un Jdp est permis pour la ½ des dommages. Le mage a le choix soit de souffler tout de suite ou d’attendre jusqu’à un round pour deux Ndm. Si le sort est déchargé plus tard que le round où il est incanté le modificateur dinitiative est plus que de +3. Si pour quelque raison que se soit, le sort n’est déchargé avant que le sort n’expire, le feu explosera dans l’estomac du mage, lui infligeant 3d10 points de dommages.

PRIVATE 
Guerrier de brume

(Conjuration, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : August Neverman gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une créature ayant la même apparence que celle créée par le sort de 2ème niveau « Brouillard fantôme ». La créature peut cependant faire des dommages ( de 1 à la moitié du Ndm par attaque). Elle a le Taco du mage et une force égale au Ndm du mage. Cettecréature a une CA de -2 et peut être touchée seulement par les armes ayant un bonus magique de +1 ou plus. Elle possède 10 Pv + 1 point / Ndm. Elle ne peut être dissipée par le vent ou le feu, quoi que le feu et la glace l’endommageront tout de même. Le composant matériel pour ce sort est un peu de fumée. 

Foudre de PRIVATE 
Force

XE "Force Bolt [1]"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Brock Neverman gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une foudre invisible qui part des doigts du mage. Il n’explose pas au contact mais il traverse sa cible de part en part (notez que les armues à +5 ou mieux le refléchiront). L’éclair inflige 10 points de dommages + 2 / Ndm. Ces dommages sont des dommages de perforation. Pour chaque groupe de 10 point de dommages, un objet magique predra un +1. 5 points suffisent pour un bouclier normal ou une cotte de maille voire une armure de cuir, 7 points pour les mailles de chaînes et 10 points pour les armures de plate. Pour des raison inconnues, les armures elfiques renverront toujours cet éclair. Les objets ont droit à un Jdp. Le composant matériel pour ce sort est un peu d’acier. 

Forme gazeuse PRIVATE 
 [2]XE "Gaseous Form [2]"
(Altération)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : Kenneth C. Jenks kjenks@gothamcity.jsc.nasa.gov 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort transforme un créature en une créature de forme gazeuse, qui est capable de transporter ou de lever jusqu’à 5Kg / Ndm, et capable de flotter à une vitesse de 3 par round, c’est selon la vitesse des courants d’air. Cette forme gazeuse ne peut être physiquement blessée excepté par les feux magiques et les foudres ; auquel cas, les dommages sont normaux. Cettecréature est cependant sujette aux influences mentales et aux attaques telles que charme, paralysie ou suggestion. Un vent tourbillonnaire fera le double de dommages sur elle. Le sort dure jusqu’à expiration à moins que l’inverse de ce sort soit lancé. Durant cette période, la créature peut voir et entendre, mais aucun objets magique ou sort ne peut être utilisé. Les psionniques (excepté pour « body armery » et altération des formes) garderont toutes leurs capacités. Les sorts lancés sur la créature avant qu’elle ne soit transformée resteront actifs (résistance au feu, protection contre la foudre, etc. ). L’inverse de ce sort, autorise tout de même à la créature gazeuse un Jdp contre la mort magique. Si la créature touchée rate le Jdp, la créature rédevient tout de suite solide. Si le mage lance le sort sur lui-même, il peut inclure son propre familier dans l’aire d’effet. Si ce sort ou son inverse est lancé sur une créatrure inconsciente ou mort vivante, il n’y a pas de Jdp. Le composant matériel pour forme gazeuse est une bouffée de fumée; le composant pour l’inverse est une poignée de pierre. Notez : Ce sort fut inventé par le mage Paul, aussi connu sous le nom de Pourpre. Ce sort fut inventé pour contrer les vampires avec l’inverse. Porte dimensionnelle est un sort d’écheppement bien meilleur et invisibilité un bien mielleur sort d’infiltration.

Conscience de PRIVATE 
Gregori XE "Gregori's Awareness"
(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : sphère de 30 m de rayon

Jdp : aucun

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central. keywest.mpgn.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort garanti une capacité au mage, celle de connaître qu’un sort est en train d’être lancé dans l’aire d’effet. Additionnellement, la direction et la distance du sort activé est connue. Si un Jdp contre la mort magique est réussie par le mage, il connaît quelques informations additionnelles telles que le Nds ou l’école. En aucune manière, le sort ne permet de connaître qui a lancé le sortilège ni même de connaître précisément quel est ce sort. Le composant matériel est un petit cône en or. 

Elasticité de PRIVATE 
Grimly 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 tours / Ndm

TI : 5

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
En lançant ce sort le mage altère l’entière composition du corps qui en bénéficie, puisqu’il devient élastique. Voici les bénéfices : la perosnne affectée peut tourné à 180° sa tête et dans toutes les directions, il peut étendre ses membres jusqu’à 90 cm en plus et ne prendra que la moitié des dommages provenant des armes contondantes (avec un minimum de 1 point de dommages). Une grande flexibilité des memebres tout entiers est gagnée. Le composant matériel est un morceau d’argile douce.

Serviteur invisible presque intelligent PRIVATE 
 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : un serviteur invisible

Jdp : Annule

Auteur : Kai Rottenbacher uwagner@orville. zdv. uni‑mainz. deADVANCE \U 4.25
Ce sort est une version améliorée de « serviteur invisible ». eLe serviteur acquiert une intelligence rudimentaire de sorte qu’il peut retenir des petits détails ou quelque instructions mineures sur une période pendant une période donnée. Il peut retarder ses actions (il fermera les portes derrière le mage  par exemple). Il peut aussi écrire ou manipuler des objets avec délicatesse s’il est sous le contrôle directe du mage. Dans ce cas le mage doit petre présent pour donner des ordres bien précis. Le serviteur est toujours aussi fort que celui du 1er niveau de sort. 

Main du temps

XE "Hand of Time"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1d4+4

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : Geoffrey Edward Fagan gefagan@uokmax.ecn. uoknor.edu 

Après avoir lancé ce sort, la main du nécromant délivre une funeste malédiction à la créature qui sera touchée (il est possible de devoir faire un jet d’attaque) qui fera vieillir instantanément de 4d10 années. Le sort dure persiste pendant un round / Ndm ou jusqu’à ce qu’il se dissipe de lui-même ou bien qu’il soit inversé. 

Corne de Bonté

XE "Horn of Goodness"(Invocation / Evocation)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 15 mètres de diamètre

Jdp : Spécial

Auteur : Alexande Shternshain s1105272@techst02.technion.ac. il  

ADVANCE \U 4.25
Pour lancer ce sort le mage mets sa main contre sa bouche comme pour sonner une corne de brume. Le son qui en sort fait souffrir mentalement (angoisse profonde) les créatures mauvaises qui se trouvent dans l’aire d’effet. Au début de chaque round, chaque créature fait un Jdp. 

S’il est raté, alors: 
1. la créature souffre d’1d6 points de dommages;

2. CA et jet d’attaque à -1;

3. Tous les sorts ne pourront plus être lancés. 

Si le Jdp est un succès, la créature souffre seulement de la 2nde pénalité. Pour maintenir le sort, le mage doit se concentrer, mais il ne peut pas plus de round qu’il n’a de Ndm. Les créatures qui ne sont pas mauvaises de nature ne sont pas affectées du tout. Notez que le sort affectera également les créatures sourdes. Le sort peut être inversé par les mages mauvais pour devenir une « corne des ténèbres ». Le composant matériel une corde violon.

PRIVATE 
Hydro Bouclier

XE "Hydro Shield"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
En lançant ce sort, le mage apparaît couvert d’eau. Une version est colorée bleue verte; l’autre est colorée violet ou bleue. Toute créaturequi frappe le mage avec son corps ou des arms de poing (épée par exemple) se verra infligée les dommages que le mage recevra, mais l’attaquent recevraé le double des dommages infligés. Les autres pouvoirs de ce sort dépendent des variations :

Bleue verte : c’est une attaque électrique ou il faut sauver à +2 pour la moitié des dommages (si le Jdp est raté) ou aucun dommages q’il est réussit. Les attaques basées sur l’acide font des dommages normaux, mais si le mage rate son Jdp, il devra supporter le double de dommages. Le composant matériel pour cette version est de l’élastique ou du caoutchouc. 

Violet ou bleue: toutes les attaques acides sont sauvé à +2 et ne feront que la moitié des dommages si le Jdp est raté ou bien aucun dommages si c’est une réussite. Les dommages électriques sont normaux, mais si le mage rate son Jdp, il devra endurer le double des dommages de l’attaque. Le composant matériel pour ce sort est une substance alcaline. 

Si PRIVATE 
. . . Alors

XE "If ... Then"(Altération, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : un objet

Jdp : aucun

Auteur : Steve Bartell stevebar@wordperfect. com 

ADVANCE \U 4.25
En lançant ce sort en conjonction avec un autre sort, le mage retarde les effets du second sort jusqu’à ce que certaines conditions soient remplies — ces conditions sont nommées par le mage. Par exemple, le mage pourrait lancer ce sort sur une poignée de porte, puis une boule de boule serait activées selon des conditions bien particulières. L’incantation du 2nd sort doit commencer au moins 1 tour après avoir lancé ce sort qui ne peut être lancé sur le vivant. Le sort absorbe alors les effets du 2nd sort et le maintient jusqu’à ce que les conditions soient remplies. Cela peut durer 1000 ans. Les conditions qui activent les sort doivent être aidément reconnues et simples. Le Mj peut décider si les conditions sont appropriées.Un seul sort de ce type peut être lancé dans une aire de 1,5 mètre de rayon. Ainsi, un mage ne peut pas avoir une collection de dards ayant tous ce sort lancé dessus et une tempête de glace sur chacun. Le sort utilisé fonctionannt en conjonction avec Si . . . alors cannot être un sort que doit être aimed à un adversaire. These sorts include magique missile, Melf's acide arrow, etc. Cependant, un sleep ou cloudkill peut être used, et le objet it was lance upon sera le centre du effets. 

PRIVATE 
Igetigitt — Yucky

XE "Igetigitt — Yucky" (Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 feet

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : deux Hit Dice de créatures / Ndm

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos <jimv@ucrmath.ucr.edu>

ADVANCE \U 4.25
La victimes de ce sort sera overcome par revulsion et être autrement totally grossed out par un sickening illusion du mage's choice. particulièrement inventive et disgusting illusions peut warrant un adjustment au Jdp de jusqu’à -5 (Mj's discretion). Le mage peut effet 2 Dv de créatures / Ndm. Note que after Le sort est lancé, it proceeds sans le mage's aid for le normal durée. For un normal functioning de ce sort, no composants matériels sont required. Cependant, use de some proper, imaginative, et espécially yucky composants peut add un additionnel adjustment to la victime's Jdp de jusqu’à -2. 

PRIVATE 
Improved Charm Person

XE "Improved Charm Person" (Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 80 feet

Composants : V, S

Durée : Spécial

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos <jimv@ucrmath.ucr.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort will cause any humanoid to regard le mage comme un trusted friend et ally pour être heeded et protected. Quoi que ce does not grant le mage l’habilité to command le affecté humanoid comme un robot, it does assure que anything le mage says au affecté créature sera taken dans le la plupart favourable way. Si le initial Jdp est réussit, la créature will not realize que un sort had been lance sur him. Autrement, le affecté créature doit recheck son Jdp contre les sorts once per (20-Intelligence) jours jusqu’à ce que Le sort est broken (créatures avec un twenty ou greater Intelligence sont not affecté). It is, cependant, possible to double ou triple charm créatures, so even Si they break le d’abord charm, they doit still contend avec others (for le purpose de Jdps, chaque charm est handled separately depuis le others). It a been known, cependant, for members du opposite sex to sur occasion become amorously attracted au mage, thus continuing le charm indefinitely. Le mage peut negate le charm at any time, à moins que such attraction a occurred. un ‘dissipation de magie’ will break toutes le charms sur une créature, et Si le mage attempts to harm le charmed créature, ce will aussi break le magique. To further confuse matters, une créature peut become charmed to plus than un mage. 

PRIVATE 
Inertie

XE "Inertia"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : une créature ou objet

Jdp : Annule

Auteur : Tim Prestero <ez003387@george. ucdavis.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage to freeze une créature ou objet jusqu’à 100 pounds / Ndm, limit regardless d’orientation. Créatures flying through le air would être frozen dans place (remaining dans le air), immovable jusqu’à ce que le second command word. Le mage est free to lance Ce sort upon himself. Si le sujet de Le sort est unwilling, it receives un Jdp contre paralysie, un Jdp réussit negating. Le mage doit point at la créature ou objet pour être stopped, et utters le d’abord command word. Si Le sort est succès (guaranteed dans le case d’objets within le mage's poids limit), l’objet est frozen dans le air, immovable, à moins que un ‘dissipation de magie’, ou autre such sort est lancé, ou jusqu’à ce que le mage utters le second command word. Upon saying le second command word, le objet ou créature resumes son initial motion. Par exemple, lance upon un falling chest, would stop le chest dans le air. Upon le second command, le chest would resume falling, even Si someone had climbed sur top de it. Si some poor slob arrivé pour être standing directement beneath le chest at le time du second command. . . Si lance à un knight sur un horse, par exemple, le mage doit specify mount ou rider. Si lance at le mount, le rider would probably continue dans son original direction, just sans son mount. Cast sur le rider, il would stay hanging dans le air, comme son mount ran away. Physical force est insufficient to move frozen objets, so they pourrait, par exemple, êtreutilisé comme anchors for ropes, etc. Le mage doit être able to see le majority du objet de Le sort, so il pourraitn't, par exemple, lance it upon something dans somebody's backpack. Le composant matériel de Le sort est un argent whistle, lequel est blown prior to shouting le command word. 

PRIVATE 
Jadwin's Concentration ConspiracyXE "Jadwin's Concentration Conspiracy" 

(Altération, Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 4

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Jadwin

ADVANCE \U 4.25
By signifie de ce sort, le mage doit transfer le concentration requirement et control habilité d’any illusion sort to la créature touchée. The illusion sort doit être lance le prochain round ou Ce sort est wasted. The créature touchée doit posses le intelligence to concentrate et thus control Le sort. Non‑spellmages et sortmages qui have never lance illusion sorts will require practice avant they peut control l’illusion. En plus, créatures de low Intelligence will produce low quality illusions que sera easier to detect et disbelieve. sort control peut seulement être passed to willing sujets. 

Le composant matériel est un 200 Po worth gem que est given au sort's sujet par le mage at le completion de ce sort et avant le prochain sort est lancé. 

PRIVATE 
Jadwin's objets ExchangeXE "Jadwin's Item Exchange" 

(Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : ¼ cubic foot / Ndm ou 1 objets per 2 niveaux

Jdp : Illusion

Auteur : Jadwin

ADVANCE \U 4.25
Ce sort enables le mage to alter le appearance d’objets. Chaque affecté objets within sort range peut take sur le appearance d’autre objets within le range de Le sort. Si seulement un seul objets est affecté it peut être given un complètement illusionary appearance, not un copied depuis autre objets. Ce sort does not affect créatures. Ce sort est commonlyutilisé to swap appearances tels que to exchange le appearances de twoles gemmes ou deux scrolls. A mage able to affect 5 objets pourrait exchange leur appearances dans un random pattern. Le mage pourrait choose to make un scroll appear comme un gem et un gem appear comme un scroll mais ce would être instantanément detectable par toucher. Le sort affecte toutes senses listed avec le spectral force sort. Ce sort est complete enough to copy non‑magique writings et fool le divination sorts detect magique et locate object. Magique writings sont seulement superficially copied, et any attempt to read them crée l’illusion to end. Once Le sort est lancé, le affecté objets peut être moved beyond Le sort range sans causant Le sort to end. 

Contrôle artificiel de PRIVATE 
Janx

(Altération, Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 année per 3 niveaux

TI : 1 hour

ZE : Device touchée

Jdp : Annule

Auteur : Ken Forslund (Janx Jelantru) <kforslun@wpo. uwsuper.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet le recipient to manipulate any mechanical device que was attached to lui at le time de Le sort's casting. Dans short, it permet le usage de mechanical limbs que have been attached to somebody par que person. Par exemple: a victim d’un accident a lost son arm. A mechanical replacement peut être made, mais doit have un valeur de 1000 Po ou more. The limb est attached, et alors Le sort est lancé. depuis alors on, comme long comme Le sort est dans effet, le recipient de Le sort peut control toutes le joints et levers sur que limb. A recipient peut have comme many functions comme son Intelligence, parce que le wearer doit concentrate un little peu plus than un ordinarily limb. A seul limb est counted comme un function, mais creative designers peut add crossbows, blades, et many autre devices que chaque count comme un function. Ce sort peut allow le manipulation de hinges, levers, pulleys, et wheels. Si le limb est separated depuis le body, le recipient peut still control son functions to un range de toucher. Ce sort does not bestow le benefits d’un sense de toucher. The operating strength est égal à 1½ times le mage's niveau, rounded up, mais seulement grants 10% per point past 18 Strength. Thus, un arm enchanted par un 14th‑niveau mage would have un Strength de 18 / 20 for attacks made avec que arm only. Parce que le rest du personne doesn't have 18 / 20 Strength, il est still considéré comme having son normal strength. Artificial Limbs sont much sturdier than leur naturel counterparts. excepté sous very extreme stress, they sont not likely to take dommages. Ce sort doit être lance once for chaque limb pour être enchanted. Ce sort peut aussi êtreutilisé to tour wheels. A wheel de 3‑foot diamètre peut être toured at four time le mage's niveau rounds per minute. 

PRIVATE 
Jibril's Anti‑Magique bouclierXE "Jibril's Anti‑Magic Shield" 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : un mage per trois niveaux

Jdp : aucun

Auteur : Jibril

ADVANCE \U 4.25
The recipients de ce sort sont made plus aware du magique around them et sont aussi plus able to affect it. They therefore have un magique résistance de 5% / Ndm. A ‘dissipation de magie’ est seulement half comme likely comme normal to dispel Ce sort. Le composant matériel pour ce sort est un gem d’une valeur minimum de 200 Po. 

PRIVATE 
Justin's Mental MapXE "Justin's Mental Map"
(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 Km

Composants : V, S, M

Durée : Permanent

TI : 10 minutes

ZE : 1‑mile rayon

Jdp : aucun

Auteur : Colin Roald <hobbit@ac. dal.ca>

ADVANCE \U 4.25
Outdoors only, Ce sort gives le mage un aerial view du countryside within 1,5 Km du mage. seulement large features visible depuis above sont noted, like rivers, woods, fields, large buildings, et cleaanneaux, mais not people, caves, petit streams, ou le like. Le composant matériel est powdered pineal gland. 

PRIVATE 
Kâldane's LullabyXE "Kâldane's Lullaby" 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 6

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld <emilus@u. washington.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire to Kâldane's drowse (q. v. ) dans que la victimes doit être within 30 feet de chaque other, avec un centre déterminé par le mage. The lullaby affecte 2d8 Hit Dice de créatures, affecting moins niveau créatures d’abord, avec partial effets ignored. Créatures de 8+3 Dv ou plus sont unaffecté. Ce sort will not affect elves. La victimes de Le sort sont sujet to toutes le effets d’un slow sort (+4 pénalité to Classe d’armure, -4 pénalité to‑hit, toutes Dexterity bonus for combat negated, et half movement et arme attacks). les victimes will feel very tired, desiring to go to sleep, requiring un Jdp chaque autre round (starting sur le second round Le sort est dans effet) ou suffer le effets d’un sleep sort (q. v. ). Créatures avec 6+3 ou plus Hit Dice sauve à +2. Les composants matériels de ce sort sont several rose petals. 

Container de PRIVATE 
Kiri

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour + 1 jour per 3 niveaux

TI : 4

ZE : Container touchée

Jdp : aucun

Auteur : David Kelk <fs337203@sol. yorku.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce useful sort will tour un appropriate container (sack, backpack, etc. ) into un bag de holding de 5000 Po capacity for la durée de Le sort. Anything not removed par le end de La durée du sort est lost dans le astral plane. Le composant matériel est le container et berry juice que doit êtreutilisé to stain le dans du container. 

PRIVATE 
Kiri's Energy Field

XE "Kiri's Energy Field"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : un 3 mètres cube / Ndm

Jdp : ½

Auteur : David Kelk <fs337203@sol. yorku.ca>

ADVANCE \U 4.25
Quand cast, Ce sort banneaux into being un field d’energy wherever le mage wants dans l’aire d’effet. The distribution du cubes est aussi sous le mages control avec le exception que they doit toutes être contiguous. The field lui-même peut être froid, hot, ou electrical at le mages discretion. It crée 1d6 dommages plus 1 point / Ndm (eg. , un 10th‑niveau mage does 1d6+10 points de dommages). The dommages est delivered once per round to any being dans it avec un Jdp for half dommages. Les composants matériels est un tinderbox lequel est détruit Quand Le sort est lancé. 

PRIVATE 
Kiri's Smarter ServantXE "Kiri's Smarter Servant" 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spécial

Composants : V, S, M

Durée : jusqu’à ce que dispelled

TI : 3 rounds

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : David Kelk <fs337203@sol. yorku.ca>

ADVANCE \U 4.25
After Ce sort est lancé, un magique et very skilled servant est called into existence. Ce servant est un combination de butler, cook, chauffeur, etc. , que peut perform comme well comme any normal servant. They sont usually créé to "keep house" Quand le mage est away for long periods de time ou to help dans magique recherche (feeding, fetching etc. ). The servant est AC 6 avec 1 Pv / Ndm. It a no attacks. Le composant matériel pour ce sort est un butler suit et un length d’or wire worth 200 Po. The composants sont reusable. 

PRIVATE 
Kiri's Toy Soldiers

XE "Kiri's Toy Soldiers" (Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : David Kelk <fs337203@sol. yorku.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée small, spécially crafted toy soldiers to become full size guerriers sous le mage's command. un figure peut être animated per 4 Ndm (maximum de 4). The Classe d’armure du soldier depends sur le matériel que it est mad’out of: 
	Matter
	AC

	clay
	8

	wood
	6

	stone
	4

	métal
	2


Chaque figure a 3 hit points / Ndm to un maximum de 45. They attaque twice per round comme fighters de half le mage's niveau avec whatever armes they were créé with. Being mindless, they cannot être charmed, put to sleep, dominated, etc. Le composant matériel est un nombre de toy soldiers worth no less than 10 Po chacun. 

Masse squelette de PRIVATE 
Korel 

(Conjuration / Invocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Edward Keyes <keyesea@ctrvax. vanderbilt.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fut créé par Korel le Nécroman, qui était passionné par la créatio de morts vivants, mais trop raffiné pour accpeter de sentir a puanteurdégagée par les zombies. Ce sort convoque une horde d’insectes qui, rapidement, dévorent toutes les chaires des corps. Pour déterminer combien de créatures peuvent ainsi être transformées en squelette, référencés vous sur le sort de niv.4 « Animer les morts » (un corps d’humain / Ndm, ou moins de Dv qu’en a le mage). Motez que le corps doit être complétement mort (-10 Pv et pas au délà et pas juste insconscient). Ainsi les os sont totalement blancs. Le sort peut aussi fonctionner sur les morts vivants déjà animés, dans ce cas un Jdp est permis pour annuler le sort. Si le mort vivant rate son Jdp il perd 1 Dv. Les morts vivants intelligents sont immunisés. Le composant matériel est une large pincée de sucre mixée avec un os en poudre, qui est projetter sur le corps affecté. 

Vague de lavePRIVATE 
 

(Conjuration / Invocation, Feu Élémentaire)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée (Cf. plus loin)

TI : 4

ZE : un carré de 9m²

Jdp : Spécial.

Auteur : Nathan Sugioka <nsugioka@cs.indiana.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire au sort « Eclair de lave » excepté qu’il conjure une vague de lave en fusion sur une aire d’effet. Toutes les créatures qui se trouvent dedans prednra 1d6 pour 2 Ndm (jusqu’à un maximum de 6 dé de dommmages). A moins que le Jdp réussisse, les victimes continuront de brpuler, à un taux de 3d6 par round, pendant 1 round par 3 Ndm après le 4ème. Le composant matériel est un peu de roches volcaniques, et une feu de n’importe quel taille.

PRIVATE 
Layla's Morning After Kiss

XE "Layla's Morning After Kiss" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : Permanent

TI : 1

ZE : Personne touchée

Jdp : Annule

Auteur : A. C. <ac001@freenet. carleton.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un sleeping being to forget jusqu’à un tour d’action / Ndm (le mage doit make le window de forgetfulness shorter, Si il wishes), que occurred just avant il (or she) fell asleep. Le mage peut remove le forgetfulness at will. 

PRIVATE 
Layla's Seductive ImpersonationXE "Layla's Seductive Impersonation" 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 5

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : A. C. <ac001@freenet. carleton.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage to change son form to que d’autre seductive being for un extended période time. il retains toutes de son own abilities, et gagne toutes du naturel abilities quoique aucun du magique abilities de la créature chosen. There est no danger de identity loss comme avec un Polymorph. The types de beings que peut être impersonated sont comme follows: dryad, succubus, nereid, siren, medusa, mermaid, sylph, unicorn, vampire, foxwoman. autre similaire beings peut être allowed at le discretion du Mj, comme Le sort works par allowing similaire types de créatures to become similaire types de créatures, rather than le specific forms being locked inau sort. 

PRIVATE 
Layla's Sexy Kiss de Insanity

XE "Layla's Sexy Kiss of Insanity" (Enchantement, Nécromancie)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : Permanent

TI : 1

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : A. C. <ac001@freenet. carleton.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort inflige un random sexual insanity. L’inverse sort, Layla's reforming kiss, removes un sex‑related insanity. It does not affect any autre forms de insanity. 

Pouvoir de discernement de PRIVATE 
Legolath

XE "Legolath's Potency Discerner"(Divination, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : instantanée

TI : 1 heure

ZE : objets touchés

Jdp : Spécial

Auteur : Tim Larson <tel002@acad. drake.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permets de déterminer le bonus magique d’armes et d’armures ou d’objets magiques (tels qu’une ceinture de force de géant) qui ont différents niveaux de puissance, comme le nombre de charges par exemple. Durant l’incantation, le mage reste seul avec l’objet, « communiant » avec sa magie, entrant en résonnance avec lui. S’il rate un jet d’intelligence à la fin de l’heure, rien n’est discerné. Si c’est une succès, lancez un dé sur la table 1 du Tome de Magie le nombre sera le Ndm, 14 étant le vrai niveau du mage. Ainsi, un entropiste du 8ème niveau lancera sur la ligne du niveau 6. Maintenant voyons notre entropiste examinant une épée +2. C’est un succès entier et il lance un dé et a un 4. Il pensera que c’est une épée +1. Si le jet avait donné 11, il trouverait la valeur juste de +2. Si le jet avait donné un 20, il penserait que c’est une épée surpuissante +5. Notez qu’il est possible pour lui que se soit une arme maudite donnant des malus. Note: c’est le Mj qui lance le dé. L’exactitude de son discernement sera d’autant meilleur que son Ndm sera élevé. Ainsi, si le nombre obtenu est comme s’il avait obtenu un hiatus, il peut aller plus loin dans ses interprétations comme s’il voyait que l’épée avait des pouvoirs autres (sujet à l’interpretation du Mj). Si it est un sword +1, +4 contre morts vivants, le wild mage pourrait être told it a un secondary bonus contre un specific créature que est 3 greater, que it est un good sword against morts vivants (with no hint comme au bonus), ou something else le Mj feels like giving away, like maybe something de son history ou previous owners (like un bard knows). Si l’objet a no additionnel bonus, le Mj peut elect to roll le variation again et give le wild mage le benefit. A mage de thirteenth niveau ou higher using Ce sort toujours uses le niveau‑1 line. If lance pour déterminer charges, roll twice sur le Tome de Magique, Table 1. Multiply le d’abord roll par 5. Treat negative final results comme positive (you can't have un rod avec -12 charges). Note que Ce sort peut seulement être lance once per day. Le composant matériel est un die d’une valeur minimum de 200 electrum for une arme, 200 or for armour, ou 200 platinum ou un différent type d’objets (note que spécial protective objets sont not armour). 

Sort mineur de Mort 

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : un 3 mètres cube / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay <gourlay@slais.ubc.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est identique à celui du 6ème niveau « sort de mort » excepté pour le nombre de de créatures affectées. 

	Créature's

Hit Dice
	Maximum

Affectées
	Facteur de Conversion

	Jusqu’à 2
	3d10
	1

	2+1 à 4
	3d6
	2


Notez que la mort magique n’affecte pas les lycanthropes, les morts vivants ou les créature d’autres plans d’existence autres que ceux des plans primaires. 

Drainage de PRIVATE 
Niveau

XE "Level Drain"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay <gourlay@slais.ubc.ca>

ADVANCE \U 4.25
Quand un mage lance ce sort, un éclair noir d’énergie négative s’élance pour toucher une créature à portée. Le créature touchée doit faire un Jdp contre la mort magique ou perdre un niveau d’expérience, comme si elle était touchée par un nécrophage. Les protections variées contre les énergies négatives des plans négatifs sont efficaces contre ce sort. 

PRIVATE 
Light Control

XE "Light Control"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S

Durée : Concentration

TI : 4

ZE : 50‑foot rayon globe

Jdp : aucun

Auteur : François Menneteau <mennetea@acri. fr>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est un plus potent version dusser light control, allowing control dans un 50‑foot rayon globe. 

PRIVATE 
Lloyd's Beacon

XE "Lloyd's Beacon" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 1

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Joe Colleran <jnc4p@uva. pcmail. virginia.edu>

ADVANCE \U 4.25
By signifie du Lloyd's beacon sort, Le sortmage est able to instantanéely return to un previously prepared location. Le composant matériel de Le sort est un gem de not less than 500 Po valeur. Le sortmage lance Lloyd's beacon at le place lequel il wishes to set comme le return location. Ce setting du location takes un tour. After setting le location, le gem disappears et l’aire radiates alteration magique. At anytime afterwards, Le sort mage peut lance le recall version de Lloyd's beacon, avec un temps d’incantation de 1, requiring seulement verbal composants. Le sortmage, along avec anything il est touchering jusqu’à 150 pounds + 50 pounds / Ndm above seventh sont instantanément teleported au preset location avec node chance d’error. Unwilling travellers require un succès au toucher roll, et dans addition get un Jdp contre sort, avec succès indiquant que they were not teleported. The location remains set jusqu’à ce que either Le sortmage decides to change it ou jusqu’à ce que it est dispelled par someone else. Si it est dispelled, le recall version échouera, mais le mage will not know ce jusqu’à ce que after il lance Le sort, à moins que il uses some autre magique divination (eg. , contact autre plane). Quand le set location est dispelled ou removed par le mage, le gem reappears et peut être reused. Le mage peut seulement have un Lloyd's beacon set at any un time. 

PRIVATE 
Lohocla's "Shaken, Not Stirred"

XE "Lohocla's \"Shaken, Not Stirred\"" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spécial

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds + 1 round / Ndm

TI : 6

ZE : Spéciale
Jdp : Spécial

Auteur : Reid Bluebaugh <c2mxblue@fre. fsu. umd.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée deux unrelated effets. The d’abord est un local tremor de low strength que rumbles le ground dans un 21,5 mètre diamètre aire around le mage. The shock lasts for la durée de Le sort. The petit quake est dramatic et startling mais does not cause any harm ou ill effets. It est intended to mislead les victimes into thinking Le sort affecte multiple persons ou un large aire like le earthquake sort. The real danger de Le sort est le second effet, que est directed towards seulement une créature within 25 feet. La cible de Le sort shakes violently for la durée de Le sort (note que ce effet est un separate action depuis le quake). The shaking renders la victime immobile (no movement, no combat, etc. ). Si un personne ou créature toucheres le trembling victim at any time, alors que personne begins to shake comme well for le remainder de Le sort. A trembling personne souffre 1d4 points de dommages per round. durant le last round, un trembling personne doit faire un Jdp. Failing le Jdp crée le personne to enter comatose state de intoxication for 1d6 hours. Recovery depuis ce state est comme stated dans le rules. The main matériel composant de ce sort est un pint d’un martini, un drink composed de gin (an alcoholic liquor distilled depuis grain et flavoured avec juniper berries), vodka (an alcoholic liquid distilled depuis fermented wheat ou rye mash, corn, ou potatoes), et dry vermouth (a white wine flavoured avec aromatic herbs). autre composants matériels sont un olive avec un slice de pimento (a mild‑flavoured red pepper) dans it, et le tail feather depuis un male chicken (a cocktail). toutes composants matériels sont consumé once Le sort est lancé. 

PRIVATE 
Lohocla's Cloud d’alcoolXE "Lohocla's Cloud of Alcohol" 

(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 5 cubic feet / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Reid Bluebaugh <c2mxblue@fre. fsu. umd.edu>

ADVANCE \U 4.25
Another puissant offensive sort par Lohocla, Ce sort crée un vaporous cloud de pure alcohol. Hopepleinement, many mages will enjoy reeking havoc avec le sweet aroma de ce sort. Ce sort produces un cloud d’alcool que a un very faint blue tint to it. The cloud gives off un strong scent d’alcool. The cloud will move away depuis le mage at 3 mètres per round, rolling along le ground dans le original direction dictated par le mage. A moderate breeze crée it to alter course (roll for direction), mais it does not move back toward le mage. A strong wind breaks it up dans four rounds, et un greater wind force prévient contrethe use de Le sort. Very thick vegetation will disperse le cloud dans deux rounds. comme le vapours sont heavier than air, they sink au lowest niveau du land, even pour down den ou sinkhole openings. It cannot penetrate liquids, nor peut it être lance underwater. For chaque round une créature est engulfed dans le cloud, il doit faire un Constitution jet. The jet a un modificateur relevant au mage's niveau: 
	Ndm
	Constitution Modificateur

	7–8
	-4

	9–10
	-5

	11–12
	-6

	13–14
	-7

	15–16
	-8

	17–18
	-9

	19–20
	-10


A succès jet indicates que la créature holds son breath for que round et does not succumb au cloud's effets. A raté jet indicates que la créature inhales un sufficient quantity du gaseous vapours inau lungs. The effets d’absorbing gaseous alcohol through le respiratory system rather than liquid alcohol through le digestive system est quite dangerous. A personne affecté par le cloud enters un state de great intoxication avec toutes le effets que ce entails. The affecté personne will remain intoxicated for 1d30 rounds after la durée de Le sort. Once le intoxication ends, la victime sera returned to un normal state (he does not have to slowly recover depuis le intoxication). The seulement possible reminder du intoxication would être un hangover (see le Net alcool Guide for plus information) Si un Jdp contre poison est raté. If le cloud d’alcool comes dans contact avec un flame, it explodes. Anything dans le cloud souffrira 2d10+10 points de burn dommages. The explosion will reach out un nombre de feet égal à five times half le mage's niveau. Anything que est dans l’explosion aire d’effet souffrira 1d10+5 points de burn dommages. Par exemple, un 10th‑niveau mage lance Le sort et crée un 50‑foot cubic cloud que comes dans contact avec un candle flame. Anything dans le cloud will take 2d10+10 points de burn dommages. The explosion will reach anything que est 25 feet away depuis le cloud lequel souffrira 1d10+5 points de burn dommages. Unfortunately, le mage was within 3 mètres du cloud et souffre 8 points de dommages. avec regards au fiery explosion, please note que flammable matériels will continue to burn after l’explosion takes place. At tenth niveau, un mage a le option de igniting le cloud. Si le mage opts to do this, temps d’incantation est 6 rounds. Upon completion de casting Le sort, le cloud will travel son course jusqu’à ce que le last round de La durée du sort. At ce point, le cloud est ignited et explodes comme described above. At le very low temperature de -170°F, le cloud d’alcool will freeze solid. There sera few times que le mage would find himself dans such un situation. Cependant, le mage doit find himself dans un situation ou le temperature drops to en dessous 0°F. Dans ce case, le cloud d’alcool will begin to tour into liquid form. Le sort est rendered virtually useless comme far comme son combative intent goes. Cependant, le froid liquid form d’alcool peut serve un plus important purpose. A lot de pure, smooth alcohol peut être produced for consumption. Ce sort lequel seems pour être nothing plus than un offensive arme pourrait peut-être enable alcohol production dans places ou grain can't être grown ou ou fermentation est difficult due to weather ou temperature. Thus, Mjs peut want to introduce Ce sort dans un Arctic climate comme un creative way de producing alcohol. Alors, un personnage peut ou peut not learn de Le sort's full offensive potential. Note que le cloud d’alcool disperse once la durée de Le sort ends. Cependant, any liquid ou solid forms du alcohol will permanently remain after Le sort ends. The main matériel composant est un finely‑crafted glass snifter (a pear‑shaped goblet avec un narrow top) lequel remains after Le sort est lancé. autre composants matériels, lequel sont consumé Quand Le sort est lancé, sont un pint de pure alcohol et un petit glace cube. A mage using le ignition option doit have un pinch de dung depuis un milwaukee. 

PRIVATE 
LovesicknessXE "Lovesickness" 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 6 feet

Composants : V, S

Durée : Spécial

TI : 4

ZE : un person

Jdp : Annule

Auteur : John Daniel <c548285@umcvmb. missouri.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort makes son recipient become so much dans love avec le mage que comme soon comme il (or she) perd sight du mage, la victime begins to waste away. La victime stops eating food, tours to drinking, et devient un general wreck, fighting à un -5. comme un result, il (she) will die de malnutrition dans un nombre de jours égal à son (her) Constitution plus 10, et there est un 10% de chance de lui (her) committing suicide. What's more, Si le mage tells lui (her) to go away, il (she) est compelled to do so. Ce unpleasant condition peut wear off comme un charm person, mais autrement doit être treated par cure disease. 

PRIVATE 
Magique Missile IIIXE "Magic Missile III" 

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 feet + 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : un ou plus créatures

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort functions comme le 1st‑niveau magique missile excepté que it functions at quadruple dommages et sans les dommages limit. 

PRIVATE 
Maze Run

XE "Maze Run" (Divination, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : Spécial

Auteur : <coloton@shrsys. hslc. org>

ADVANCE \U 4.25
In le casting de maze run, un mage attempts to bestow upon le recipient un l’habilité to intuitively navigate le chaotic confines d’any maze. The recipient doivent faire un Jdp contre wand à un +3 bonus for Le sort to have son normal effet. If le Jdp est raté, le recipient devient unable to keep track du simplest spatial relationships, et est effetively lost for la durée de Le sort. If le Jdp est madu recipient devient able to pick son way through any form de maze avec unerring accuracy, toujours choosing le la plupart direct, safest path possible. The Jdp doit have been made par deux plus than le required nombre for ce effet to take place dans mazes avec sliding ou shifting walls, et doit have been made par trois ou plus to apply to mazes avec plus than trois dimensions. The recipient doit faire le Jdp par five ou plus to navigate mazes avec plus than trois dimensions et sliding ou shifting walls. The recipient d’un succès maze run est immune au 8th‑niveau mage sort maze for la durée du maze run. Le composant matériel de maze run est un hair depuis un living white rat. 

PRIVATE 
Merge [1]

XE "Merge [1]" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1d6 hours + 1 heure per 3 niveaux

TI : 1 round

ZE : Personne touchée

Jdp : Annule

Auteur : The tiger <ma3tcb@sunlab1. bath. ac. uk>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet 1d3 + 1 per 2 Ndm nombre de people to merge avec le personne qui was touchée. People merged sont similaire dans un way to gaseous form ou wraithform. They cannot être harmed, quoique le recipient de Le sort can. Even magiquely held, paralysé, charmed, etc. , recipients dans no way hamper le people merged. Si le people merged sont forced out, alors roll sur le suivant table: 
	D100 Roll
	Result

	01–50
	Propelled out. Confused for 1 round, "holder" system shock roll ou 1d3 Pv

	51–75
	No adverse effets

	76–97
	All lose 1d4 Pv et sont dazed for 2 rounds

	98–99
	1d100% de merged people sont stuck

	100
	All go insane


The merged people sont forced out Si Le sort expires, un ‘dissipation de magie’ est succèspleinement lance sur le recipient, ou le recipient dies. 

Stuck people doit faire un system shock roll chaque round ou go insane. Note: dans toutes cases de people being stuck, le brain du recipient fries. Material composant est un drop de glue. 

PRIVATE 
Mikkis' Holiness

XE "Mikkis' Holiness" (Altération)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1d6 rounds + 2 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : Spéciale
Jdp : Spécial

Auteur : Samuli Mattila <zam@vinkku. hut. fi>

ADVANCE \U 4.25
Le mage est surrounded par un aura de goodness et son clothes commence to radiate lumière égal dans brightness to un lumière sort. toutes evil beings attaque le mage à -2 au toucher et to dommages, et le mage receives un +2 bonus to Jdps contre attacks made par these créatures. No evil créature sous 8 Dv lequel rate son Jdp contre les sorts dares to enter mêlée avec le mage. L’inverse de ce sort, Mikkis' unholiness, affecte toutes good beings qui view le mage. il est surrounded par un feeling de ultimate evil et sheds darkness around him. Les composants matériels de ce sort sont white clothes et un crushed diamond d’at least 100 Po valeur, ou black clothes et un black pearl for le reverse de Le sort. 

PRIVATE 
MimicXE "Mimic" 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Tim Prestero <ez003387@george. ucdavis.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort forces some humanoid créature dans le mage's line de sight to begin mimicking son actions. The créature's actions will directement reflect Ceux du mage, regardless de position ou orientation. The créature sera frozen momentarily at le onset de Le sort, mais after que moment de inaction, la créature begins mimicking le mage. 

Ce peut être potentially harmful for la cible, Si, say, le mage waves son main dans le vicinity de son neck, et la cible happens pour être wielding un sword. 

Once Le sort est lancé, le mage need not être able to see la cible for la cible to mimic son actions. La cible does get un second Jdp Si forced to do actions que sont obviously lethal, tels que le aforementioned main waving example. Si la cible passes outsidu range de Le sort, Le sort est broken. Le composant matériel de Le sort est un petit ivory figurine, lequel est broken to bits dans le casting de Le sort. 

Multiplication des PRIVATE 
Missiles

XE "Missile Multiplication"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : un missile per 3 niveaux

Jdp : aucun

Auteur : Ally's sortbook <knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu>

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, le missiles affecté par it multiply Quand feud adding un additionnel 1d4 missiles. Chaque missile doit roll separately au toucher son cible, mais it does get le au toucher et dommages bonus du original missile. The duplicate arrows last jusqu’à ce que Le sort durée expires et alors dissipate. Le composant matériel pour ce sort est un 2 foot long, finely crafted arrow. 

PRIVATE 
Missile Multiplication IXE "Missile Multiplication I" 

(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : un fifth round

TI : 6

ZE : Missile touchée

Jdp : aucun

Auteur : Jay <krzyston@garfield. cs. wisc.edu>

ADVANCE \U 4.25
A missile doit être feud within le prochain twelve seconds. Ce sort makes 3d6 missiles out d’one. seulement normal missiles sont affecté. The stuff disappears un round after shooting, mais leur effets stay. A nasty assassin dans my gameutilisé le 5th‑niveau version de ce sort avec sleep‑poison dards to capture un PC. You have to roll au toucher for chaque missile, par le way. Cependant, Si your d’abord missile hits, you have un +3 sur toutes thereafter. 

Runes de PRIVATE 
Nécromancie 

(Abjuration, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente jusqu’à ce qu’elle décharge.

TI : 1 tour

ZE : Objet touché

Jdp : ½

Auteur : Garinthrall alvalent@husc
ADVANCE \U 4.25
Ce sort mime le sort de 4ème niveau « piège de feu » sur plusieurs aspects. La chance de détection de ces runes est identique. Mais quiconque n’est pas autorisé par les runes à s’approcher, sera victime d’une violente explosion d’énergies négatives qui détruiront la vie dans l’aire d’effet. Les dommages sont les mêmes que pour le « Piège de feu » et n’affectent que la matière vivante. Ce sort n’est pas altéré dans des conditions subaquatiques. Le composant matériel pour ce sort est un peu d’essence de spectre. 

Eclair négatifPRIVATE 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres + 3 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce combat sort projects un bolt de negative energy. Some practitioners believe it pour être merely energy depuis le negative matériel plane. . . Said mages sont wrong. Le sort actually projects raw anti‑matter dans un bolt d’anti‑energy. Matériels affecté par le bolt tend to disintegrate et être consumed. sort wards et defences tend to dissolve also. Specific defences exist for le genre de sorts similaire to ce un mais they sont secrets kept for self‑defence. The bolt seulement does 1d3 / Ndm mais it aussi a le effet de dispelling 1st‑ et 2nd‑niveau defensive sorts. sorts de third through fifth niveau need to make un Jdp based sur que duur mage to save, et 6th‑niveau sorts seulement rate sur un 1. La durée d’any such affecté sort est usually réduit sur un ratio au niveau de Le sort (Mj's decision comme to what, quoique I wouldn't suggest plus than half durée). 

PRIVATE 
NetXE "Net" 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4

ZE : 11,5 mètre rayon area

Jdp : Spécial

Auteur : Steve Bartell <stevebar@wordperfect. com>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un 11,5 mètre diamètre net que shoots forth depuis le mage's main to wrap lui-même around toutes créatures dans l’aire d’effet. A succès Dexterity jet signifie le intended victim was able to dodge le net (for créatures, un Jdp contre les sorts would suffice). Si la victime rate to dodge le net, it wraps lui-même around them et goes tight. An edged arme sera able to cut through le net par faisant 15 points de dommages. Any edged arme longer than un dagger will seulement cause half dommages, parce que le entangled personne will not être able to move well enough to yield it succèspleinement. A succès bend bars roll will aussi allow la victime to tear out du net. The openings through le weave du net sont very small, enabling it to trap any fish et animals larger than un inch around. Quand Le sort durée expires, le net vanishes. Le mage peut aussi open ou dispel le net at will. Le composant matériel for Le sort est petit seaweed net adorned avec argent clamps, worth 200 Po ready‑made. A mage avec weaving et métalworking proficiencies peut créer le net himself at cost de matériels. 

PRIVATE 
Ni‑Gar's Panty PeelerXE "Ni‑Gar's Panty Peeler" 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : 1 hour

TI : 1

ZE : un alcoholic drink

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor <ktaylor@phoenix.cs.uga.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce Enchantement est unusual parce que it est not lance directement at it victim, mais est lancé upon un medium de transferral. Le sort peut seulement être lance upon un prepared alcoholic drink (the mixing ou pouring duquel est le somatic composant), not sur un entire flask, bottle ou keg d’alcool. Le sort beneficiary est defined comme le un qui offers le enspelled drink to autre person. The beneficiary does not necessarily need to know du drink's enchanted status, mais to benefit depuis le Enchantement doit offer it verbally to autre créature, qui est la cible de Le sort. Si la cible accepts le drink et imbibes even un sip, Le sort est activated et la cible est instantanément affecté. La victime receives no Jdp Si it accepts le drink, et forcing un being to drink will negate le magique. Une créature affecté par Le sort est alors sujet to un spécialized charm, lequel persuades it to willingly et enthusiastically submit au recipient's romantic ou sexual overtures. The charm lasts for exactement 24 hours, after lequel time la victime est free to act normalement toward le recipient, mais will still believe que any actions made while le charm was dans effet were made freely. La victime doit être d’un sexual orientation lequel est compatible avec Le sort recipient. 

PRIVATE 
Nimrod's Wondrous Trapeze ActXE "Nimrod's Wondrous Trapeze Act" 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 1 round

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld <emilus@u. washington.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort peut seulement être lance sur un staff de not plus than 8 feet dans length. Quand un staff est so enchanted, it will, upon command, shoot forth lines de force depuis both ends perpendicular au length du staff et dans le direction le mage desires. These lines will extend jusqu’à un maximum de 150 feet, et will attach to any inanimate non‑living objet (usually un wall ou ceiling). Le mage peut alors control le length du lines at will, quoi que they cannot pull un objet faster than 5 feet per second. The lines peut hold un maximum de 40 pounds / Ndm. Si le strength du lines est exceeded, they will immédiatement vanish. After le lines have attached to something they will remain attached jusqu’à ce que leur strength a been exceeded, they sont dismissed par le mage, they sont dispelled par un ‘dissipation de magie’ sort, ou after un période 24 hours (whichever comes d’abord). Chaque time Ce sort est lancé upon un staff, jusqu’à trois sets de lines de force peut être conjured comme long comme they sont called within 8 hours / Ndm. A staff peut have seulement un de these sorts lance upon it à un time (subsequent castings will not add plus charges). 

PRIVATE 
Noska Trades' Endoplasmic QuagmireXE "Noska Trades' Endoplasmic Quagmire" 

(Conjuration, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 80‑foot diamètre

Jdp : Spécial

Auteur : Noska Trades

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, un clear mucous‑like substance rains down upon l’aire d’effet for un round, dans lequel it reaches un depth de four feet. Toute créature dans l’aire d’effet doivent faire un Jdp contre les sorts ou être knocked au ground par globs de slime et doit take 1d3 rounds to regain leur feet. Movement through le slime est 3 mètres per round et it est 50% probable que une créature essaiing to move dans l’aire slips et falls. Créatures avec leur head(s) beneath le slime doit faire un Constitution jet chaque round ou take 1d4 points de drowning dommages. ‘dissipation de magie’, disintegrate, ou transmute water to poussière will eliminate le endoplasmic quagmire. Le composant matériel est un morceau de flesh, taken depuis un human within un round after death, et un vial d’organic matériel rotten au point de liquidity. 

PRIVATE 
Orko's Gaseous Form

XE "Orko's Gaseous Form" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Orko

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet le recipient et gear il carries to assume solid ou gaseous form, at will, for la durée de Le sort. Chaque change requiert un full round, avec no autre actions permitted. Orko's gaseous form est transparent et insubstantial et flows à un base speed de 3 per round. Une créature dans gaseous form cannot être harmed par magique feu ou lightning, mais air attacks cause double dommages. 

PRIVATE 
Orko's Geyser

XE "Orko's Geyser" (Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : 5‑yard large, 60‑yard long stream

Jdp : Spécial

Auteur : Orko

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un jet de steaming water, que extends 60 mètres dans un straight line et est 5 mètres large, depuis le mage's hand. toutes feu, normal et magique, sera extinguished. Toute créature struck par le stream doivent faire un Jdp contre pétrification à un -1 ou être aveuglé jusqu’à ce que le stream est moved ou stopped. Regardless du Jdp, there sera un substantial amount de dommages done, due au heat (2d6 Pv de dommages). Le composant matériel pour ce sort est un drop d’eau. 

PRIVATE 
Pander's Whirlwind Travel

XE "Pander's Whirlwind Travel" (Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 1 round

ZE : Spéciale
Jdp : aucun ou spécial

Auteur : Pander Pillma

ADVANCE \U 4.25
Ce sort encapsulates le mage, et possibly plus people ou equipment dans un conjured whirlwind. un deux variations de ce sort peut être lance sans prior preparation at le option du mage. The d’abord variation estutilisé par le mage for personal transportation ou protection. Tandis que encapsulated dans le whirlwind'sœille mage peut view le outside normalement et cause le whirlwind to travel sur any relative continuous surface avec short hops sur ditches ou petit obstacles not sur 4 feet dans height being possible. Le mage peut not carry plus than son normal encumbrance et toutes equipment doit être sur son personne (exceeding ce limit crée le whirlwind to fizzle). No autre créature peut occupy le whirlwind à moins que it est carried. sur solid ground le whirlwind peut move jusqu’à 24 + 1 / Ndm above fifth niveau. Rate de movement est le même whether moving uphill, downhill, ou sur stairs. Over loose sand ou marsh le movement rate est _ de normal et sur water le movement rate est half normal. Wind velocities peut affect le rate de speed. Quoi que le mage doit lance any sort depuis within le eye, aucun will breach le barrier du winds et sorts tels que magique missile, feuball, ou foudre will bounce back towards le mage, possibly ruining un autrement fine day. 

Ce variation's durée est 1 tour / Ndm et peut être toured sur et off any time durant la durée. It takes half un round to tour le winds sur ou off (a good mage would calculate un sort so que it goes off le moment after le whirlwind stops). Le mage est still susceptible to outside dommages depuis sorts, mais seulement takes half ou no dommages Si Jdps sont made while dans le whirlwind. Projectiles d’un petit nature will not penetrate le winds et le mage's Classe d’armure et Jdps contre dodging have un +4 bonus while dans leœildu whirlwind. The second variation est not comme fast et cannot être toured sur et off (it est seulement good for un one‑way trip). Cependant, son aire d’effet est un 6 mètres diamètre colonne lequel est 3 mètres haute (centred sur le mage) et it peut carry along anything dans l’aire d’effet sur un relatively safe ride sur long distances. Movement conforms ci-dessus mais le base rate est 12 + 1 / Ndm sur fifth niveau et la durée est 1 heure / Ndm. toutes sorts lance depuis dans conform ci-dessus, comme do effets d’aire sorts lance at le whirlwind. toutes dans have un +4 Classe d’armure bonus since they cannot être seen, mais there sont no dodging bonus et Jdps contre dodging sont based sur le mage for le entire group. Poids est not un factor Quand determining what est picked up for le ride. Anything not securely rooted au ground sera picked up. Once started, le winds peut seulement être exited ou penetrated after startup par making un Jdp réussit contre les sorts à un pénalité de 1 for chaque deux Ndm, rounded down. Flying créatures qui enter ou exit depuis le top have no pénalité sur leur Jdp. Créatures larger than l’aire d’effet will simplement push le whirlwind away Si they essai to enter it. Le mage peut stop le winds at any time. 

Le composant matériel pour ce sort est un piper's flute lequel est played to bring le whirlwind depuis le élémentaire plan d’air. 

PRIVATE 
Passice

XE "Passice" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 feet

Composants : V, S

Durée : 4 tours + 1 tour / Ndm

TI : 6

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Perry Horner <aopch@acvax. inre. asu.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort a le même effet comme passwall, excepté que it affecte ice. The opening créé est five feet large, eight feet tall, et ten feet deep. Ce sort affecte glace élémentaires dans le même manner comme passwall affecte earth élémentaires. 

PRIVATE 
Peace et QuietXE "Peace and Quiet" 

(Altération, Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : Spécial

TI : 1 round

ZE : 3 mètres diamètre sphere

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
To lance Le sort, le mage places un morceau d’unspun cotton et un morceau de grey glass (Les composants matériels) within son mains et lance Le sort. Le sort est centred upon le mage's hand, lequel contains le composants. La sphère est un hazy grey lequel cuts out la plupart, mais not all, du light. La sphère aussi cuts out la plupart, mais not all, du sound. It crée le effet de being dans un darkened room avec le doors et windows closed. Une fois lancé, le sphère does not move. Notes: great for sleeping dans after un late party. 

PRIVATE 
PhantasamorphXE "Phantasamorph" 

(Enchantement / Charm, Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 6

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks <dbj@central. keywest. mpgn. com>

ADVANCE \U 4.25
By signifie de ce sort, le mage casting Le sort crée deux things to happen: 1) Le sort recipient (victim) believes que il a been polymorphed into autre form et 2) un illusion du form apparently "polymorphed" into est provided to enhance le delusion. Si Le sort recipient makes un Jdp contre mort magique, le entire sort est foiled. Il y a sont any observers to Ce sort, un Jdp sur leur part does not negate Le sort: they will see la victime behaving comme Si il a been polymorphed (observers might think la victime pour être insane). Observers qui save peut communicate ce fact to others (incluant la victime), thereby gaining un additionnel Jdp à +4. The phantasamorph lasts comme long comme le mage est concentrating sur Le sort et est within sort range. Violating either condition will shorten la durée to un additionnel round / Ndm. Le composant matériel pour ce sort est un petit amount de doppleganger flesh ou un petit golden trinket suspended sur un chain. 

PRIVATE 
Pilpin's Band

XE "Pilpin's Band" (Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 3 tours / Ndm

TI : 1 round

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Pilpin

ADVANCE \U 4.25
Ce sort summons into existence jusqu’à 50 instruments que will play any morceau de music for lequel sheet music est present. The specific instruments summoned sont decided par le mage, so le non‑arme proficiency d’artistic habilité, ou musical instrument est required par le mage, ou un consultant. The sheet music est placed sur un music stand avant le band, et comme le music est played le pages sont flipped automatiquement. Quand le morceau de music est over, placing new music ou flipping le present un au d’abord page will commence le band playing again. The sound volume du band est controlled par le mage. Le composant matériel est un single, golden, miniature replica for chaque type de instrument summoned, un full sized argent music stand, et le appropriate sheet music. Everything mais le sheet music est consumé dans le casting. 

PRIVATE 
Pilpin's Fire Carpet

XE "Pilpin's Fire Carpet" (Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Concentration ou 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 6 mètres square / Ndm

Jdp : Annule ou ½

Auteur : Pilpin

ADVANCE \U 4.25
The feu carpet banneaux forth un immobile, blazing carpet de magique feu de shimmering colour — violet ou reddish‑blue. Le sort covers un aire du ground égal à un 20 foot square / Ndm et le flammes sont 4 feet high. The carpet sends forth waves de heat, inflicting 1d4 points de dommages upon créatures within 3 mètres. En plus, le carpet inflige 2d6 points de dommages, plus 1 point de dommages / Ndm, upon toute créature dans l’aire d’effet. For créatures moving through l’aire, le feu inflige 2d6 points de dommages per 20 feet de l’aire d’effet crossed. Un Jdp réussit contre les sorts (modified par Dexterity bonus) will reduces dommages to half, ou aucun Si la créature was close au edge de l’aire d’effet. Par exemple, un 10th‑niveau mage centres Le sort sur un fighter. The aire d’effet est 50´40 feet. The fighter rate son Jdp et takes 2d6+10 points de dommages. The guerrier alors runs out de l’aire toward le closest edge lequel est 20 feet away. Si le guerrier was surprised il doit again roll un Jdp. il again rate son Jdp et takes autre 2d6+10 points de dommages. Créatures plus than 8 feet tall take seulement half dommages. Créatures espécially sujet to feu peut take additionnel dommages, au Mj's option, et morts vivants toujours take twice normal dommages. The wall de feu lasts comme long comme le mage concentrates sur maintaining it, ou un round / Ndm d’experience du mage, dans le event il does not wish to concentrate upon it. 

Le composant matériel de Le sort est phosphorus. 

Focus de puissancePRIVATE 

XE "Power Booster I"(Altération, Evocation / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 4 tours

ZE : Le mage

Jdp : aucun

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

ADVANCE \U 4.25
Ce sort augmente le Ndm pour la durée du sort et pour les effets de sorts uniquement. Il n’augmentera pas les Pv ou le nombre de sorts pouvant être appris. Ainsi, une portée, une durée ou une aire d’effet seront augmentées, etc. Ce sort ne fonctionne que sur les parties non offensives des sorts, c’est ainsi que la portée d’une « tempête de glace » pourra être augmentée mais les dommages resteront les mêmes. Les sorts, pour être augmentés doivent déjà fonctionner — et pas terminés — pendant la durée de ce sort. Cette version du sort, augmente le Ndm des sorts du 1er au 3ème niveau. 

Le procesus procède comme suit : le mage reçoit une augmentation de Ndm de 2 par Ndm (arrondir au dessus). Chaque Ndm supplémentaire coûte un Nds. Ainsi, augmenter le Ndm d’un sort de 1er niveau requiert un point, pour un sort de 2ème niveau deux points, et ainsi de suite. Il est possible de booster seul sort de plus d’un Ndm. Un exemple : un mage du 9ème niveau reçoit 5 points de Ndm supplémentaires avec lesquels il peut augmenter un seul sort du 1er niveau de 5 Ndm, ou bien encore 5 soprts du 1er niveau d’un seul point , deux sort du 2ème niveau d’un Ndm (reste un point inutilisé), etc. The boosted sorts break le rules concerning le normal dommages dice limits for sorts like feuball ou such: a feuball boosted par 10 niveaux gagne 10 dice sur le normal maximum de 10d6 Pv de dommages. Thus, Si le original mage was de tenth niveau, we would see un full‑fledged 20d6 feuball flying around. The boosted sorts have un longer temps d’incantation. A sort lequel a un initiative modificateur a ce increased par un for chaque increase du mage's niveau. Si ce increase pushes le temps d’incantation sur 10 alors change le temps d’incantation to un round for chaque 10 increments plus le additionnel time comme un initiative modificateur. Par exemple, boosting un 1st‑niveau sort lequel had un initiative modificateur de 1 par 24 mage niveaux, you get un sort que takes 2 rounds to lance et autre initiative modificateur de 5 dans round three. autre sorts que have temps d’incantations measured dans rounds, tours, hours, days, weeks, etc. have leur temps d’incantation increased par un further un unit for chaque mage niveau increase. Par exemple, un find familier sort takes jusqu’à 1 heure per mage niveau normalement — Si boosted par 6 mage niveaux it takes le usual time plus 6 hours. It est not possible to store power boosted sorts dans objets tels que anneaux, ioun stones, les bâtonnets, etc. sans un certain ritual. Si tried sans le ritual, these objets immédiatement explode sur le personne essaiing ce comme un mage does qui a booster niveaux dans lui at le end de La durée du sort (Cf. plus loin). The power booster sorts peut être stacked avec chaque autre (but don't forget le limit for Le sorts pour être boosted) jusqu’à un maximum d’un power booster sort per mage niveau. et yes, you peut use le power booster sorts to boost your niveaux to hold plus power booster sorts, ad infinitum. . . It est not possible to stack booster ou sort niveaux depuis sorts lance par autre mages. A précautionary note: a sort cannot être boosted seulement partially: you have to either give up chaque required booster niveau ou you have to reduce le increase dans mage niveau au prochain possible moins one. So ce leads us au prochain problem: Si any booster niveaux remain within le mage at le end de la durée d’un power booster et no autre sort est dans le process de being lance avec le help d’un power booster, le situation peut grow quite dangerous. For chaque booster niveau dans le personnage at le end de la durée, le personnage a to make un Jdp contre les sorts et un Jdp contre paralysie. For chaque raté Jdp contre sort, le personnage receives 1d6 Pv de dommages. For chaque raté Jdp contre paralysie, le personnage perd un point d’either Intelligence, Wisdom, Constitution ou Charisma permanently jusqu’à ce que they reach un minimum de 2 (always reduce le highest habilité d’abord). Thus, ce personnage pourrait dans le long run être dommagesd massively par frequent use de ce sort. par le way, Si you dispel these sorts et un personnage a booster niveaux still remaining dans him, well, tough luck, roll your Jdps. . . So you should not lance ‘dissipation de magie’ sur yourself Si you have just stacked up well sur 50 ou 60 boosted niveaux, parce que que pourrait hurt quite un bit. Les composants matériels pour ce sort sont rather expensive: un 4000 Po ruby plus un freshly taken drop de blood depuis le mage for chaque booster niveau, plus un seul freshly ripped out hair depuis le mages head pour être tied complètement around chaque ruby. toutes composants matériels radiate un strong magique lequel prévient contrethem depuis being détruit, altered, reused, ou changed dans any way, jusqu’à ce que la durées de toutes power booster sorts sur le personne have ended. The composants peut être given away dans ce enchanted state, mais they cannot êtreutilisé for ce ou any autre sort. Si tried, le autre sort échouera. 

PRIVATE 
Power Word, Fear

XE "Power Word, Fear" (Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V

Durée : Spécial

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay <gourlay@slais.ubc.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort forces la victime to Jdp contre les sorts avec un -4 pénalité ou flee for un round / Ndm. Thede chance de dropping whatever la victime est holding est 60% at d’abord niveau (or at 1 Dv), dropping par 5% / Ndm ou Hit Die. Morts vivants sont immune to Ce sort. 

PRIVATE 
Power Word, StripXE "Power Word, Strip" 

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres per 2 niveaux

Composants : V

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : un person

Jdp : aucun

Auteur : A. C. <ac001@freenet. carleton.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un personne to take off toutes de son armour, clothing, armes, jewellery, etc. comme quickly comme possible. Ce sort was inspired par Tomas depuis le The Unbearable Lightness de Being novel. 

PRIVATE 
Protection depuis DominationXE "Protection from Domination" 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort protects le effeted créature depuis toutes sorts de domination attacks. Ce includes psionniques et sorts lequel cause ou allow domination. 

PRIVATE 
Protection depuis Pétrification

XE "Protection from Petrification" (Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay <gourlay@slais.ubc.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort grants le recipient un bonus to Jdps contre pétrification based sur le mage's niveau. The recipient gets un +1 bonus for chaque four Ndm (round up). Ce bonus est effetive against toutes attacks lequel tour leur les victimes to stone. 

PRIVATE 
Protection depuis le Elements

XE "Protection from the Elements" (Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay <gourlay@slais.ubc.ca>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort protects le recipient depuis un élément chosen Quand Le sort est memorised. The recipient est totally immune to non‑magique manifestations du element, incluant le environment de various élémentaire et para‑élémentaire planes. Against magique, le recipient receives un +3 au Jdp et takes 50% less dommages. Ce sort est effetive against froid, feu, et électricité among autre things, mais not against negative ou positive energy. Le composant matériel est un peu du élément opposite au un le mage wishes to protect himself depuis (water against feu, earth against air, et vice versa). 

PRIVATE 
Radiance RésistanceXE "Radiance Resistance" 

(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : François Menneteau <mennetea@acri. fr>

ADVANCE \U 4.25
Le mage peut totally ignore le presence de radiance (sunlight et pure energy) for la durée de Le sort. 

PRIVATE 
Rathe's Mage Lock

XE "Rathe's Mage Lock" (Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanent

TI : 1 round

ZE : Portal touchée

Jdp : aucun

Auteur : Aaron Sher <ars3_cif@uhura. cc. rochester.edu>

ADVANCE \U 4.25
Le mage lock est un advanced form de wizard lock. There sont deux main changes depuis le latter. First, while Le sort est dans effet, le portal cannot être dommagesd ou détruit par any physiques (not magique) signifie short d’un élémentaire. Note, cependant, le magique signifie destroying le door (fireball, disintegrate, etc. ) still work normalement, et Si le door est détruit, Le sort est broken. Si Le sort est dispelled ou negated par any signifie whatsoever (even temporarily), le portal will crumble en poussière. Second, Le sort a autre application; it peut être placed upon un objet. The effet de ce est to allow quiconque wearing ou carrying le objet to open any mage locks par le même mage. Par exemple, Si un de Rathe's mage locked bracelets was worn, le wearer pourrait open any door mage locked par Rathe (but not par any autre mage). Le composant matériel est half un pound d’acier filings for le d’abord application et 100 Po worth de diamond poussière for le second. 

PRIVATE 
Rednog's Magique TracerXE "Rednog's Magic Tracer" 

(Divination, )

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 feet / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 4 rounds

ZE : 3 mètres large path

Jdp : aucun

Auteur : Kai Rottenbacher c/ouwagner@orville.zdv.uni‑mainz.de 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est un plus highly powered detect magique. It permet un mage to trace magique even Si le magique seulement passed through l’aire d’effet — even Si ce arrivé quite some time ago: jusqu’à un heure dans le past / Ndm. It collects le impact de magique sur le time‑space continuum et amplifies it for le mage pour être able to identify différent traces de différent objets — jusqu’à deux différent objets ou sort effets / Ndm. It detects le différent strengths, numbers, schools, time de creation (up to 1 heure exact) et source et name (mage, priest, naturel) du magique (spell ou objets). Note que it does not identify psionniques. Ce sort est able to detect invisible objets ou créatures. Le composant matériel est any kind de permanent objet magique: even un stone avec un continual lumière ou magique mouth sort sur it est enough pour ce sort. Si un artifacts estutilisé for ce purpose, it est not détruit mais sent to autre plan (preferably ou it peut êtreutilisé against le personnages). 

Banissement d’habilités de PRIVATE 
Rednog

XE "Rednog's Skill Banisher"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3m / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4 rounds

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Kai Rottenbacher c/ouwagner@orville.zdv.uni‑mainz.de 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort banis 3 compétences par Ndm d’une créature cible. Les compétences peuvent être choisies par le mage. Les compétences pouvant être banies sont un point de TAC0, un sort, un Pv par DV jusqu’à un minimum de la moitié des Pv, une compétence, un point de caractéristique, un pouvoir psionique, ou même un pan complet de la mémoire (C’est le Mj qui décide pour cette dernière possibilité). La créature ciblée peut faire un Jdp contre les sorts par compétence ciblée. Si c’est un succès, le sort échoue. Si c’est une réussite, la cible perd la compétence visée. Il est possible de viser une seule et unique compétence avec toute la puissance du mage : ainsi si un mage du 15ème niveau veut banir le TACO d’une combattant, il peut réduire jusqu’à 5 point (3/ndm) ou bien ses Jdp de 5. Il peut tout aussi bien décider de viser 5 compétences diverses à la fois. Les compétences banies reviennent à leur normale à la fin du sort. Pendant le temps que dure le sort, la créature affectée peut utiliser sa compétence perdue comme une personne dotée de capacités ordinaires (si c’est une Compétence) ou son score de caractéristique réduit. Il n’est pas possible de banir des malédictions par le biais de ce sort. Le composant matériel est un lodestone lequel est shaped recognisably like la cible créature. En plus, un part de que specific créature a pour être attached au lodestone (a hair, un morceau de skin, un drop de blood, etc. ). Ce sort requiert some form de direct mental ou physiques contact avec la cible créature throughout le casting (ESP, telepathy, un tied rope, un main sur le arm, etc. ). Si ce est non‑existent, Le sort rate. 

PRIVATE 
Protecteur majeur Quasi‑ÉlémentaireXE "Repel Greater Quasi‑Elemental" 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 3 mètres rayon

Jdp : aucun

Auteur : François Menneteau mennetea@acri. fr
ADVANCE \U 4.25
Ce sort protège contre les les rayonnements les foudres et minéraux quasi‑élémentaires dans l’aire d’effet. 

PRIVATE 
Résistance à l’Acide

XE "Resist Acid"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire au sort du 3ème niveau « Résistance à l’électricité », excepté qu’il protège de l’acide et de toutes les attaques basée sur l’acide. Le composant matériel pour ce sort est une substance alcaline. 

PRIVATE 
Résistance au drain d’énergie 

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort garanti un Jdp contre la mort magique pour résister aux drains énergétiques des touches des morts vivants. Le sort ne fonctionne que pour ces touches et non contre les sorts où il faut toucher magiquement ou non. Bien qu’il protège tout de même son bénéficiaire contre le sort du 4ème niveau : « Drain d’un niveau ». 

Résistance au sommeilPRIVATE 

XE "Resist Sleep"(Abjuration, Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : un personne touchée per 2 niveaux

Jdp : aucun

Auteur : Steve Bartell stevebar@wordperfect. com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet le recipient (human, humanoid, ou animal) to go sans sleep for twice le normal durée. Ce durée includes retroactive time sans sleep avant Le sort was cast. Par exemple, un personnage qui peut go un maximum de 36 hours sans sleep, et a already been awake for 36 hours, peut extend le time sans sleep for autre 36 hours (72 hours total). Ce sort peut aussi counter le effets d’un sleep sort, quoi que Le sort est ended immédiatement upon faisant so. Resist sleep will aussi negate le effets d’exhaustion depuis normal activity. Normal activité includes lumière labour, travelling at normal speed, etc. Characters travelling at top speed ou engagé dans heavy fighting ou work will fatigue normalement. Le composant matériel for Le sort est un handful de sand. 

PRIVATE 
Retrouver [1]

XE "Retrieve [1]"(Conjuration / Invocation, Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1 tour

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet d’invoqués instantanément un objet sur lequel la signature mystique du mage est inscrite (Signature magique). Les objets ne doivent pas peser plus de 2,5Kg / Ndm. Les objets doivent obligatoirement avoir cette marque magique. Lorsque ce sort est lancé le mage peut voir dans son esprit tous les objets qu’il a marqué de avec sa glyphe magique. Le mage se concentre sur lsa signature et sur l’objet, ce dernier est alors instantanément téléporté auprès du mage. Uniquement un objet peut être invoqué avec le sort. Les glyphes peuvent être vues comme si elles étaient sur un plan voisin. Seuls les objets existants sur le lplan où se trouve le mage peuvent être invoqués. Bien que le plan sur lequel l’objet se trouve est révélé. seulement la glyphe est vue et non l’objet lui-même. Signalons au passage qu’il est possible de mettre sa signature sur tous les objets posisbles et imaginables, même ceux qui n’appartiennent pas au mage propre …

PRIVATE 
Inversion de sort

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : un sort

Jdp : Spécial

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort altérera un sort en inversant ses effets jusqu’à un NdS de 5. Les sorts lancés par le mage sont automatiquement inversés, mais ceux lancés par d’autres peuvent tenter de résister de la manière manière que l’on résiste à une dissipation de la magie. Le composant matériel est un miroir en argent. 

Onde brisante mineure de PRIVATE 
Roteley

XE "Roteley's Lesser Shatterwave"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 cm / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 5

ZE : 1,5 mètre de diamètre, cyclindre de 90 cm de long

Jdp : Annule

Auteur : Michael Karapcik karapcik@sunburn. ec. usf.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une onde de force sur une courte distance qui part du mage. Cette onde de choc a un effet similaire au sort ‘fracassement’ de 1er niveau. Tout ce qui est en verre, céramique, os et autre matière fragile doit faire un Jdp contre les chocs souffles ou bien brisé. Les objets magiques ont un +5 sur leur Jdp. L’onde peut être stoppée par les objets lourds et massifs, tels qu’un mur de pierre, un coffre d’acier, porte en chêne (quoique que le porte puisse être détruite aussi), etc. L’onde a une puissance offensifve limitée contre les créatures avec des parties rigides tels les squelettes. Elle infligera 1d2 points de dommages, plus 1 point pour 4 Ndm, mais les étourdira pendant 10 rounds. Les squelettes et les créatures similaires prennent pleinement 1d4 points de dommages plus 1 Pv pour 2 Ndm. L’onde elle-même est visible comme un disque convex rouge orangé. Exemple: un mage de 10ème niveau de puissance lance ce sort. L’onde devrait apparaître à 3 mètres de sa main et s’étendre jusqu’à 21 mètres sur une largeur de 1,5 mètre. Un orc qui se trouve sur le chemin de l’onde prendra 1d2+3 points de dommages, et pourrait bien être étourdis pendant 10 rounds. 

PRIVATE 
Rune IXE "Rune I" 

(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : jusqu’à ce que discharged

TI : 1 tour per sort niveau

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Max Becherer <becherer@suna0. cs. uiuc.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage d’inscrire une rune contenant l’énergie d’un sort jusqu’à 3ème niveau. Les instructions doivent contenir jusqu’à 1 mot / Ndm maximum. Le composant matériel est 100 Po minimum en gemmes et encres précieuses / Nds. 

Rayon solaire de PRIVATE 
Sanh 

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25Portée : 80 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Max Becherer <becherer@suna0. cs. uiuc.edu>

ADVANCE \U 4.25
Ce sort spécial est désigné pour combattrent les créatures mort vivantes et un foule de créatures des ténèbres. Ce rayon est de l’énergie solaire pure. Il inflige 1d4 de dommages / Ndm contre toutes les créatures vivantes. Les morts vivants quant à eux et toutes les autres créatures du plan négatif endurent bien pire, puisque que ce rayon leur inflige 1d12 / Ndm. Un Jdp annule les dommages excepté que les morts vivants sauvent à –4. De plus, les morts vivants qui sont spécialement sensibles aux rayons solaires souffrent comme s’ils étaient sous le soleil pendant encore 1 round / Ndm. En cas de fumble, la victime perds un œil, est aveuglée pour les 1d6 rounds suivants et « seulement » éblouies pendant les 2d6 rounds après. CE rayon émet énormement d’ultraviolet. Attention, la lumière en elle même n’est pas magique, les résistance à la magie sont inefficaces contre ce sort. 

PRIVATE 
Sapper la force

XE "Sap Strength"(Nécromancie, Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 3

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : Robert A. Howard ssa94isa06@rcnvms. rcn. mass.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort duplique la force d’un drain de l'ombre. Le mage doit lancer un jet d'attaque, s'il le rate, il doit faire lui-même un Jdp contre la mort magique ou perdre un point de force. Ce sort duplicates un shadow's Strength drain. Ce sort ne procure pas de protection contre le plan négatif et affectera en théorie toutes les créatures normalement immunisées aux drains des morts vivants. Quand ce sort est utilisé contre les morts vivants, il draîne des habilités, le mage doit faire un Jdp contre la mort magique ou perdre deux fois les niveaux d’énergie normalement perdu si la créature le touche. Utilisé sur une victime vivante, et si cette dernière rate son Jdp contre la mort magique, elle perd un point de force. Les personnes arrivant ainsi à zéro point de vie meurent et reviendront un jour sous la forme d’une ombre libre. Le composant matériel pour ce sort est un diamant de 20 Po ou plus.

PRIVATE 
AvalancheXE "Whisper's Icy Avalanche" verglacée de Whisper

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : 15 mètres de rayon

Jdp : aucun

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort engendre l’apparition brusque et quasi instantanée d’une chute de glace et de neige de 1,5 mètre d’épaisseur qui s’écrase dans l’aire d’effet. Toute personne se trouvant dans l’aire d’effet sera blessée et prendra 5d8 Pv de dommages. Après le 1er round, toutes ceux qui ne sont pas protégés contre le froid recevront 1d4 points de dommages par round. Ramper est la seule méthode valable pour sortir de cet amoncellement de neige et de glace quoique voler ou une « porte dimensionnelle » puissent faire l’affaire. En rampant, on ne peut avancer que de 5 mètres par round  et cela est très pénible. Après cet énorme effort, la créature ayant rampé est obligée de prendre 6 secondes de repos forcé pour chaque mètre où il a fallut ramper. Les « boules de feu » et les « murs de feu » ou toute magie similaire dans ses effets mélangera la glace et la neige en un seul round. Notez que les dommages sont tout d’abord des dommages d’impact (5d8 Pv). 

PRIVATE 
Rune majeureXE "Whisper's Major Rune of Armouring" de blindage de Whisper

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 semaine / Ndm

TI : 2 tours

ZE : vêtement touché

Jdp : aucun

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est le même comme que celui du 1er Nds de même nom avec les exceptions suivantes :  la Ca augmente de deux points et le sort peut même fonctionner sur certain type d’armure. Si le mage est capable de porter l’une d’elle, donc s’il est biclassé ou multiclassé, s’il le lance sur l’armure plutôt qu’un vêtement la puissance du sort est réduite d’un point de Ca. L’armure ne peut être magique et deux sorts comme celui-ci ne peuvent fonctionner simultanément sur la même personne. Si la rune est lancée sur un vêtement ayant déjà une rune quelconque, c’est la rune de plus haut Nds qui remplacera l’autre. 

PRIVATE 
MétéorXE "Whisper's Minor Screaming Meteor"e hurlant mineur de Whisper

(Evocation)

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

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un petit météore qui descend du ciel et se précipite sur la cible visée. Le météore arrive au beau milieu d’un hurlement terrifiant. La météore touchera infailliblement une seule cible. Si cette dernière rate un Jdp contre la paralysie, la hurlement du météore la paralysera, elle sera incapable de bouger. Le météore infligera un maximum de dommages de 1d4+2 / Ndm. Si la cible réussit son Jdp, elle tenter d’éviter le météore, si elle le déclare comme étant son action du round (Donc le JDp n’est pas forcément automatique), lancer et réussir un Jdp contre les souffles pour diminuer de moitié les dommages. Ce sort ne peut être lancé qu’en plein air quoique le sort puisse être lancé dans une pièce où il se trouve un feu. Le composant matériel est un petit cristal de phosphore qui est réduit en poussière durant l’incantation.

Enveloppement de PRIVATE 
Wimbly

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Paul D. Walker pdwalker@hk.super.net 

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, une petite bulle gluante comme de la toile d’araignée vole jusqu’à la cible et complètement l’enveloppe dans une toile araignée gluante et très forte. La toile ne peut être cassée à moins que la cible ait une force minimum de 23. Pour déterminer si la bulle touche, faites une attaque comme si la bulle avait les Dv du mage.

Les composants matériels pour ce sort sont de la toile d’araignée d’une toile d’araignée géante. 

PRIVATE 
Invocation de mort vivant de Winthrop II

XE "Winthrop's Undead Summoning II"(Conjuration / Invocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds + 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Al Singleton (Isaac Winthrop) eaay@catcc.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fonctionne comme « invocation de monstres », excepté que le sort est oublié lorsque le mage en apprend une version supérieure (il disparaît de son livre de sort également - ce sort est normalement transcrits sur un parchemin). N’importe quel suivant mort vivant peut être choisi pour être invoqué : 2d6 squelettes, 2d4 zombies, 2d4 goules ou 1d6+1 ombres. Les morts vivants apparaissent à la fin de l’incantation et combattent jusqu’à destruction ou qu’ils soient à plus de 30 mètres du mage. Le composant matériel est une bougie dans un petit sac. 

Vision de Chaos

(Illusion, Entropie)

Portée : 9 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2 rounds

ZE : sphère de 9 m / Ndm de rayon 

Jdp : aucun

Ce sort offre une protection contre les sorts de téléportation en déplacement et reformant constamment une aire  sur 9m de rayon / Ndm. Ainsi un mage ne peut utiliser l’information recueillie au préalable sur cet endroit puisque les lieux auront changés. Les objets seront aussi affectés, d’abord apparaissant comme un objet ou un animal pour changer de forme ensuite. Une autre utilisté pour ce sort est de l’utiliser comme un piège. Les créatures qui n’ont pas de sens de la vision peuvent être placées sans dommage pour elles sur cette aire d’effet où elles deviennent virtuellement invisibles. Toute attaque portée dans l’aire d’effet a un –4 de malus au toucher. Notez qu’une vision véritable pénètrera l’aire d’effet. L’illusion elle-même ne causera aucun dommage, quoi qu’elle puisse faire réagir ses victimes en se heurtant l’un sur l’autre. La principal intérêt de ce sort est de se rendre indécelable. 

Poudre runique insensée de Käsemädchen

(Entropie)

Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : Spécial

Ce puissant sort donne accès à plusieurs sorts de l’école de la divination, somme le sort ‘Souhait’, cependant, cette flexibilité a un prix. Chaque incantation de ce sort a une haute probabilité de causer un hiatus. Quand le sort est lancé, le mage lance 1d4. Si le résultat est 1, 2, ou 3, c’est le niveau de sort qui se manifestera. Le mage doit alors nommer un sort de divination du niveau indiqué par le dé. Si le sort est dans le livre du mage, le succès est garanti. Si le mage a déjà vu ce sort être lancé par le passé, mais ne le connaît pas lui-même, le Mj doit déterminé une chance de réussite, avec une pénalité égale à la récente des souvenirs. Un échec sur le jet créera un hiatus sur le sort attendu. Si le mage obtient un 4 sur le d4, un hiatus se produit. Le mage doit nommer un sort de divination plus puissant qu’il ne puisse apprendre. Si un sort de divination est lancé avec succès, la portée, la durée, l’aire d’effet, et la possibilité d’un Jdp seront pris sur le sort nommé. Le composant matériel pour ce sort est une poudre fine de pierre de rune réduite en poudre d’une valeur minimum de 1000 Po, qui n’est pas consumée après l’incantation. 

Feu d’enfer de Mourngrim

Portée : 10 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 6 m de rayon

Jdp : ½ 

Lorsque ce sort est lancé le mage crée une boule d’acide qui fuse depuis le mage jusqu’à la portée maximum. L’acide infligera 1d6+1 Pv de dommages / Ndm (jusqu’à 10d6+10 au 10ème niveau) à chacune des créatures l’aire d’effet, à moins qu’elles ne réussissent un Jdp contre les sorts, dans ce cas la victime ne souffre que de la ½ des dommages. Toute créature prise dans la boule doit réussir un Jdp contre les souffles ou perdre 1d3 Pv permanents, dû à l’acide. Si la créature réussit son 1er Jdp, elle gagne un +4 de bonus sur son Jdp contre les souffles. Si la victime rate le Jdp contre les souffles, elle devra réussir un Jdp par chacun de ses objets. Le composant matériel pour ce sort est une mandibule d’ankheg. 

Main Vipère

Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / 2 Ndm

TI : 4

ZE : la main d’une victime

Jdp : annule 

Lorsque ce sort est lancé, le mage transforme la main d’une de ses victimes en une vipère vivante. La victime a droit à un Jdp pour résister aux effets, si elle le réussit, elle ne sentira que de légers picotements dans une de ses mains. Si elle rate le Jdp, la main est transformée en une vipère. La victime doit réusir un jet de ‘Choc métabolique’ ou recevoir 3d4 Pv de dommages (une seule fois) et souffrir de -2 de pénalité à toutes ses attaques et à tous ses Jdp pour toute la durée à cause de la peur que procure la métamorphose. The vipère attaque deux fois par round, avec un facteur de vitesse de 1, le TAC0 est de 15. La victime perd tous ses bonus dextérité à sa Ca. Une attaque réussie de la part de la vipère causera seulement 1d2 Pv de dommages mais injectera un poison paralysant, forçant la victime à réussir un Jdp contre le poison ou être paralysée pour 1d10 rounds plus un round / Ndm. La vipère n’attaquera plus une victime paralysée, mais attaquera toute personne à portée (60 cm max.) excepté le mage. La vipère possède la ½ des Pv du mage (en pleine santé) et tous les dommages endurés par la vipère sont endurés aussi par la victime. Couper la vipère en deux ne coupera pas pour autant la main, mais la victime prendra tous les dommages qui en résultent. Le sort ‘dissipation de la magie’ fonctionnera normalement et retournera la vipère en une main ordinaire. Le composant matériel pour ce sort est un croc de vipère.

Pierre de guerrePRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : Spéciale
Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25Ce sort enchante jusqu’à trois petits cailloux. Ils peuvent être lancés sur un adversaire. Ces pierres de guerre ont un +3 au toucher et aux dommages, et sont considérés comme enchantés. Une fois lancé, le caillou explose en échardes nombreuses et létales dans un rayon de 1,5 mètre, infligeant 1d3 points de dommages voire uniquement 1 si la pierre est plus petite qu’un trait de flèche. Le composant matériel est 3 pierres non travaillées. 

PRIVATE 
Eclair de ténèbre de Whisper

(Nécromancie)

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

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : aucun

Auteur : Robert Johan Enters whisper@wpi.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire à « Foudre » excepté que n’y a pas de Jdp, les dommages 1d4 points / Ndm. Le sort n’est pas affecté par le « globe d’invulnérabilité », les divers sorts de boucliers les murs de force, etc. Il passera toujours au travers d’eux. Seule la résistance à la magie peut stopper cette foudre ainsi que le bouclier anti-magie.

PRIVATE 
Immunité à la peur de Vanquil

XE "Vanquil's Immunity to Pain"(Enchantement, Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 2

ZE : Créature touchée

Jdp : Spécial

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort prévient contre toutes les influences provoquant les malaises allant de a peur à la douleur physique. D’une blessure naturelle ou artificiellement induite (magique et ou psionnique). Ainsi, les mages les psionnistes peuvent utiliser leur capacités propre sans prendre en compte les dommages qu’ils ont pris pendant le round et les conséquences de la soumission à la torture. Mais d’un autre côté, le bénéficiaire ne fait pas attention aux dommages qu’il prend, à l’empoisonnement, aux maladies, etc. , et ne saura pas s’il a été touché ou soigné par un sort au toucher. Le bénéficiaire peut très bien tomber à 1 Pv et ne pas s’en apercevoir. Les créatures ayant une intelligence très basse penseront être devenues invulnérables (aucune douleur , = aucune blessure), tandis que les créatures ayant une très haute intelligence prendront la mesure du danger. Seules les créatures involontaires ont droit à un Jdp. 

Boule de neige de PRIVATE 
Vanquil 

(Enchantement, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 25 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une version améliorée du sort « Boule de neige de Snilloc ». Quand il est lancé, il crée une boule de neige bleutée dans la main du mage. Cer dernier peut la lancer dans le même round, avec une chance majorée de 3 sur le TACO. Pendant qu’elle vole vers la cible, la boule de neige  commencera à devenir de plus en plus grande jusqu’à 1,5 mètre de diamètre de neige agglutinée. Ni un bouclier, ni même une « protection contre les missiles normaux » (ou un sort similaire) ne stopperont la boule de neige, mais un globe mineur d’invulnérabilité la stoppera net. Une immunité au froid ne protégera pas des dommages. Si la cible réussit son Jdp contre les sorts, elle ne prendra qu’1d2 points de dommages par Ndm (jusqu’à un maximum de 8d2 points de dommages), et ne pourra pas lancer de sorts dans le round ou le round prochain. Si la cible rate son Jdp, elle prendra 1d2 points de dommages par Ndm (max. 8d2), et elle est choquée (à terre), et le froid intense empêchera toutes tentative de lancer des sorts d’arriver à terme dans les prochains 1d6+1 rounds. Cela est dû au froid intense qui crée la chaire de poule et des claquements de dents impromptus). Ce sort est une solution de combat contre les sorts pouvant être lancés par l’adversaire et n’est pas destiné à être utilisé par tous. C’est une botte secrète. Ce sort apparait ici, parce qu’il a été volé par un apprenti du mage Vanquil que ce dernier à occis scéance tenante.

Bulle de ténèbres de PRIVATE 
Twilight

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : 30‑foot sphere

Jdp : aucun

Auteur : Robert A. Howard ssa94isa06@rcnvms.rcn. mass.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une fine bulle de ténèbres au travers de laquelle aucune lumière ne peut traverser. Cependant, dans la bulle la lumière existe, quoiqu’on ne puisse rien n’y voir. Le composant matériel pour ce sort est un morceau d’obsidienne. 

Compagnon de PRIVATE 
Twilight 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 Km / Ndm

Composants : S, M

Durée : Spéciale

TI : 2d12 heures

ZE : 5 animaux

Jdp : Annule

Auteur : Robert A. Howard ssa94isa06@rcnvms.rcn.mass.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une puissante version du sort de 1er niveau « Familier ». Quand ce sort est lancé, cinq animaux  sont invoqués  auprès du mage mage. Le mage choisis alors quel animal il veut garder comme familier. Le familier sera plus fort que les animaux du genre qu’il représente (lancer les Dv normaux, relancer les 1 les 2 et les 3). En plus, l’animal sera plus intelligent (lancez 2d4 pour l’intelligence, et ajouter la somme à l’intelligence). Il est possible de gagner un pseudo dragon pseudo‑dragon ou une autre créatures exotique avec ce sort. Sous tous ses aspects, ce sort est identique au sort du 1er niveau qu’il améliore. Après le lancé de ce sort, il faut attendre une année entière avant de pouvoir le relancer, que le mage est choisi ou non un familier.

PRIVATE 
Tome de science

XE "Tomelore"(Divination)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : Spéciale

TI : 15 rounds

ZE : Un Livre touché

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Avec ce sort le mage apprend s’il est maudit, quelle langue est utilisée en dedans, son auteur et d’autres informations générales sur son contenu. Mais rien au sujet de ses défenses, de son contenu précis ou de son histoire ne sera révélé. Le composant matériel est une lentille qui n’est pas consumée.  L’inverse de ce sort, « tome menteur », tronquent toutes les informations pendant un mois entier, à moins qu’il ne soit dissipé. Le composant matériel pour cette version est une goutte d’encre noire. 

PRIVATE 
Télépathie avec le Familier XE "Telepathic Familiar"
(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 Km + 1,5 Km pour 2 niveaux

Composants : V, S

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 1 round

ZE : un familier

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage et à son familier de communiquer télépathiquement. Il permet communication beaucoup plus profonde qu’une simple empathie, une compréhension bien meilleure, pour ainsi dire parfaite. Si le mage et son familier viennent à être séparés à une distance plus importante, le sort dure encore, même si le sort n’a plus la portée suffisante.

Crocs et GriffesPRIVATE 

(Illusion / charme, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : Spécial

ADVANCE \U 4.25
Après avoir lancé « Crocs et Griffes », le mage doit lancer sur sa victime un croc ou une griffe de quelque chose, dans tous les cas de prédateur. Si la créature rate son Jdp contre les sort, elle s’enfuie alors, elle ressent des choses qui ne sont pas totalement dans son esprit. Le son de griffes raclant le sol et de crocs claquant sont alors audibles à portée. En dehors de l’esprit de la vitctime les griffes et les crocs n’ont pas de corps physique mais ils auraient bien l’apparence de quatre série de griffes et d’une gueule pleine de crocs tous plus horribles les uns que les autres. Ces crocs et ces griffes sont généralement invisibles dans l’ombre et les ténèbres. Ils sont alimentés par l’esprit de la cible, ses peurs et son imagination et continueront la poursuite jusqu’à ce que la cible n’y croit plus. Les portes et autres barrières retarderont quelque peu la poursuite. Qu’une barrière soit enlevée et la poursuite reprend d’aussi belle. Si les griffes et les crocs rattrapent la cible, elles attaquent comme une créature à 1 DV (4 griffres à 1d2 et les crocs à 1d4). Ce sort ne peut être attaqué que par une arme +1 ou mieux. Le sort expire quand la cible n’y croit plus ou bien quand elle prend en tout et pour tout 8 points de dommages. La créature a une CA de 4. Le composant matériel sont des crocs ou une griffe et tombent en poussière dans tous les cas. 

PRIVATE 
Force du DamnéXE "Strength of the Damned"
(Altération, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 3 tours / Ndm

TI : 1 tour

ZE : Personne touchée

Jdp : aucun

Auteur : Garinthrall alvalent@husc 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est une varinate du sort du 2nd niveau « Force ». Il en imite les effets. Ce sort ne peut être lancé que sur les créatures volontaires. Ce utilise la propre force de la créature, la reliant temporairement au plan négatif. Le résultat est l’apport d’une force démente et sacrilège. La force est augmentée comme suit : 
	Classe
	Force Gagnée

	Guerrier
	1d10 points

	Mage
	1d6 points

	Prêtre
	1d8 points

	Voleur
	1d8 points


Tous les personnages peuvent passer à une force exceptionelle, pas uniquement les guerriers. Les guerriers, d’un autre côté peuvent obtenir des forces au délà des 18/00 classique humainement permis. Le bénéficiaire de ce sort subira une changement mineur de son apparence pendant toute la durée du sort est dans l’aire d’effet. Lumineux, blanc, des tâches de lumière brilleront ses yeux du fait de l’apport d’énergie. A la fin du sort, le bénéficiaire subit un terrible retour des forces naturels qui reprendront le dessus. Dès que le sort fini, il doit faire un Jdp contre la mort magique. Un succès signifie qu’il prend seulement 2d8 points de dommages. Un échec indique que la vie du du personnage a ét endommagé grandement et le personnage prend 2d8 points de dommages ainsi qu’un niveau (d’experience, le DV, etc. ). Les créatures sans force reçoivent un +2 au toucher et aux dommages sur toutes leurs attaques. Le composant matériel pour ce sort est un peu d’os de squelette géant ou une pincée de poussière de vampire.

Peau d’acierPRIVATE 
 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais. ubc. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort renforce la peau d’une à un point tel qu’elle résiste aux attaques physiques. Une créature protègée par ce sort a sa Ca diminuée de 2, et prendra –1 sur chaque dé de dommages. Le composant matériel de ce sort est une petite barre d’acier. 

Boule de vapeurPRIVATE 
 

(Evocation)

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

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : ½

Auteur : Max Becherer becherer@suna0.cs.uiuc.edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort est identique au sort boule de feu excepté qu’il vrée une explosion de vapeur à très haute température donc très haute pression au lieu du feu. Le composant matériel est une boule de guano de chauve souris et du sel de mer. 

Appel des araignéesPRIVATE 

XE "Spider Call"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort conjure un nombre variable d’araignées qui combattront pour le mage. Les araignées combattront pour toute la durée du sort et disparaîtront, elles ne pourront pas être utilisées pour d’autres tâches. Ce sort a été développé par les mages Drow au service de Loth. Les araignées sont choisie dans la table suivante  en fonction du Ndm: 
	Ndm
	Araignées conjurées

	5–7
	Large

	8–10
	Grande

	11–13
	Géante

	14+
	De Phase


Le mage peut conjurer jusqu’à 1 Dv d’araignée / Ndm. Les araignées géantes comptent comme 5 DV et les araignées de phase comme six. A mage peut toujours conjurer une araignée d’un niveau moindre. Seulement un type d’araignée peut être conjuré. Les araignées d’eau géante peuvent être conjurées au 11 ème niveau et les araignées géante marine au 14ème. Les autres types d’araignées peuvent aussi être conjurées, à la discrétion du Mj. Le composant matériel pour ce sort est une goutte du sang du mage.

Appel sPRIVATE 
pirite

(Conjuration / Invocation / Nécromancie)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds + 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort conjure un esprit intangible ayant Ndm / 2 Dv depuis le plan astral. Le round d’après sa conjuration, il peut rendre service au mage. Dans sa forme native, il est un puissant serviteur invisible qui peut aller jusqu’à 100 du mage, porter 25 Kg Par Dv et voler à 18 de vitesse. Cette forme peut frapper pour 1d6 points de dommages, une CA de 0, et prendre des dommages dûs aux souffles. Deuxièmement, il peut animer un corps ou une statue, dans les lesquels il prend les caractéristiques d’armures (une statue de pierre aura une CA de 0, fera des dommages de 2d6 ou par arme, MV 9, à moins que la forme n’est des ailes ou soit fixée). Troisièmement, il peut tenter de possèder le corps d’une créature ennemie. Si la créature affectée réussie son Jdp, l’esprit sera immédiatement forcé de retourner sur la plan astral. Si le Jdp rate, les effets sont ceux d’une domination pour la durée du sort, mais la domination ne peut pas forcer quiconque d’uiliser sa magie (l’esprit ne comprendrait pas les instructions). Un esprit  qui a moins de la moitié de ses Pv sera incapable de possèder quiconque. L’esprit peut être forcé ç retourne sur son plan avec une dissipation réussie ou par l’inverse de ce sort. Le composant matériel est un bonbon.

PRIVATE 
Vue d’esprit

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 1 tour

ZE : 100 / Ndm rayon

Jdp : aucun

Auteur : Kurki Risto k139708@cs.tut.fi
ADVANCE \U 4.25
Ce sort conjure et lie un esprit d’une personne récemment morte pour surveiller et garder le mage ou une aire spécifiée par le mage our la durée du sort. L’esprit est obligé d’avertir le mage, mais seulement au sujet de menaces cliarement visibles qu’il peut détceter ou sur des intrus dans l’aire gardée, comme specifiée par le mage. La personne capable de communiquer avec l’esprit est le mage seul. Le composant matériel est un corps récemment décédé.

Baiser de maladie de PRIVATE 
Stanza 

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S

Durée : Permanente

TI : 1

ZE : Personne touchée

Jdp : Annule

Auteur : A. C. ac001@freenet. carleton. ca
ADVANCE \U 4.25
Ce sort inflige une maladie sexuelle aléatoire à la victime.

PRIVATE 
Parler avec le mort 

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 cm

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 1 tour

ZE : une créature

Jdp : Spécial

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire au sort du 3ème niveau de prêtre. Le mage doit avoir le corps presque en entier pour qu’il puisse fonctionner, incluant la tête ou le crâne. Les morts sont évasifs au possible lorsqu’ils sont questionnés, mais ils ne peuvent mentir, quoiquue qu’ils puissent dire des demi vérités ou être très mystérieux. Les morts auront connaissance du mage ou de ses buts (mais pas en totalité) (Le Mj devrait choisir ce que le mort sait du mage). Ce sort est plus puissant que le sort de prêtre, mais le mort tendra à se rendre très évasif. Même les personnes qui travaillaient avec le necroman n’aimeront pas être ainsi dérangées. Ce sort ne peut être lancé plus d’une fois par mois sur une seul créature, et toute créature conjurée plus d’une fois sur une année donnée recevra un +3 à son Jdp pour résister. 

	Ndm
	Temsp de la mort
	Temps passé à être questionné
	Nombre de

Questions

	Jusqu’à 6
	1 mois
	3 rounds
	3

	7–8
	1 année
	5 rounds
	5

	9–12
	10 années
	1 tour
	7

	13–15
	100 années
	1 tour
	9

	16–20
	1000 années
	2 tours
	11

	21+
	Any
	2 tours
	13


Un nécroman spécialiste peurt toujours lancer ce sort comme s’il était d’un Ndm plus élevé. Les joueurs devraient être avertis des côtés dangereux de ce sort (perdre l’esprit, attirer l’attention de créature planaires puissantes, etc. ) à la discrétion du Mj.

Sort de crystal PRIVATE 
III

XE "Spellcrystal III"(Conjuration, Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 3 mois + 2 mois / Ndm

TI : 3 rounds

ZE : un crystal, d’une valeur minimum de 300 Po

Jdp : Spécial

Auteur : Kris simonis@stpc.wi.leidenuniv. nl 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fonctionne exactement comme le sort du Crystal I du 1er niveau de sort. 

Ame sauvePRIVATE 

XE "Soul Safe"(Abjuration, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 1 tour

ZE : Créature touchée

Jdp : Spécial

Auteur : Geoffrey Edward Fagan gefagan@uokmax.ecn.uoknor.edu 

ADVANCE \U 4.25
Grace à ce sort, le nécroman « stocke » l’âme du bénéficiaire dans un morceau de verre (le composant matériel). Tandis que son âme est ainsi protégée, le personnage souffre d’unu pénalité de –2 à ses jets d’attaques et aux Jdps, il ne peut guérir naturellement bien que les guérisons magiques fonctionnent sur lui à la moitié de leur efficacité. Si le personnage est tué par en mort vivant tandis qu’il est sous l’effet de ce sort, son âme ne sera pas corompue et forcée à se transforme en un type de mort vivant particulier (bien que le corps puisse être animé sous la forme d’un zombie ou d’un squelette. Si le sort est dissipé ou si le sort expire, l’âme retournera dans son corps  quelque soit les distances, à moins que le corps ne soit mort, auquel cas elle s’en ira séjourner dans d’autres lieux. Ce sort affecte seulement les races avec une âme : nains, halflings et humans.

PRIVATE 
Assez !

XE "Shut Up"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 9 mètres

Composants : V, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu
Ce sort fait disparaître la bouche de la victime seulement de la peau sera présente pendant la durée du sort. La victime peut plus parler (excepté en mugissant). Lancé sur un mage, seule une dissipation de la magie brisera le sort Le composant matériel est un sparadra. 

Esclave du sexePRIVATE 
 XE "Sex Slave"
(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 jour / Ndm

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Mario R. Borelli mario.r.borelli.3@nd.edu ADVANCE \U 4.25
Ce sort très puissant reduira une personne vivante et intelligente en une nymphomane lascive , et eslcave du sexe. Uniquement intéressée par le fait d’amener le mage d’un orgasme à l’autre. Dès que le sort expire, la personne se souvient absolument de tout ce qui est arrivé. La vicrime non seulement sera esclave, mais elle sera toujours enthousiasmée par toute suggestion. Ce sort ne prête pas à équivoque, il est mauvais. 

Rayon laser de PRIVATE 
Sanh

XE "Sanh's Laser Bolt"(Evocation)

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

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Max Becherer becherer@suna0.cs.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Le rayon laser de Sanh est le plus puissant de tous les rayons de lumière de Sanh. Il inflige 1d6 points de dommages / Ndm. Un Jdp raté critique, c’est la cécité permanente pour la cible. Alors que le raté normalement c’est subir 1d6 rounds de total cécité et 2d6 rounds dans un état d’ébloui. Comme pour les autres de sort de la même espèce, la lumière n’est pas magique, elle est monochromatique et non magique.

Merveilleuse garde robe de PRIVATE 
Roland

XE "Roland's Wondrous Wardrobe"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds + 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : Magii‑Milkman sffg_jbranne@jmuvax.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de changer la coupe et le design des vêtements de la cible et de son armure. Ce sort peut être utilisé pour altérer les vêtement du mage sous la forme d’une armure et change leur redonner l’apparence classique et ce, autant de fois que la durée du sort le permet. Si la cible n’est pas le mage alors le bénéficiaire peut faire un Jdp chaque fois que son apparence est altérée. Le composant matériel pour ce sort est une armoire miniature en bois de prix. Le composant verbal et somatique consistent en une gigue et à dire : "31 coupé en quatre!". Origines : Roland a eu besoin de ce sort pour changer à volonté de vêtement et passer de ses mêmes vêtements à son armure à volonté. Si une personne l’embêtée, il changé son apparence de fier guerrier en miteux de première classe ou aider ceux qui n’étaient pas assez bien habiller pour la guerre.

Vêtements de PRIVATE 
Sacrement du nouvel Empereur

XE "Sacremon's Emperor's New Clothes"(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : une personne

Jdp : Annule

Auteur : David Kelman kelman@niehs.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fut d’abord inventé par un gnome illusioniste pour faire de mauvais tours bien pendables. Il rend invisible toutes les possessions et choses portées par la cible et évidemment pas la cible elle-même. La cible par contre, voit ses vêtements. Les épées Swords dans les fourreaux sont considérées comme des possessions mais pas si elle est dans la main de la victime. Tout vêtement mis sur la victime après que le sort est était lancé cachera la dignité de la cible.

PRIVATE 
Résistance au Feu

XE "Resist Fire"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est identique au sort de prêtre du 2ème niveau « résistance au feu».

Tempête de sablePRIVATE 

XE "Sand Storm"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 15 mètre de rayon

Jdp : Spécial

Auteur : Michael Kenyon kenyon@dickinson. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une tempête de sable depuis toute source de sable, de graviers ou de couches vaguement arables dans l’aire d’effet. Il peut être utilisé en défense ou en attaque. En défense, la tempête de sable peut être utilisé comme une enveloppe pour fuir ou pour bloquer une poursuite. En attaque, elle peut être utilisée en la centrant sur une ou plusieurs personnes. Le degré de puissance de la tempête est variable, basée sur un 1d20 lancé sur la table qui suit :  pour 3 Ndm, le mage peut ajouter ou soustraire 1 de moficateur. Il n’y pas de Jdp contre ce sort. 

	D20 
	Type de Tempête
	Effets

	01–04
	Légère
	Obstrue la vision, MV au ¾ 

	05–12
	Modérée
	Obstrue la vision, ½MV, 1 Pv / round de dommages

	13–17
	Dure
	Obstrue la vision, ½MV, 1d4 Pv / round de dommages

	18–19
	Turbulente
	Obstrue la vision, ¼MV, 1d6 Pv / round de dommages, Jdp contre la mort magique à +2 ou suffocation par la poussière, etc. 1d10 de dommages en extra (lancer chaque round jusqu’à ce que le Jdp soit réussit)

	20
	Extrême
	vision obstruée, mouvement impossible, 1d8 Pv par round de dommages, Jdp contre la mort magique ou suffocation, etc. Ou bien 1d10 points de dommages en extra (un Jdp chaque round jusqu’à ce que le Jdp soit réussit), Jdp contre les sorts ou aveuglement (une fois)


Notez que toute créature de taille humaine ou de plus petites ainsi que les créatures volantes sont avalées dans une tempête de type « Dure », les créatures larges le sont dans une tempête de type « Turbulente » et les créatures gigantesques par la tempête « extreme ». Le composant matériel de ce sort est une poignée entière de sable fin handful qui est soufflé depuis la main par le mage dans le direction où il veut voir se lever la tempête. 

PRIVATE 
Résistance à l’électrivitéXE "Resist Electricity"
(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est identique un sort de prêtre du 2ème niveau de même nom. 

PRIVATE 
Resurrection d’objet

XE "Reconstruct"(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : un ½ Kg / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Paul D. Walker pdwalker@hk.super.net 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort « réssuscite » temporairement une objet brisé , brpulé, ou désintégré pour que le mage puisse l’étudier. Il doit pour cela receuillir un maximum de débris possible, autrement il ne sera pas possible de le réassembler, il risque d’être inintelligible ou impossible à identifier. L’objet sera très fragile, mais il peut être le sujet de divination variées telles qu’identification ou « Révélation du possesseur ». Le composant matériel est une goutte de miel. 

Arc de mort de PRIVATE 
Quiz

XE "Quiz's Deathbow"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : ½

Auteur : Brian A. Weibel v062p74v@ubvms.cc.buffalo.edu
ADVANCE \U 4.25A la fin de l’incantation, un arc court et magique est créé dans la main du mage. Cet arc permet au mage de l’utiliser comme s’il été un guerrier de Ndm niveau et connaisseur en la matière. Le mage bénéficie des ajustement à la dextérité. L’arc lui-même a un +1 au toucher. Il inflige un maximum de 1d6 / Ndm de dommages. Différentes combinaison de flèches peuvent être crées. Deux flèches par round peuvent être tirées tant que les 1d6 de dommages par Ndm n’ont pas été infligé. Par exemple, si le mage est du 8ème niveau, il peut tirer 8 flèches à 1d6, une seule à 8d6 ou une combinaison de 2 flèches de 3d6 et 2 de 1d6 en 2 rounds, etc. L’arc reste dans les mains du mage jusqu’à un maximum de 1 round / Ndm, ou jusqu’à ce que le mage décide de lancer un nouveau sort, ou jusqu’à ce que le mage est touché par une dissipation. Puis l’arc disparaît. La portée de l’arc est de 5 / 10 / 15. Le composant matériel pour le sort est un arc miniature or un arc de grande facture artistique d’une valeur minimum de 1000 Po. Pour chaque 1d6 tiré, le composant matériel perd en valeur 5 Po. 

PRIVATE 
Protection contre la pétrification

XE "Protection from Stoning"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : une créature / 3 Ndm dans un rayon de 6 mètres

Jdp : aucun

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp. ohsu. edu
ADVANCE \U 4.25
Ce sort protège complètement contre toute les attaques de pétrification pour la durée du sort. Une fois lancé, les créatures affectées peuvent quitter le rayon de 3èmtres autour du mage et seront encore protèger. Le composant matériel est un morceau de queue de  Basilique. 

Souffle du dragonPRIVATE 

XE "Dragon's Breath"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 6 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : Spéciale

Jdp : ½

Auteur : Brian J. Toleno brian@opus.chem.psu.edu 

ADVANCE \U 4.25
Le sort permet au mage de souffler comme un dragon d’un type précis faisant les mêmes dommages. Pendant toute la durée du sort et pour un même nombre de rouns après, le mage ne peut plus parler ni incanter du fait de l’effort qui est fournit dans la gorge. Le composant matériel est un morceau de choix du dragon dont il veut imiter le souffle. 

Sphère de PRIVATE 
Dreamoore Eldritch

XE "Dreamoore's Eldritch Sphere"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : sphère de 30 cm

Jdp : aucun

Auteur : Jonathon Salazar (The Adept's sortbook)

ADVANCE \U 4.25
Ce sort puissant lance un globe de 30 cm de diamètre mentalement contrôlé qui se déplace à 240 mètres par round et qui peut tourner à 90° par round maximum tant sa vitesse est élevée. La sphère touche comme un monstre ayant les DV du mage. Même si il rate sa cible, le missile peut attaquer de nouveau tant que le mage se concentre. Dès qu’il touche, le globe se disperse et inflige 2d6 points de base de dommages + 2 points de dommages / Ndm à la première créature touchée (2d6+20 maximum). La sphère disparaît subitement si la concentration du mage est brisée ou que le globe dépasse la portée autorisée. 

PRIVATE 
Rappetissement

XE "Dwindle"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 3

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Le mage est capable de diminiuer sa taille jusqu’à atteindre la taille de 2,5 cm pour toute la durée du sort, durant lequel tous les objets transportés son aussi rappetissés. Ce sort peut être stoppé à n’importe quel moment par le mage. Les effets sur les combats et les Pv sont laissés à la discrétion du Mj.

Curieux hiatus d’PRIVATE 
Erelas

XE "Erelas's Curious Surge"(Altération, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1d4 rounds + 1 round / Ndm

TI : 5

ZE : sphère de 6 mètres + 60 cm / Ndm de rayon

Jdp : Spécial

Auteur : Dave Michaels dragon@nmt.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort peut être très compliué dans les combats impliquant de nombreuses créatures dans l’aire effet. Le Mj peut à volonté intervenir pour en limiter la complexité. L’incantation de ce sort crée un hiatus inhabituel dans l’aire. Les créatures qui s’y trouvent font leurs Jdps pour s’en protéger mais ces Jdp sont altérés selon la table suivante (pour chaque Jdp). 

	Ndm
	1D20

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	-1
	-1
	-1
	–
	–
	–
	–
	–
	–
	–

	2
	-2
	-1
	-1
	-1
	–
	–
	–
	–
	–
	–

	3
	-2
	-2
	-1
	-1
	-1
	–
	–
	–
	–
	–

	4
	-3
	-2
	-2
	-1
	-1
	-1
	–
	–
	–
	–

	5
	-3
	-3
	-2
	-2
	-1
	-1
	-1
	–
	–
	–

	6
	-4
	-3
	-3
	-2
	-2
	-1
	-1
	-1
	–
	–

	7
	-4
	-4
	-3
	-3
	-2
	-2
	-1
	-1
	-1
	–

	8
	-5
	-4
	-4
	-3
	-3
	-2
	-2
	-1
	-1
	–

	9
	-5
	-5
	-4
	-4
	-3
	-3
	-2
	-2
	-1
	–

	10
	-6
	-5
	-5
	-4
	-4
	-3
	-3
	-2
	-1
	–

	11
	-6
	-6
	-5
	-5
	-4
	-4
	-3
	-2
	-1
	–

	12
	-7
	-6
	-6
	-5
	-5
	-4
	-3
	-2
	-1
	–

	13
	-7
	-7
	-6
	-6
	-5
	-4
	-3
	-2
	-1
	–

	14
	-8
	-7
	-7
	-6
	-5
	-4
	-3
	-2
	-1
	–

	15
	-8
	-8
	-7
	-6
	-5
	-4
	-3
	-2
	-1
	–

	16+
	-9
	-8
	-7
	-6
	-5
	-4
	-3
	-2
	-1
	–


	Ndm
	D20 Roll

	
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	1
	–
	–
	–
	–
	–
	–
	–
	+1
	+1
	+1

	2
	–
	–
	–
	–
	–
	–
	+1
	+1
	+1
	+2

	3
	–
	–
	–
	–
	–
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2

	4
	–
	–
	–
	–
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3

	5
	–
	–
	–
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+3

	6
	–
	–
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+3
	+4

	7
	–
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+3
	+4
	+4

	8
	–
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+3
	+4
	+4
	+5

	9
	–
	+1
	+2
	+2
	+3
	+3
	+4
	+4
	+5
	+5

	10
	–
	+1
	+2
	+3
	+3
	+4
	+4
	+5
	+5
	+6

	11
	–
	+1
	+2
	+3
	+4
	+4
	+5
	+5
	+6
	+6

	12
	–
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+5
	+6
	+6
	+7

	13
	–
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+6
	+7
	+7

	14
	–
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7
	+7
	+8

	15
	–
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7
	+8
	+8

	16+
	–
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7
	+8
	+9


Les créatures peuvent tenter un Jdp normal contre les sorts une fois sur deux tout les rounds. En d’autre termes, il y a 50 chances par round qu’une créature puisse faire un Jdp. La résistance à la magie, l’immunité à l’entropie ou autres protections (tels que « bouclier du chaos ») annule le sort ou immunise la créature pour la durée de ce sort (si les jets nécessaires sont réussis. Le composant matériel pour ce sort est un morceau d’argent. Un example : Erelas, un mage du 10ème niveau, lance ce sort dans le tumulte d’un combat, chaque créature comprise dans la sphère (mage inclus) de 12 mètres de rayon lancent une pièce (1 chance sur 2). Si la pièce indique qu’elles peuvent faire un Jdp pour contrer les effets du sort au 1er round et ce, à chaque nouveau round. Autrement elle fait un Jdp. Si le Jdp est raté ou si la créature n’y a pas droit, à chaque fois que la créature aura besoin de faire des Jdp, la créature doit d’abord faire un jet d’un d20 et consulter la table ci-dessous pour voir combien son Jdp est affecté. Au lieu de faire cela à chaque round, il est possible de ne le faire que lors du tout premier round. Su une créature quitte l’aire d’effet, elle n’est plus sous l’influence du sort. Par contre si une créature entre dans l’aire effet alors elle est sujette aux conséquences du sortilège. Toute créature ayant une résistance à la magie font leur jet une seule fois, lorsque le sort est lancé. Si une créature ayant une réistance à la magie quitte l’aire d’effet et y revient le Mhj décide si elle doit refaire un Jdp (l’auteur suggère que la créature ne le refasse pas, elle a déjà démontrée sa résistance face à ce sort). 

Peau de pierrePRIVATE 
 II

XE "Stoneskin II"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Infinie

TI : 1

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu
ADVANCE \U 4.25
Le bénéficiaire de ce sort est complètement immunisé à une attaque non‑magique. Un seul de ce type peut être lancé à la fois sur une créature, autrement il annulerait le précédent. Le composant matériel pour ce sort est un diamant d’une valeur minimale de 300 Po. 

PRIVATE 
Feu des ténèbres

XE "Shadowfire"(Altération, Invocation / Evocation)

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

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : 6 mètres rayon

Jdp : Spécial

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Feu des ténèbres une « boule de feu » et un ténèbre dans une rayon de 11,5 mètres. Le sort crée une aire  immobile de ténèbres de 12 mètres de rayon. L’instant suivant cette zone est remplie et ondule de feu noir infligeant 1d4 points de dommages / Ndm jusqu’à un maximum de 10 dés. Un Jdp est permis pour la moitié des dommages, mais ne permettra pas d’ignorer les ténèbres magiques. Les dommages ne sont pas infligés au round. Le composant matériel est un morceau de charbon.

PRIVATE 
Surface glissante de Sanh

XE "Sanh's Slippery Surface"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1 mètre / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : Spécial

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : Spécial

Auteur : Max Becherer becherer@suna0. cs. uiuc. edu
ADVANCE \U 4.25
Quand ce sort est lancé, il couvre une surface (habituellement le sol) d’un champ de force instable qui ondule rapidement, la rendant extrêmement glissante. Quiconque se trouve dans l’aire d’effet doit faire un Jdp de dextérité pour chaque action entreprise et éviter de tomber. Les pénalités suivantes s’appliquent : 
	Attendre
	1

	Marcher
	3

	Courir
	5

	Combattre
	9


Les créatures avec une résistabce à la magie doivent faire leur jet de résistance tous les rounds. L’aire d’effet est un carré de 3 mètres d’arête / Ndm, et la durée de base est d’un round. Si le mage le souhaite, il peut échanger de l’aire pour de la durée. Ainsi, un mage du 10ème niveau peut affecter 900 m² pendant 1 round ou 450 m² pour 2 round voire encore 300 m² pour 3 rounds, etc. L’aire affectée doit cependant avoir au moins 3 m². La surface doit être relativement plate. Un parquet en bois avec une planche ou deux en moins, ou chemin légèrement cahoteux est aussi correcte, mais s’il possède des gravas, ce n’est pas possible. Le champ de force peut être lancé sur un mur. Le composant matériel pour ce sort est une petite fiole d’huile ou une banane fraichement pelée. Utiliser de l’huile de glisse double les effets du sort et ajoute un malus de 1 en plus sur le jet de dextérité. Notez qu’utiliser une huile éthérée comme composant matériel est une invitation au désastre. Lancer 1d100 sur la table suivante :

	D100 
	Effets

	01–85
	Ouvre un chemin sur le plan éthéré, Cf. plus loin

	86–95
	Le sort échoue

	96–99
	Le sort fonctionne à la moitié du Ndm

	00
	Le sort fonctionne normalement


Le mage doivent faire un Jdp contre la mort magique magique ou être détruit. Tous ceux qui se trouvent sur un rayon de 3 mètres doivent faire une Jdp contre la mort magique ou être projeté dans une cyclone éthéré. Le mage est automatiquement aspiré. L’ouverture de 3 mètres de diamètre reste pendant 1d6 tours + 1 tour / Ndm. Il existe un risque de 1% / Ndm que le chemin vers l’éthéré reste permanent. 

Feu de l’âmePRIVATE 

XE "Soulfire"(Invocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 round + 1 round pour 4 niveaux

TI : 4

ZE : une créature vivante

Jdp : aucun

Auteur : Kurki Risto k139708@cs.tut.fi 

ADVANCE \U 4.25
Le sort brûlera l’âme de la créature ciblée jusqu’à ce que cette dernière en meurt. Le sort n’a pas d’effets visibles  si ce n’est la doulueur exprimée par la victime. CE sort ne fonctionne bien evidemment que sur les créatures qui possèdent une âme. Les dommages infligés sont de 3d6 au 1er round et de 2d6 chaque subséquent. L’incantation de ce sort épuisera le mage pour autant de round qu’il durera. Pendant ce temps de fatigue extrême, le nécroman doit faire un Jdp d’intelligence pour tout autre chose que d’attendre, s’assoir, marcher doucement ou se reposer. 

Putréfaction rapide 

(Altération, Nécromancie)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 m + 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : un mort vivant

Jdp : Annule

Auteur : The Warlord of Heaven fsmtw1@alaska.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Un mort vivant qui rate son Jdp contre ce sort prendra le double de dommages depuis toutes les attaques qui le toucheront, le lien vers l’outremonde étant devenu trop tenu. Le sort peut être inversé pour obtenir l’opposé, permettant à un mort vivant de ne prendre que la moitié des dommages. Le composant matériel pour ce sort est une souris mort vivant qui a trempé dans du jus de fruit. 

Dissimulation de PRIVATE 
Shailar

XE "Shailar's Spell Concealment"(Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1

ZE : Le mage

Jdp : Spécial

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central. keywest.mpgn.com 

ADVANCE \U 4.25
En utilisatn ce sort, il devient possible de cacher les mouvements et les sons produits par une incantation de sort. En fait, une illusion du mage en situation mondaine est créée (mangeant de la nourriture s’il est à un banquet ou cherchant quelque chose dans un bazard quelconque. Ceux qui voient le mage et qui suspectent quelque chose peuvent faire une Jdp à –2 la mort magique pour annuler les effets concernant le mage et lui. Les observateurs ayant réussit leur Jdp peuvent communiquer la vérité aux autres, leur permettant ainsi un bonus de +2 sur le dé. La réaction de l’observateur est entièrement dépendente de la situation (les paysans ou les serfs peuvent être effrayés, tandis que les régents ou les personnes royales pourraient êtrte très fâchées. S’il le désire, le mage peut stopper les sort quand il le désire. Le sort dure 1 tour / Ndm ou jusqu’à ce que le mage ait lancé autant de sorts q’uil a de niveau. 

PRIVATE 
Cicatrice

XE "Scarring"(Altération, Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : Permanente

TI : 2

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une horrible cicatrice sur le visage de la victime. A moins qu’elle ne réussisse à sauvegarder contre la mort magique (elle doit être humanoïde) , se sera permanent. Les cicatrices ne peuvent être enlevées que par le sort « regénération ». Une cicatrice enlève 1d4 point de charisme. A la discrétion du Mj, les goblinoïdes ne sont pas forcés de perdre du charisme.

Pièces explosivesPRIVATE 

XE "Exploding Coins"(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : unee pièce touché / Ndm (10 maximum)

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage d’enchanter une ou plusieurs pièves de monaie en une charge explosive. La puissance de l’explosion depend de la valeur de la pièce. Les pièces gardent leur enchantement jusqu’à ce qu’on s’en sert, c’est-à-dire lorsque le mage dira le mot de commande choisi pendant l’incantation. Alternativement, le mage doit choisir un délias, après lequel le pièce explosera . La longeur de ce delais peut aller jusqu’à 1 tour / Ndm (à partir du moment ou le mage dit le mot de commande.

La table suivante donne le montant de dommages pour chaque type de pièce ainsi que le rayon de l’explosion et le niveau requis pour pouvoir enchanter un type de pièce précis :

	Type
	Dommages
	Ndm
	Rayon

	Cuivre
	1d3
	5
	60 cm

	Argent
	1d4
	8
	60 cm

	Electrum
	1d6
	11
	1,5 m

	Or
	1d8
	14
	1,5 m

	Platine
	1d10
	16
	3 m


Un de 10 coins peut être enchanté par sort de ce type. Si les ppièces sont séparées les unes des autres (au moins 6 mètre), chaque pièces explosera, et chaque possesseur devra faire ses Jdp. Si le Jdp est réussit, en guise d’explosion, c’est un Pouf retentissant qui se manifestera. Ce sort ne peut être lancé plus de deux fois par jour. Le seul composant matériel pour ce sort sont les pièces de monaie. 

Feu d’PRIVATE 
Eldritch

XE "Eldritch Fire"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : ½

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Le mage projette un trait d’énergie de feu qui inflige 1d6 points de dommages ) l’impact et qui a 50% de chance de bouter le feu à la victime (à toutes ses possessions, les vêtement qui brpulent peuvent infliger 1d à 2d6 en fonction de la matière et de leur importance). La Victime peut faire un Jdp contre les sorts pour la moitié des dommages. Les créatures du feu ne prennent pas de dommages tandis que celles du froid prennent le double. 

Bouclier de mana de PRIVATE 
Feldegast

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 4 rounds

TI : 1 round

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Ron rsm58307@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort protège contre les sorts lancés par des mages inférieurs en Ndm, si le Jdp est réussit les dommages sont illusoires. Ainsi, ce sort garantis l’obtention d’un Jdp même quand il n’y en a pas ou un +4 lorsqu’il y en a un. 

VortexXE "Fellstar's Flaming Vortex" enflammé de PRIVATE 
Fellstar

(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : cône de 2,4 mètres de vertical

Jdp : ½

Auteur : Fellstar

ADVANCE \U 4.25
Ce sort appelle à l’existence un vortex tournoyant de flammes qui ressemblent à la poussière brûlante des diables. Il fait 2,4 mètres de haut et 60 cm de large. Le mage peut diriger le mouvement du vortex dans toutes les directions possibles, mais il ne pourra pas se déplacer au dessus de l’eau. Le vortex bouge à une vitesse de 3m ètres par round et le mage doit maintenir une pleine concentration pour le diriger. Si le mage perd sa concentration, le vortex continuera droit devant lui à toute vitesse jusqu’à ce que le mage puisse reprendre la contrôle. Le mage peut déplacer le vortex de plus de 10 mètres / Ndm autremnt le sort est brisé. Le mage peut utiliser le vortex pour attaquer une seule victime par round. Il peut attaquer la même cible dans les rounds suivants ou choisir d’attaquer quelqu’un d’autre. Quiconque est heurté par le vortex souffre de 1d4 points de dommages / Ndm (jusqu’à à un maximum de 10d4). Un Jdp réussit contre les sorts réduit ces dommages de moitié. Les flammes bourteront le feu à tout ce qu’elles toucheront. Mais n’infligeront pas de dommages aux autres matériaux, à moins que l’exposition soit prolongée. Si une créature est attaqué par le vortex pendant un seul round, les possessions inflammables ne seront pas affectées. S’il est attaqué deux rounds consécutifs, toutes les possessions doivent faire un Jdp contre le magique feu (seulement si la cible rate son Jdp). Chaque round additionnel d’exposition infligera un –1 sur tous les Jdp des possessions (auxune pénalité au Jdp de la victime). Le composant matériel pour ce sort est un morceau de matériel inflammable suspendu ; le mage allume le matériel depuis un feu et tourne le matériel dans un cercle. 

Champs de forcePRIVATE 

XE "Force Shield"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 1

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un champ de force autour du mage à 30 cm de lui. Ce dernier absorbe les dommages à un taux d’un point par round plus un point pour deux niveaux et par round. Le champs protège aussi des piqûres d’insectes, du mauvais temps et des gaz empoisonnés. Le mage est cependant incapable d’effectuer un contact physique de derrière sa barrière vers l’extérieuret ce pour toute la durée du sort. Le sort peut être brisé quand le mage le souhaite. Le champ de force procure une totale invulnerabilité au projectiles magiques, aux trait d’énergie, aux mots de pouvoir, aux dards magiques et aux traits mystiques. Le composant matériel pour ce sort est un petit bouclier. 

PRIVATE 
Connaissance des dimensions

XE "Know the Size of the Hidden"(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 3 rounds

ZE : Substance touché

Jdp : aucun

Auteur : Keith Taylor ktaylor@phoenix.cs.uga.edu 

ADVANCE \U 4.25
Occasionnellement, quand il arrive que l’on trouve un objet ou une substance faisant parti d’un tout, il est interessant de connaître la forme générale et les dimensions de la chose. Quand un mage lance ce sort et touche une partie de l’objet une de la substance, il obtient une idée claire des dimensions et de la forme de la chose. Les dépôts de minerais, les constructions enterrées, les systèmes de murs continus et autre objets uniformes ou substances pouvant être sujets à ce sort. La superficie est révélée au mage instantanément, mais si les dimensions de l’objet font plus de 3 Km / Ndm dans un axe quelconque ou si l’objet est actif extradimensionnellement, alors le mage doit faire un Jdp contre la paralysie ou bien tomber inconscient pendant 1d10 rounds. Insconscience après laquelle il peut communiquer une notion de grandeur mais pas de dimension exacte. 

Maître des clefs de PRIVATE 
Kuglan

XE "Kuglan's Key Warden"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 12 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 2 rounds / Ndm

TI : 7

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Kuglan

ADVANCE \U 4.25
Ce sort n’est utilisable que par les conjureurs (mages spécalistes). Il permet au conjureur d’invoquer une ombre humanoïde de 2,1 mètres de haut — connu sous le nomd e Maître des clefs. Le gardien (Dv 4+4, CA 2, Strength 18 / 51, 1 Att, dommages 1d6+3, TAC0 14) combattra uniquement pour se défendre. La créature qui vient du plan des ombres, porte une ceinture à poches multiples sous son manteau d’ombre contenant les duplicata de toutes les clefs que le mage a vu à une distance de 6 mètres ou touché les derniers Ndm jours. Le gardien est invoqué pour assister à l’ouverture des portes et autre objets fermés. Le conjureur peut commander d’ouvrir ou de refermer toutes les portes (etc. ), dans la portée du sort, en employant ses clefs ou sa force. Si aucune clef ne débloque la serrure, le gardien, qui ne parle jamais, s’inclinera devant le mage et attendra l’ordre de défoncer la porte ou l’objet. Si le conjureur offre une récompense au garien, ce dernier tentera le tout pour le tout avec sa force (Briser portes : 13, 25% torsion de barreaux). Le corps du gardien et ses possession disparaissent s’il est tué. A la fin du sort le gardien et les cefs disparaissent avec lui. Le Maître des clefs ne donnera ses clefs à personne même au mage. Si quelqu’un est capable de lui dérober une clef, cette même clef disparaîtra. L’ouverture d’une serrure prend un round. Le maître des clefs ne fera que cela et cela seulement. Les composants Materiels pour ce sort sont 5 clefs : une en or, une d’argent, une d’acier, une de brass et une de mithril. Les composants ne disparaissent pas après incantation et poiurront être réutilisés. Le créateur de ce sort est Kuglan Shadowgate de Melvaunt, un conjureur industrieux qui voulait de bonnes relations avec Zhentarim. 

Armure entropique de PRIVATE 
Natasha 

(Invocation / Evocation, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1d6 + 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : George Bounoutas antichrist+@cmu.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fait irradier le corps du mage de magie entropique. Dès que le mage est touché dans une mêlée, un hiatus est déclenché. Le Ndm est ajouté au d100 de détermination du hiatus. Tout hiatus indiquant que le sort est un succès annule purement et simplement le sort lancé directement sur le mage. Le composant matériel est un petit morceau de métal. Notez ce sort n’affecte que les attaquants concernés en mêlée : les attaques de portée (flèche, dard, etc.) de causeront aucun hiatus. 

Déblocage de PRIVATE 
Livre

XE "Open Book"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Variable

TI : 1 heure

ZE : Tome touché

Jdp : Spécial

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort peut être utilisé sur tous les bouquins, mêmes ceux fermés magiquement, il oblige le livre à s’ouvrir dès que le dernier composant verbal est prononcé : "Edro!". Notez que pour qu’une livre ayant un nom propre soit ouvert, il est requis que le mage ait connaissance (autrement nada !). Le livre qui reste obstinément fermé peut faire un Jdp contre les sorts au Ndm de son créateur pour résister. En outre les livres très spéciaux peuvent être équipés de protections magiques, tels que des runes puissantes ou autre. De la poussière de diamant doit être dispersée sur le livre avant que le sort ne fasse effet. 

PRIVATE 
Souffrance

XE "Pain"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 15 mètres

Composants : V, S

Durée : 3 rounds / Ndm

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath. ucr. edu
ADVANCE \U 4.25
Tandis qu’elle est sous les effets de la douleurs, la victime souffre d’un mal atroce et incapable de lancer des sorts ou de bouger à plus de la moitié de son MV. Le mage doit se concentrer sur la cible pendant toute la durée du sort pour qu’il fasse effet. 

Mine entropique de PRIVATE 
Natasha

(Invocation / Evocation, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Objet touché

Jdp : aucun

Auteur : George Bounoutas antichrist+@cmu. edu
ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, un objet tenu par le mage irradie d’énergie magique. La prochaine fois que l’objet est touché, même par le mage, un hiatus est déclenché. Le Ndm est ajouté au d100. Tout résultat faisant part de la réussite du sort n’aura aucun effet. L’objet ou la créature qui touchera l’objet est traité comme la cible du hiatus. 

Blessure infectée de PRIVATE 
Narwhal

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 2

ZE : Arme touché

Jdp : Annule

Auteur : Eric Wayne Swett 4962@ef.gc.maricopa.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fonctionne comme un poison lent, une malédiction ou une maladie. Le mage lance le sort la partie qui blesse d’une arme ; lorsque l’arme inflige des dommages le sort est déclenché. La victime prend 2 Pv de dommages pour 3 Ndm chaque round. La blessure reste ouverte et s’infectera tant qu’on ne s’en occupera pas. Tandis qu’un soin guérira les dommages, la blessures sera encore là et continuera à tourmenter la victime. La seule solution est de lancer tout d’abord une « dissipation de la malédiction » et de guérir la la victime. Le composant matériel est un morceau de chaire pourrie sur l’arme lorsque le sort est lancé. 

PRIVATE 
Protection contre une école de Magie

XE "Protection from School of Magic"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour pour 3 niveaux

TI : 3

ZE : Créature touchée

Jdp : Annule

Auteur : David E. Brooks Jr. et Elizabeth H. Brooks dbj@central.keywest.mpgn.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort garantis un bonus de +2 aux Jdp contre les sorts d’une école de magie spécifique. Si le sort est lancé par un mage spécialisé et est utilisé pour protéger contre une des ses écoles opposées, le bénéficiaire gagne +1 aux Jdp contre ces sorts. Une Chrysolite comme composant est nécessaire pour se permettre de ne pas regarder de quelle école se protéger. D’autres composants matériels diffèrent pour chaque écoles de magie.

	Ecoles
	Composant Matériel

	Abjuration
	Pas d’autres composant nécessaire 

	Altération
	Diamant

	Conjuration
	Lame de rasoir en acier

	Divination
	Opale

	Invocation / Evocation
	brazier Miniature

	Illusion / Phantasme
	Une Toison de laine

	Nécromancie
	Romarin


Ce sort ne fonctionnera pas contre les entropistes ou contre les mages élémentalistes, ni même contre les prêtres et psionnistes.

PRIVATE 
Sort aléatoire IIXE "Random Spell II" 

(Invocation / Evocation, Entropie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : un sort

Jdp : aucun

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est identique au sort du 1er niveau «  Sorts aléatoire », il duplique les effets d’un sort du 4ème ou du 5ème niveau. 

Sensation de PRIVATE 
Bovart

XE "Bovart's Right Touch"(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 année pour 3 niveaux

TI : 1d6 jours

ZE : spéciale

Jdp : Annule

Auteur : Ken Forslund (Bovart Seeslom) kforslun@wpo.uwsuper.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort fut conçu pour fonctionner avec le sort « Contrôle artificiel de Janx » pour permettre au bénéficiaire d’ avoir des sensations dans un membres artificiel. Il transmet un sens du toucher et de la texture, mais pas de la température ou même la douleur. Le composant matériel est un peu de glu. Ce sort est lancé immédiatement après que le ou les membres soient attachés.

PRIVATE 
Cerveaux

XE "Brains"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : S, M

Durée : 6 hours / Ndm

TI : 1 heure

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Le bénéficiaire de ce sort gagne en intelligence temporairement : 
	Intelligence Normale
	Point en +

	1–4
	4

	5–8
	3

	9–11
	2

	12–13
	1


Ces bonus ne sont pas cumulatifs (pas ce sort sort plusieurs fois sur une même personne). Le composant matériel pour ce sort est le cerveau d’un petit rongeur. 

PRIVATE 
Mains brûlantes IIXE "Burning Hands II" 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 2

ZE : Le mage

Jdp : ½

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est exactement le même que celui du 1er niveau excepté qu’il inflige le double de dommages et qu’il porte plus loin.

MPRIVATE 
ains brûlantes de Savanthalas

XE "Burning Hands of Savanthalas"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 1 round

TI : 1 (si le mage utilise les 2 mains, sinon 5)

ZE : 1,5 mètre long cône

Jdp : ½

Auteur : Savanthalas kumm7779@snyplava.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Quand le mage lance ce sort, des flammes sortent de ses mains (il peut choisir d’utiliser une ou deux mains). Ce sort est connu pour permttre l’utilisation d’une autre arme en même temps (dague) si le personnage a une dextérité de 18 et s’il utilise seulement une main pour le lancer (tous ceux qui ont moins de 18 reçoivent une pénalité au toucher égalé à la différence entre son score et le score requis). Les dommages sont de 1d4+2 Pv pour Ndm. Les créatures qui réussissent leur Jdp contre les sort reçoivent seulement la moitié des dommages. 

PRIVATE 
Vision des WyvernesXE "Cavevision" 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure / Ndm

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au bénéficiaire de voir dans l’obscurité totale comme s’il y avait une torche allumée, jusqu’à le 3 mètres / Ndm.. Le composant matériel est une luciole vivante. 

Rechargement des objets magiquesPRIVATE 

XE "Channel Item"(Enchantement, Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S, M

Durée : Permanente

TI : 1 heure

ZE : un objet magique rechargeable

Jdp : Spécial

Auteur : William T. South tsouth@netcom.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est utilisé pour recharger les objets qui furent enchantés à l’aide du sort du 6ème Nds «  Enchantement », tels que les anneaux, les gemmes, les bâtons, les bâtonnets, et les baguettes; mais pas limité qu’à cela. Le mage doit être tranquille sans activité physique pour lancer ce sort. Habituellement, la plupart mages essaient de trouver une aire calme   car une échec peut être mortel. Tout d’abors il lance le sort sur l’objet, il ouvre ainsi un canal entre lui est l’objet, cela prend déjà un round entier. A ce moment, le total possible de charges que l’objet peut contenir peut être discerné en lançant identification avec un modificateur de +10% sur les chance de succès. Alors seulement, les sorts appropriés pourront être lancés pour le recharger. Les sorts dont on a besoin pour recharger les objet sont une pléthore, peut être sera t-il possible d’engager des recherches pour trouver les sorts qui se rapprochent de ceux que l’objet utilise. A la fin du rechargement (ou à la fin du sort), le mage doit fermer le canal. Cela  requiert un Jdp réussit contre les sort à +1 par Ndm et à –1 pour chaque sort lancé sur l’objet. A Jdp raté signifie qu’aucun des sorts lancés n’a rechargé l’objet. Si le mage est physiquement attaqué ou si le sort est interrompu durant la période de rechargement, il doit faire un Jdp réussit contre les sort, avec un Jdp réussit qui indiquera que tout le processus est à refaire. S’il est raté l’objet magique explose dans une explosion de 3 mètres à 18 mètres de rayon faisant 1d4 points de dommages par charge que l’objet contenait encore (Jdp contre les sorts pour le moitié des dommages). Les objets en question (à moins que se soient des artefatcs ou des reliques) est irrévocablement détruit dans l’explosion. Le composant matériel pour ce sort est un petit entonnoir en or d’une valeur minimum de 100 Po, qui est détruit lequel dans l’incantation. Le créateur de ce sortilège est Telnorne le Magéocrate. 

Régénération cellulaire de PRIVATE 
Vanquil

XE "Vanquil's Cellular Regeneration"(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 4 rounds

TI : 4

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort augmente le taux de croissance de tous les tissus cellulaires du corps, permettant une guérison plus rapide. Une fois le bénéficiaire touché, il commence à travailler, restaurant les dommages suivant la progression suivante : 

	Round
	Récupération

	1
	1 Pv de dommages

	2
	1d4 Pv de dommages

	3
	1d4 Pv de dommages

	4
	1 Pv de dommages


Si, pendant que le sort est en train de travailler, le bénéficiaire accompli une activité astreignante (comme une combat, lancer une sort de 3ème niveau ou plus ou utiliser un pouvoir psionnique qui réquiert un jet de constitution), le sort est immédiatement interrompu. Il ne peut être lancé plusieurs fois sur une même personne, elle risquerait d’en mourir de crise cardiaque. Par contre, pour en bénéficier une nouvelle fois, le bénéficiaire doit prendre des dommages à nouveau. Le composant matériel est un morceau de chaire de troll qui a été brulé dans de l’acide. Note : Ce sort donne au mage des capacités curatives, mais il ne doit et ne peut remplacer un prêtre. D’ailleurs le sort est moins puissant que son équivalent de prêtre du 4ème niveau. Je suggèrerai que le Mj limite le sort à une seule utilisation par personne par jour. 

Mur de lumière de PRIVATE 
Vanquil

XE "Vanquil's Wall of Light"(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour + 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 6m² / Ndm

Jdp : Spécial

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un mur opaque horizontal ou vertical qui est d’une couleur blanc pur et scintille avec l’intensité de la douceur d’une bougie. Les deux côtés du mur ont la même apparence. Lorsque le mur est traversé, parce qu’il est plus brillant que le soleil, il y a des conséquences. Toute créature possèdant des organes visuels et qui passe au travers doit faire deux Jdps. Si les deux réussissent, la créature est sauve. Si seulement un Jdp est réussit, la créature est aveuglée pendant un round / Ndm. Si les deux Jdp sont ratés, la créature est atteinte de cécité permanente. Le mur de lumière peut être diminué de moitié en superficie, ce qui le double en épaisseur. Pour chaque 1 cm d’épaisseur, une pénalité de –1 en sus est applicable. Si le mur de lumière fait 3 cm d’épaissseur, la pénalité sur le Jdp serait de –2 sur chaque Jdp contre les sort. L’épaisseur peut être augmentée à souhait et comme le désire le mage. Le mur de lumière est toujours plat et n’a besoin d’aucun support physiques ou connections pour tenir debout comme les sorts mur de pierre ou d’acier. Il peut même être lancé au milieu des airs ou dans le vacuum de l’espace sauvage. Notez que l’aire d’effet est mésuré en m² et non en carrée de n mètres d’arête. Le mur offre aucun défaut pour entrer et sortir. Les projectiles peuvent passer au travers (en aveugle). Les créatures qui sont déjà aveuglées ou qui ne sont pas sensibles aux rayons lumineux classiques ne sont pas sujets à ce sort. Les créatures d’Ombre Terre (drow, duerguars, etc.) souffrent d’une pénalité dans à leurs Jdps de –3. Les morts vivants qui sont affectés par le rayon solaires ne sont pas affectés ici par le sort. Le individus qui connaissent le sort peuvent tenter de couvrir leurs yeux. Quelque individus seulement peuvent faire un Jdp à +. S’il le rate, ils sont aveuglés pendant 1 round par Ndm (le reflexe fut insuffisant). Si un round de mêlée est passé à se couvroir les yeux (avec des badages, un vêtement ou autre chose) le bonus au Jdp peut augmenter jusqu’à +5. Le composant matériel est une luciole vivante, une pincée de phosphore et une pincée de magnesium. 

Lumières de PRIVATE 
Vanquil

XE "Vanquil's Lightshed"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 3 rounds

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée de multiples sphères, une par Ndm. Le mage peut créé une lumière continuelle par round. Ce sort s’accapare toutes les actions du mage (il ne peut que lancer d’autres sorts). Les lumières continuelles peuvent être créées comme le souhaite le mage dans les limites du sort. Les sphères sont permanentes et essentiellement les mêmes que « Lumière continuelle », mais elles ne peuvent pas être utilisées contre une créature vivante. Ce sort fut créé parce que Vanquil voulait créé rapidement et facilement une multitude de lumières continnuelles par jour, sans gaspiller sans arrêt un sort de niveau 2 pour chaque lumière. Ce sort est utile pour les mages qui souhaitent gagner de l’argent en éclairant les donjons ou chateaux.  Le prix d’une lumière continuelle est de 50  Po par sphère. 

Boule de glace de PRIVATE 
Vanquil

XE "Vanquil's Iceball"(Conjuration ou Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 100 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : sphére de 6 mètres de rayon 

Jdp : ½

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola. edu 

ADVANCE \U 4.25
Il y actuellement 2 différentes boules de glace : un 1er d’évocation et un de conjuration. Les deux versions font 1d6 Pv de dommages / Ndm, jusqu’à 10d6 de dommages, avec un Jdp pour la moitié des dommages. L’aire d’effet est une sphère de 6 mètres de rayon. Les sorts cependant diffèrent en ceci : 

Evocation: Le sort draine l’énergie thermique dans l’aire affectée, produisant un froid intense. Aucune pression n’est créée par ce sort. Il n’y pas de risque de contre coup. Cette version refroidira tous les liquides et si il est lancé sous l’eau créera une boule de glace de 12 mètres de diamètre (les créatures présentes dans l’aire peuvent faire un Jdp contre la paralysie pour éviter d’être emprisonnées). Le boule de glace flottera immédiatement sur la surface. Les créatures immunisées au froid ne prendront aucun dommages. 

Conjuration: cette version extirpe de force la glace et le frois depuis le para‑élémentaire de la glace, causant une explosion destructrice. La boule de glace conjurée aura les mêmes effets qu’une boule de feu pour l’explosion uniquement. Sous l’eau, cette version inflige seulement 1d4 points de dommages / Ndm, et ne créera pas de morceau de glace. Les objets fragiles (fioles, mirroirs, etc. ) doivent faire un Jdp contre les chocs violents pour résister. Les créatures immunisées prendront 1d2 Pv de dommages / Ndm (à moins qu’elles ne soient immunisées aux missiles normaux).

Boule de feu conjurée d’PRIVATE 
Uldark

XE "Uldark's Conjured Fireball"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres + 10 mètres per 2 niveaux

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : sphère de 11,5 mètres de rayon

Jdp : ½

Auteur : Allan J. Mikkola allanm@vulcan.med.ge.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort a les mêmes effets que le sort de 3me niveau « Boule de feu », mais c’est ici une conjuration : la boule de feu naît de l’ouverture d’une porte extradimensionnelle vers le plan élémentaire du feu. Le feu s’échappe par l’ouverture et se dirige là où le mage l’a demandé. Il y a une chance de 20% - 1% / Ndm (jusqu’à un minimum de 1%) qu’une créature de ce plan tombe sur le plan du mage. Ce sort a les mêmes effets (incluant les dommages) que le sort d’évocation. Mais il est plus difficile de produire ces effets de cette manière. Son Nds réflète le niveau de maîtrise qu’il faut avoir atteint avant de la contrôler. Le composant matériel pour ce sort est une pincée de souffre. 

PRIVATE 
Monstre Serviteur de Thillis

(Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1,5 m / Ndm

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 2 rounds

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Michael Schmitz mschmitz@sirius.uvic.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort lie un monstre à la volonté mage. Le sort ne procure aucune forme de communication, le mage et le monstre doivent être capable de communiquer pour que le sort fonctionne. Tous les humains, demi‑humains et les créatures avec une Intelligence plus grande que 10 sont immunisées aux effets de ce sort. Le bonus de sagesse s’applique. Une créature affectée fera tout ce que le mage désire d’elle, incluant le sacrifice de sa vie. La durée du sort est similaire au sort de charme du 1er niveau, mais le Mj peut modifier cela à volonté. Quand la créature dsicerne une prise de risque évidente, un nouveau Jdp devrait être permis. 
Malheureusement ce sort a un inconvénient majeur : dès que cle sort est lancé, il y a une chance égale égal à (les DV de la cible – le bonus de sagesse du mage) le tout divisé par 20 que le sort liène le mage et l’assujettise, lui, à la créature. Notez que le sort fonctionnera encore normalement. Ainsi si la créature souhaite que le mage travaille pour elle, il ne s’en privera pas et deviendra son esclave, mais si la créature rate son Jdp tout de même, ils deviennent simltanément esclave l’un de l’autre !! Gardez en esprit qu’un mage ayant 18 en intelligence pourrait lancer ce sort sur une créature ayant jusqu’à 4 Dv et que grâce à son bonus de sagesse (+4), il n’a aucune chance d’être aliéné. Cette malédiction n’était prévue lors de la création du sort, c’est un effet secondaire dangereux. Le mage qui l’a créé n’a pas fait attention et ne limita pas les Dv visés et on n’a plus eu de nouvel de lui depuis. Si le sort est tenté sur une créature du 14 Dv (un géant de feu par exemple) le mage risque mort de honte et le géant de rire.

Coups mortels de PRIVATE 
Tenser

XE "Tenser's Deadly Strike"(Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Tenser

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet d’augmenter les prouesses martiales du mage. Toutes ses attaques gardent leur chance de toucher intacte, mais les dommages sont au maximum à chaque coup porté. Le sort n’affecte que la main qui porte l’arme et/ou lance les projectiles. Le composant matériel est un ensembles de petites tiges (griffes) métalliques. 

PRIVATE 
Suppression de la Résistance à la magie

XE "Suppress Magic Resistance"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : un source de résistance à la magie

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Avec l’aide de ce sort le mage peut temporairement stopper toute résistance à la magie émanant d’une créature ou d’un objet. Ce qui permet aux sorts qui suivent d’augmenter les chances d’agir. Le sort affecte une créature ou un objet ainsi que l’aire d’effet que cette résistance protége. Par exemple, ce sort peut être lancé sur un paladin porteur d’une épée sainte justicière qui irradie une protection dans un rayon de 1,5 mètre ; la résistance magique peut être supprimée dans l’entière aire d’effet. S’il y a de multiples sources de résistance, le sort n’en stoppera qu’une seule. 

Ce sort peut supprimer jusqu’à 5% de résistance à la magique / Ndm. Des effets partiels sont possibles. Par exemple, si un mage du 10ème niveau lance ce sort  sur une créature ayant 80% de résistance à la magie, cette résistance tombera à 30 %. Biensur ce sort n’aura pas d’effet tant que la créature réussira à résister contre ce sort. Le mage doit maintenir sa concentration pour préserver dans la durée les effets du sort. Le mage ne peut rien faire d’autre que de bouger à la moitié de son MV. Si le mage est attaqué avec succès, il perd sa concentration et les effets du sort se terminent de suite. Le mage peut cependant stopper les effets du sort quand il le désire et de manière contrôlée. D’autres mages peuvent incantaino le même sort et cumuler les effets. Aucun sort de quelque sorte ne permet d’annuler ce sort. Ce sort annulera toute tentative de « dissipation de la magie ». 

Epée PRIVATE 
de ForceXE "Sword of Force"
(Altération, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 3 rounds / Ndm

TI : 1 round

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Dennis Kefallinos denison@theseas.ntua.gr 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une spectaculaire épée scintillante qui ressemble aux sabres lasers. Il doit être lancé sur une epée d’acier, qui doit être spécialement façonnée depuis une autre épée. La poignée elle, ne s’embrase pas. Un second composant doit comprendre de la poudre d’or (1 Po) laquelle est perdue dans l’incantation. Pour toute la durée du sort, une puissante et scintillante lumière est projectée depuis la poignée. Les dommages de base sont de 2d6 (pour les créatures S/M) ou de 2d10 (pour les créature L) à une main. A deux mains  ils passent à 2d8 / 2d12. Les bonus de force s’appliquent ainsi que les bonus magiques. La créateur de l’épée doit connâitre le maniement des épées (courtes ou longues) et celui des épées batardes ou à deux mains. Des capacités particulières sont acquises en fonction du Ndm : 
	Ndm
	Capacité de la lame

	1–6
	Non applicable

	7
	Normale, épée non magique

	8
	Epée, +1

	9–10
	Epée, +2

	11–12
	Epée d’acuité, +2

	13–14
	Epée sanglante, +2

	15+
	Vorpale, +3


Un mage ayant atteint le 13ème Ndm peut spécifier quelle épée il obtiendra. Le sort double la résistance de l’acier de l’épée. Si la pression sur l’épée va au délà, alors le sort se dissipe. Si l’épée quitte la main du mage c’est pareil, le sort s’arrête immédiatement. Parce l’épée de force n’est faite en partie que de lumière, son facteur de rapidité est de 3 à 1 main, mais de 5 à 2 mains.

Trait de Feu de PRIVATE 
Telurian

XE "Telurian's Firebolts"(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 36 mètres + 3 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : ½

Auteur : Warlock's Cave 94test00@leicester.ac.uk 

Ce sort permet d’envoyer un seul trait de feu sur une créature ou plusieurs traits sur plusieurs autres cibles et ce, jusqu’à un maximum de Ndm traits. Si un seul trait est tiré sur une seule créature, elle prendra 1d6 + 1 / Ndm. Si il y a plusieurs cibles, les dommages sont de 1d6 par trait. Ce sort présente l’avantage par rapport à « boule de feu » de ne toucher que les gens souhaités durant une mêlée. Son niveau est supérieur. Des centaines de mages travaillèrent à l’amélioration de ce sort pendant des années. Ce sort est considéré comme étant très rare. Les composants matériels sont comme les mêmes que pour « boule de feu » (3ème niveau). Les objets qui sont placés entre le mage et la cible prennent les dommages en lieu et place de la cible. 

PRIVATE 
Silhouette

XE "Silhouette"(Abjuration, Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 9 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1 round

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : August Neverman gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25
L’ombre de la personne ciblée se rebiffe sous l’action de ce sort :  elle n’agira pas à proprement indépendemment, mais disparaîtra à volonté et réapparaîtra à la mauvaise place reappear. Dans tous les cas, elle donnera une apparence très altérée (et très repoussante) de la personne visée. Le composant matériel pour ce sort est une poupée qui n’est pas consummé dans l’incantation. 

Crâne de feuPRIVATE 

XE "Skullfire"(Evocation, Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 30 mètres de long, 1,5 mètre à la base, 12 mètres à la fin du cône.

Jdp : ½

Auteur : The Warlord de Heaven fsmtw1@alaska.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un crâne enchanté émettant des flammes brûlantes depuis sa bouche. Ces flammes infligent 1d4 dommages par Ndm, mais les morts vivnats prennent le double. Il n’y a pas de limite de Ndm pour ce sort. Le composant matériel pour ce sort est un petit crâne en argent plaqué. 

Attente de Nimbleton

(Altération, Enchantement)

Portée : 0

Eléments : V, S, M
Durée : 1 jour
Temps d’invocation : 1
Zone d’effet : Le lanceur
Jet de sauvegarde : Aucun

Auteur : Nathaniel Tagg tagg@hg.uleth.ca

Par mention de ce sort, le mage peut placer un certain nombre de sorts « en attente » pour le lendemain. L’Attente de Nimbleton est destinée à être lancée le soir, avant de dormir, durant une soirée calme. Grâce à lui, si le mage est réveillé durant la nuit, les sorts ainsi mémorisés lui sont accessibles et peuvent être utilisés normalement comme s’ils avaient été mémorisés. Les sorts concernés sont toujours en mémoire le matin bien que le mage n’ait pas eu le temps de les apprendre durant la nuit. Le mage peut retenir un nombre de niveaux de sorts égal à 9 + 2 par niveau (par exemple, un mage de niveau 9 peut retenir 27 sorts de niveau 1, ou bien 3 sorts de niveau 9 (3 x 9 = 27) ou encore 5 sorts de niveau 1, 3 sorts de niveau 3, 1 sort de niveau 4 et un sort de niveau 9….) Le composant matériel requis pour ce sort est n’importe quel objet se portant sur la tête (chapeau, voile, bandeau, casque, etc.) mais qui doit avoir été spécialement enchanté par le lanceur de ce sort. Le prix pour construire de tels objets est de 500 Po. L’objet doit être porté et lors de la mémorisation des sorts destinés à être « en attente » et lorsque l’Attente de Nimbleton est lancée, mais pas forcement lors de l’invocation des sorts « en attente ». Notez que parce qu’un sort mémorisé est oublié lorsqu’il est lancé, l’Attente de Nimbleton doit elle-même être mémorisée et lancée chaque jour. Ainsi, un mage de niveau 9 peut gagner 270 minutes de mémorisation le matin, il doit tout de même passer 50 minutes durant la journée pour apprendre et lancer l’Attente de Nimbleton. Mais il gagne tout de même 220 minutes. De plus, le mage doit se défendre durant la nuit ou la matinée avant de pouvoir mémoriser la liste du jour suivant.

PRIVATE 
Sommeil II

XE "Sleep II"(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 60 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Arrvid Carlson arrdiv@shumv1.ncsu.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est le même que celui du 1er niveau. Toutefois, les créatures pour être affectées doivent se trouver dans les 12 mètres à la fin de l’incantation. La sphère doit être centrée sur une créature ou un objet à vue et pas une aire d’effet. L’aire d’effet ne peut être réduite, quoi que le mage puisse spécifier pendant l’incantation les créatutres qui ne seront pas atteintes. Le nombre de créatures qui peuvent être affectées est fonction du Ndm : pour chaque 2 Ndm, 1d6 Dv (arrondir au dessus) peuvent être affectée. Un exemple : un mage du 5ème niveau pourrait affecter 3d6 Dv de monstres. Les monstres avec 6+1 Dv ou plus sont totalement immunisés. Les créatures ayant le moins de DV sont les premières affectées (sauf si le mage spécifie qu’en deça d’un certain nombre de DV les créatures ne soient pas affectées. Les composants matériels pour ce sort sont une pincée de soie fine et de pétales de roses ou un cricket vivant. 

PRIVATE 
Chanson de la peur

XE "Song of Fear"(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 4

ZE : 30 mètres de rayon

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Avec ce sort, le mage est capable de chanter une chanson qui fige le sang sur pied ! inspirant horreur et révulsion à toute personne capable de l’entendre. Toutes les créatures qui peuvent et veulent l’écouter à portée doivent faire un Jdp contre les sorts ou fuir de terreur pour ne plus entendre ses paroles. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de bois que l’on brise (NDT : pratique près d’un feu de bois lorsqu’un Kender vous chatouille trop la susceptibilité ou le porte monaie).

Sort à retardementPRIVATE 

XE "Skip Spell"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 1 round

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Joshua Rosenfeld emilus@u.washington.edu 

ADVANCE \U 4.25
Avec ce sort le mage peut projeter dans l’avenir l’énergie d’un sort. Permettant effectivement de retarder ses effets. Le sort pour être ainsi altéré doit être lancé immédiatement après l’incantation. S’il est interrompu, les deux sorts échoueront. Dès que le second sort a été conjuré, il est projeté dans le futur pour un maximum de rounds égal à deux fois le factoriel du Ndm. Un mage du 7ème niveau par exemple, peut interrompre un sort pendant (7+6+5+4+3+2+1)x2=54 rounds dans le futur. Le mage doit déterminer à l’incantation  quand exactement il veut que le sort se réalise, quoi qu’il a l’option de faire se déclencher le sort plus tôt que prévu s’il le désire. Ce sort est quelque peu inprévisible dans la mesure ou il a 100% de chance de le voir se déclencher en réalité 1d4+1 rounds après le moment désiré ! Ce pourcentage est modifié de -5%  pour chaque Ndm, jusqu’à un minimum de 25%. Si le sort vise quelque chose ou quelqu’un et que la cible s’en va, il échouera. 

Yeux endormisPRIVATE 

XE "Sleepy Eyes"(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 40 mètres

Composants : V

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 1

ZE : une créature par round

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort hypnotise la cible comme suit : le mage regarde sa victime et conjure et par un simple mot de puissance la capacité de regarder au travers de ses propres yeux. La victime doivent faire un Jdp contre la mort magique ou tomber dans un sommeil profond. La victime ne pourra être réveillée qu’en étant secouée ou touchée, le bruit ne la réveillera en aucune manière. Si la victime rencontre le regard du mage pendant que le sort est en train d’être lancé, elle sauve à –1. Le composant verbal est un seul mot de puissance qui peut être prononcé très vite et sans bruit (mais il doit être entendu par la victime). 

Pont de pierrePRIVATE 

XE "Stone Bridge"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 6

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée un pont faisant jusqu’à 15m² + 7,5m² / Ndm, qui se mettre au dessus de tout fossé. Il est suffisament robuste et sur pour qu’on puisse le traverser à pied, il peut porter le poids d’un éléphant. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de corde. 

Seau volant de PRIVATE 
Tyvek

XE "Tyvek's Flying Bucket"(Conjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 100 mètres + 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour

TI : 4

ZE : un seau

Jdp : aucun

Auteur : The Warlord de Heaven fsmtw1@alaska.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort créer un seau scintillant d’énergies capable de transporter jusqu’à 5 litres de liquide. Il peut être utilisé comme désiré. Il fut initialement créé pour rapoorter de l’eau d’une rivière fraîche jusqu’à l’intérieur confortable de sa maison. Mais il a déjà été observé des utilisations très originales : pour verser de l’huile sur la tête d’ennemis, pour enlever de grosses quantité d’eau de dans des élémentaires ou pour le mettre sur la tête d’un mage en combat ... il n’est pas transparent ! Les  composants matériels sont un dé à coudre ainsi qu’une plume d’aigle.

Anti rouille de PRIVATE 
Tyvek

XE "Tyvek's Rust Prevention"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 jour

TI : 4

ZE : un objet touché dans un cube de 3 mètres d’arête

Jdp : Spécial

Auteur : The Warlord de Heaven fsmtw1@alaska.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Fatigué de continuellement poli ses armes et son armures, Tyvek en vint à créer ce sort. Il garde ses affaires en métal de toute forme d’oxydation, même celles causées par les monstres. Les composants matériels de ce sort sont de la cire d’abeille ainsi qu’un morceau d’acier qui seront consummés. Le composant verbal est "Ruh‑stohl‑ee‑ehm". Tandis que les mains tournent autour des objets et mis en tas à protéger. Détection de la magie rélèlera la protection magique. Il n’y a pas de Jdp à moins que le sort ne soit utilisé pour protéger contre la rouille magique. Il est à +4 pour l’objet.

Trait de froid d’PRIVATE 
Uldark 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 20 mètres + 10 mètres pour 2 Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 4

ZE : 15 mètres de long, 3 mètres de large

Jdp : ½

Auteur : Allan J. Mikkola allanm@vulcan.med.ge.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est similaire à Foudre conjurée d’Uldark. It conjures un trait de froid et de glace depuis le plan para‑élémentaire plan de la glace. Il y a des chances qu’une créature extraplanaire s’en trouve projetée jusqu’au plan du mage (les chances sont les mêmes). Quiconque touche le trait souffre d’1d6 points de dommages / Ndm (jusqu’à un maximum de 10d6). Un Jdp réussit contre les sorts réduit les dommages de moitié. Le composant matériel pour ce sort est un large morceau de glace ou de neige qui sera consummé.

PRIVATE 
Putréfaction

(Nécromancie)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : Le mage

Jdp : Annule

Auteur : Bret Mikeal O'Neal bo@csd4. csd. uwm. edu
ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, le mage collecte et contrôle une force négative très puissante qui fera pourrir toute les chaires à son contact. Cette force peut être vue sous la forme d’une aura de ténèbres enveloppant une main. Le sort reste effectif pendant 1 round / Ndm ou jusqu’à ce que le mage touche quelqu’un. Si la victime rate son Jdp elle verra un de ses membres « pourrir sur pied ». Les créatures ayant un membre pourrit ne peuvent pas s’en servir pendant 1 heure par Ndm. Il n’est pas possible de tuer quelqu’un avec ce sort, il ne pourrira pas la tête ni le torse. Le composant matériel est un poison de champignon et une pincée de  rouille.

Corde d’étranglement de PRIVATE 
Darkray

XE "Darkray's Strangling Rope"(Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : un personne

Jdp : Annule

Auteur : Dimitris Xanthakis dxanth@leon.nrcps.ariadne‑t.gr 

ADVANCE \U 4.25
En utilisant ce sort, le mage est capable d’immobiliser une créature de taille humaine ou plus petite. Il affecte les humanoïdes et les thri‑kreen mais pas les demi géants. Le mage doit utiliser un morceau de corde comme composant matériel. Il lance le sort sur la corde et la lance alors sur la cible. La corde est entouré d’une énergie jaune durant son vol et entourera sa victime sans jamais la manquer. La victime doit faire un Jdp contre les sort avec –2 de pénalité (ajustez avec la Dextérité), ou être nouée et paralysée par la corde. Une fois qu’elle est paralysée, la victime ne peut plus bouger son corps ni aucune partie de celui-ci. La corde infligera 1d4 points de dommages de strangulation chaque round, du fait de la force qu’elle développe. Si la victime veut utiliser un pouvoir magique (au composant verbal uniquement) ou psionnique, une initiative séparée doit être faite pour déterminer quand le sort est effectif.  Le mage peut arrêter le sort quand il le désire. 

PRIVATE 
Détection des Téléportations

XE "Detect Teleport"(Divination)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : tant qu’on se concentre

TI : 3

ZE : sphère de 72 mètres de rayon

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Après avoir lancé ce sort, le mage peut savoir si quelqu’un est entré en se téléportant dans l’aire d’effet, qu’il entre ou en sorte du plan matériel. Le sort dure tant que le mage se concentre. L’impression ne révèlera pas l’emplacement exacte ni la portée. 

PRIVATE 
DétonationXE "Detonate"
(Enchantement, Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 10 mètres / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 5

ZE : un cube d’1,5 mètre / Ndm d’arête

Jdp : aucun

Auteur : Jason Riek (Karaieth) jriek@shs.mv.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet au mage de charger un objet d’énergies magiques et de la faire exploser. L’objet doit pouvoir tenir dans l’aire d’effet. Si l’objet est plus large, seulement un 1,5 mètre cube / Ndm est affecté (la partie d’un mur pourrait être soufflée, par exemple). Le sort n’affectera pas les créatures vivantes, mais il causera 1d6 points de dommages / Ndm jusqu’à un maximum de 10d6 à toutes les créatures se trouvant à 3 mètres ou moins de l’objet. Les composants matériels de ce sort sont burning de la braise de charbon et la plume d’un aigle. 

PRIVATE 
Dérober

XE "Disrobe"(Altération)

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

Composants : V, S

Durée : Spéciale

TI : 3

ZE : une créature

Jdp : Annule

Auteur : Kenneth C. Jenks kjenks@gothamcity.jsc.nasa.gov 

ADVANCE \U 4.25
La cible de ce sort doit faire un Jdp contre les sorts. Si elle rate son Jdp cela signifie que toutes ses possessions magiques et non magiques, sauf celles tenus en main sont éjectées et se répandent dans un rayon de 2 mètres. Les objets ne tombent pas, ils disparaissent et se retrouvent au sol à mois que la créature ne vole à plus de 3 mètres du sol. Ce sort fut développé par Insley Hofton comme amusement face aux personnes qui ne lui plaisaient pas. Combiné avec Serviteur invisible ou télékinésie voire avec les compétences « de doigt agiles » d’amis, il est possible de faire beaucoup de choses. 

Disruption des sorts de magesPRIVATE 
 I

XE "Disrupt Spellcaster I"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 5 mètres / Ndm

Composants : V, S

Durée : 2d4 rounds

TI : 3

ZE : un sort de mage

Jdp : Annule

Auteur : Peter Gourlay gourlay@slais.ubc.ca 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort rend la victime incapable de lancer des sorts pendant 2d4 rounds. Si un Jdp contre la mort magique est raté. Ce sort dissipe carrément toutes les énergies magiques des sorts mémorisés. La victime peut cependant encore lancer un sort depuis un parchemin ou des sorts innés. 

PRIVATE 
DistractXE "Distract"ion

(Enchantement / Charme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 18 mètres

Composants : V, M

Durée : instantanée

TI : 1

ZE : un mage

Jdp : Annule

Auteur : Jim Vassilakos jimv@ucrmath.ucr.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est spécifiquement destiné aux mages juste avant qu’ils ne lâchent les énergies magiques de leurs sorts. La victime doit faire un Jdp contre les sorts à -5 ou perdre sa concentration. Notez que ce sort n’a absolumeent aucun effet contre les non mages. Il interrompt le flux des informations magiques entre le conscient et le subconscient. Le composant matériel pour ce sort est une paire de ciseaux qui est consummé dans l’incantation.

Mains décoratrices de PRIVATE 
Ditan

XE "Ditan's Decorating Hands"(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : Spéciale

Composants : V, M

Durée : Spéciale

TI : 4

ZE : Spéciale

Jdp : aucun

Auteur : Ditan

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée une paire de mains d’artistes magiques pour 3 Ndm. Ces mains sont habiles et possèdent une habilité d’artiste ayant un niveau égal à la moitié du Ndm. Elles décoreront n’importe quelle chambre à la mode tel que le mage le désire. Dès que leurs tâches sont accomplies, elles disparaissent. Le composant matériel pour ce sort est un seule paire de gants blancs.

PRIVATE 
Assoupissement

(Illusion / Phantasme)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 3 mètres

Composants : V, S

Durée : 1 round / Ndm

TI : 1

ZE : une créature

Jdp : aucun

Auteur : Brian Dawson

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée l’illusion e nl’esprit de la victime qu’elle est victime d’une extrême fatigue et qu’elle est sur le point de s’écrouler et de tomber endormie. La victime souffre d’un -4 au toucher, d’une pénalité à la CA de 2, de 50% de vision en moins et se déplace à la moitié de son MV pour toute la durée du sort. Le sort est complexe, le % de risque d’échouer à lancer le sort est de 100% - 5% par point d’intelligence du mage. Le sort peut être dissipé grâce à « dissipation des illusions» mais pas par dissipation de la magie. 

Dissipation du PRIVATE 
bouclier

(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : jusqu’à dissipation

TI : 1 round

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Russian Wyatt saseds01@ube.bitnet 

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, une double couche d’énergie magique entoure le corps du mage (30 m). Ce bouclier a pour seule fonction de stopper deux ‘dissipation de la magie’ lancées sur le mage. Ce sort fut créé par un mage pour son apprenti humain (actuellement un dragon polymorphosé), qui a ainsi une protection contre une dissipation de son état artificiel. L’objectif étant que les ennemis du mage ne lui fassent pas une mauvais tou en retransformant l’apprenti en dragon. 

Connaissance du tome de PRIVATE 
Dheryth

(Divination)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, M

Durée : instantanée

TI : 15 rounds

ZE : bouquin ou parchemin touché

Jdp : aucun

Auteur : Jim Gitzlaff gitzlaff@uxa.cso.uiuc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Grâce à ce sort, le mage peut détecter si un bouquin ou un parchemin est maudit, quel langage est utilisé et même si son contenu est crypté ou codé ainsi que des informations générales sur son contenu. Aucune des choses suivantes ne sera révélées :

· Absolument rien ne sera révélé des livres spéciaux listés dans le Guide du maître (livre d’inéfable damnation, manuel de puissance, Livre de la maie d’argent, etc.). Tout comme pour les bouquins très puissants (artefacts ou reliques).

· Les sorts spécifiques et les parchemins ne seront pas révélés (Page secrète à la page 6, « Piège de feu » sur la couverture, Rune explosive sur la reliure, etc.), ni la nature exacte d’une malédiction qui serait posée dessus. 

· Si le bouquin ou le parchemin contiennent des sorts, le mage ne connaîtra pas précisément lesquels sont contenus. Quoi que le Mj puisse laisser entendre ce genre d’information : « 20 pages sont dédiés aux sorts » ou « une petite quantité de sorts de faible niveau sont présents ». 

L’inverse de ce sort, Bouclier du Bouquin (abjuration), doit être lancé sur un bouquin particulier ou un parchemin  qui est lequel est alors immunisé contre ce sort pendant un mois complet. Il résistera ainsi aux opérations magiques cherchant à connaître son histoire et à identifier les sorts contenus, mais il devra alors faire un Jdp contre les sorts pour s’en garantir. Le composant matériel pour ce sort est une glace, pour l’inverse, une page blanche. Both sont consumed dans le casting. 

Virulence du poisonPRIVATE 

XE "Enhance Poison"(Altération, Invocation / Evocation)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 cm

Composants : V, S, M

Durée : 1 heure + 1 heure / Ndm

TI : 7

ZE : un dose de poison pour 5 niveaux

Jdp : Spécial

Auteur : Kris simonis@stpc.wi.leidenuniv.nl 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort augmente temporairement la puissance d’un poison en infligeant un –1 au Jdp du sujet. Ce sort peut seulement être utilisé une seule fois sur un dose de poison. De multiple incantation de ce sort sur une seule dose ne fonctionneront pas. L’inverse de ce sort dilution du poison fera donnera un +1 au Jdp. Si ce sort est lancé alors que le poison est déjà inoculé, il donne le droit de faire un nouveau Jdp. S’il est lancé pour diluer le poison d’un monstre, le monstre doit être touché. Deuxièmement, le monstre a droit à un Jdp contre les sorts. Le composant matériel pour ce sort est une goutte du poison d’une araignée noire ou la plume d’une colombe pour l’inverse.

Libre action PRIVATE 
 [1]

XE "Free Action [1]"(Abjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : 5 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort garanti au bénéficiaire une protection contre la paralysie et de pouvoir agir librement dans un environnement contraignant sans pénalité (tels que l’eau, un toile d’araignée magique ou pas, des sorts tentaculaires, etc. ). 

PRIVATE 
Projection des effets sensoriels

(Illusion)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 1 round / Ndm

TI : 3

ZE : 20 mètres

Jdp : Annule

Auteur : John M. Martz john_martz@unc.edu 

ADVANCE \U 4.25
Grâce à ce sort, le mage peut faire croire que c’est une autre personne qui incante les sorts qu’il lance. En effet, il projette (illusion) l’image de ses mouvements et des effets de son sur une personne au hasard qui se trouve dans un rayon de 30 mètres. Il apparaît que c’est sa cible qui est actuellement en train de lancer des sorts. Le mage doit lancer d’abord ce sort normalement (notez : Ce sort ne projette que les effets sensoriels et non ses propres effets de sort). La cible peut faire un Jdp contre les sorts, incluant le –1 de pénalité surtout si ce sort est lancé par un illusioniste. Un entropiste à 50 % de chance de pouvoir choisir sa cible. Le sort affecte les effets visuels, auriques, olfactifs, gustatoif et tactiles. Le composant matériel est une pincée de poudre de miroir brisé alors que le mage s’y mire.

PRIVATE 
Boule de tonnerre

(Invocation / Evocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 30 mètres

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : ½

Auteur : Jeff Smith smithj@hartwick. edu 

ADVANCE \U 4.25
Quand ce sort est lancé, une boule de feu (comme le sort du même nom) jaillie et inflige 10 points de dommages. Si les victimes ratent leur Jdp, elles sont étourdies pendant 1 round / Ndm parce que cette boule de tonnerre touche avec un effet de concussion. Les squelettes aussi sont affectés. C’est un sort très simple, mais utilisé dans les sous sols pour les faire s’effrondrer. Le composant matériel est de la pluie d’eau tombée lors d’une tempête.

Claquement de tonnerre

XE "Thunderclap"(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : 6 mètres de rayon

Jdp : Annule

Auteur : Ally's sortbook knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu 

ADVANCE \U 4.25
A la fin de l’incantation, un onde de choc étourdissante de puissance déferlante depuis le mage. Toutes les créatures (excluant le mage) doivent faire un Jdp contre la mort magique ou être étourdie pendant 1 round pour 3 Ndm. Les réussissant un Jdp assourdies pendant 2 rounds / Ndm. Les créatures étourdies tombent au som et sont incapables de faire une action quelconque. Le composant matériel est un peu de cendre d’un arbre frappé par le foudre. 

PRIVATE 
Saut dans le temps

(Altération, Enchantement)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : Spéciale

TI : 1

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Joseph Delisle jdelisle@loyola.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet de faire un saut de puce dans le temps par bonds d’1 round. Quand le sort est lancé, le mage disparaît pendant ce round et réapparaît alors à la même place. Pour le mage, le saut est instantané, il ne peut préparer son arrivée. Le mage réapparaît au même moment où son initiatoive le lui a permis. Si un objet solide occupe la place, le mage sera prisonnier sur le plan astral.

Eclairs des ténèbresPRIVATE 

XE "Shadow Bolt"(Invocation / Evocation)

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

Composants : V, S, M

Durée : instantanée

TI : 3

ZE : un ou plusieurs créatures

Jdp : ½

Auteur : Bouquin de sort d’Ally knudsenm@wpsmtp.ohsu.edu 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort crée des éclairs d’énergie noire, soit un missile plus un missile / Ndm (comme pour projectile magiques) qui jaillissent de la main du mage. Les missiles infligent 1d6 points de dommages et peuvent être dirigés dans un arc de  60°. Le composant matériel pour ce sort est un peu de mascara. 

Mur de ténèbresPRIVATE 

XE "Shadow Wall"(Abjuration, Conjuration)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 1 mètre / Ndm

Composants : V, S, M

Durée : 1 tour / Ndm

TI : 1 round

ZE : 30 m² / Ndm

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est exactement le même que mur astral, excepté qu’il protège contre les perceptions magiques ou mystiques  au travers. Ainsi, une clairvoyance, une détection des sorts, une détection mystique des compétences, le gaz d’un basilique, etc. ne seront plus capables de passer au travers d’un mur de ténèbres. Les autres effets (incluant la durée) sont les mêmes que pour ceux de mur astral. Le composant matériel est un morceau de papier avec une glyphe de garde et un cécité inscrits dessus.

Passer au traversPRIVATE 

(Altération)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V

Durée : 1 round

TI : 1

ZE : Créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Joseph DuBois (Scooby) jdubo.wbst102a@xerox.com 

ADVANCE \U 4.25
Ce sort permet à la cible de se téléporter sur le plan éthéré. La personne peut alors voyager à son taux normal de déplacement. A la fin du round, le bénéficiaire revient sur le plan originel où le sort fut lancé. Tous les objets portés par le bénéficiaire passrent avec lui. La cible peut seulement bouger (aucune attaque n’est possible pendant ce temps). On ne voit plus de la cible que des contours effacés. Si elle est déjà invisible, aucun contour n’est visible. Pendant que le bénéficiaire est dans le plan éthéré, peut être attaqué par des attaques (bien souvent) magiques. Ce sort fut conçu pour permettre au mage de passer au travers des murs sans avoir à ouvrir de large ouverture comme avec le sort « passe muraille ».

Ailes de dragon de PRIVATE 
Sillvatar 

(Conjuration / Invocation)

ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 4

ZE : Le mage

Jdp : aucun

Auteur : Allan J. Mikkola (Sillvatar) allanm@vulcan.med.ge.com 

ADVANCE \U 4.25
Lorsque ce sort est lancé, le mage conjure une paire d’ailes de dragon ombre sur son corps. Ces ailes procure le déplacement du dragon dont est tiré le composant. Par exemple, si le composant matériel a été tiré d’un dragon bleu, le mage pourrait petre capable de voler à une vitesse de 30 et avec une classe de manoeuvrabilité de C. La coulueur peut aussi être assortie au type. Les ailes durent 2 rounds / Ndm ou jusqu’à dissipation. Le composant matériel pour ce sort est un morceau de muscle d’aile de dragon. Ce composant est consummé dans lincatation.

PRIVATE 
Protection contre le Chaos, 3 mètres

(Abjuration)

Réversible
ADVANCE \U 4.25
Portée : 0

Composants : V, S, M

Durée : 2 rounds / Ndm

TI : 3

ZE : 3 mètres de rayon autou de la créature touchée

Jdp : aucun

Auteur : Inconnu

ADVANCE \U 4.25
Ce sort est le même que celui du 1er niveau de sort protection contre le chaos excepté qu’il a une aire d’effet.

Voici un petit bonus

Abri Sur de Léomund

(Altération/Enchantement)

Portée : 20 mètres

Eléments : V, S, M

Durée : 1d4+1 heures + 1 heure/niveau

Temps d'incantation : 4 tours

Zone d'Effet : 3 mètres carrés/niveau

Jet de Sauvegarde Aucun

Ce sort permet au magicien de faire magiquement surgir une chaumière ou une maisonnette solide fait d'un matériau commun à cette région, pierre, bois ou (au pire) de chaume. La surface du plancher est de 3 mètres carrés par niveau du mage, et le sol est propre, sec, et plan. En tous points ce logement ressemble à une chaumière normale avec une porte solide, 2 fenêtres à volets, ou plus, et un petit foyer. Bien que l'Abri résiste à des vents de 110 kilomètres/heure, il n'a pas de source de chauffage ou de climatisation (autre que son isolation naturelle). Ainsi l'Abri doit être chauffé et une chaleur excessive l'affecte ainsi que ses occupants. Cependant l'Abri offre une sécurité considérable, étant aussi solide qu'un bâtiment de pierre normal (peu importe son matériau d'origine), et est impénétrable aux armes de tir normales (sauf contre celles des géants ou les machines de guerre). Porte, volets et même la cheminée sont protégés contre toute intrusion, les 2 premiers avant une Verrou de Magicien et la dernière avant à son sommet une grille métallique ainsi qu'un conduit étroit. De plus tous trois sont protégés par le sort d'A1ame. Enfin un Serviteur Invisible est convoqué afin de servir le magicien. L'intérieur contient des meubles rustiques tels que désirés par le mage, avec un maximum de huits couchettes, une table à tréteaux et des bancs, 4 chaises ou 8 tabourets et un bureau.

Les éléments matériels de ce sort sont un éclat de pierre carré, de la chaux broyée, quelques grains de sable, un peu d'eau, et plusieurs éclats de bois. A cela il faudra les éléments du sort A/arme et Serviteur Invisible, si ces sorts seront inclus à la maisonnette (ficelle, fil d'argent et clochette).

Affaiblissement

(Nécromancie)

Portée : 10 mètres/niveau

Eléments V, S

Durée 1d4 heures + 1 heure/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : 1 créature

Jet de Sauvegarde : Annule

Ce sort réprime temporairement la force vitale de la cible. Le magicien pointe son doigt et récite le sort, relâchant un éclair crépitant d'énergie noire. Le sujet doit sauvegarder contre les Sorts, ajusté en fonction de sa Dextérité, pour esquiver l'éclair. Son succès signifie que le sort rate la cible. L'échec signifie cependant que la victime est drainée d'énergie comme le fait un Nécrophage, 1 niveau pour chaque 4 niveaux du magicien. Les Dés de Vie, sorts et autres facteurs liés au niveau du personnage sont ajustés en conséquence. Lorsqu'amenée au niveau 0, la créature doit réussir un test de Choc Métabolique pour survivre et demeurera sans défense pour la durée du sort. Les effets se dissiperont d'eux-mêmes après 1d4 heures + 1 heure/ niveau du magicien ou après 6 heures de repos complet. Les habiletés liées au niveau reviendront, mais les sorts devront être mémorisés à nouveau. Les morts-vivants sont immunisés contre ce sort.

Arme Enchantée

(Enchantement)

Portée : Toucher

Eléments : V, S, M

Durée : 5 rounds/niveau

Temps d'Incantation: 1 tour

Zone d'Effet : Arme(s) touchée(s)

Jet de Sauvegarde Aucun

Ce sort change une arme ordinaire en arme magique possédant un bonus de +1 sur les jets d'attaque et de dégât. Ainsi, arcs, carreaux, dagues, épées, flèches, haches, lances, masses, etc., peuvent temporairement être enchantés. Le sort agit sur deux petites (Flèches, carreaux, dagues, etc) ou une grosse (arc, hache, masse, etc) armes. Il fonctionne aussi sur des armes initialement magiques tant que le bonus total ne dépasse pas +3. Les projectiles ainsi enchantés perdent leur enchantement lorsque qu'ils frappent une cible, sinon le sort durera jusqu'à expiration de sa durée. Ce sort est particulièrement utilisé de pair avec les sorts Enchantement d'un objet et Permanence pour créer des armes magiques. Ce sort doit être alors récité une fois par unité de bonus désiré.

Les éléments matériels sont de la chaux en poudre et du carbone.

Assassin Fantasmatique

(Illusion/Fantasme)

Portée : 5 mètres/niveau

Eléments : V, S

Durée: 1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : 1 créature

Jet de Sauvegarde : Spécial

Au moment où ce sort est jeté, le magicien crée l'illusion de la créature la plus terrifiante pour son ennemi, utilisant ses pensées subconscientes et leur donnant une forme visible pour l'esprit conscient : la bête la plus horrible possible. Seul, la cible du sort voit la bête (le mage ne voit qu'une forme vague) et si la bête réussit à porter un coup à la victime, celle-ci meurt de peur. La créature attaque comme un monstre de 4 Dés de Vie, est invulnérable à toute attaque et traverse tout obstacle. Une fois invoqué, le fantasme poursuit inlassablement le sujet puisqu'il n'existe que dans son esprit. Les seules défenses contre un fantasme mortel sont un Test d'Incrédulité (un seul est permis), la mort ou l'inconscience du magicien ou l'inconscience de la cible du sort pour toute sa durée. Le sujet doit le spécifier lorsqu'il fait son test d'incrédulité et réussir un jet d'intelligence avec une pénalité de -1 pour chaque 4 niveaux du mage.

Des ajustements s'appliquent à ce jet:

Condition

Modificateur

Surprise

-2 Sujet déjà attaqué par ce sort

+1 Sujet est un illusionniste

+2 Sujet porte un heaume de télépathie

+3 

La résistance à la magie, le bonus contre la peur et l'ajustement de Sagesse s'appliquent aussi. La résistance à la magie est vérifiée en premier pour s'assurer que le sort a un effet. Si oui, les ajustements contre la peur et de la Sagesse s'appliquent à la sauvegarde. Si le sujet ignore le fantasme pour s'attaquer au magicien ou faire d'autres actions, le MD peut accorder au fantasme un bonus au jet d'attaque (pour une position arrière, de coté, etc). Des sorts tels qu'Apaisement et Manteau de Bravoure récités suite aux attaques du fantasme mortel permettent un test d'incrédulité supplémentaire.

Bouclier de Feu

(Evocation/Altération)

Portée : 0

Eléments : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Le magicien

Jet de Sauvegarde : Aucun

Ce sort peut être lancé sous l'une de ces deux formes : un écran chaud qui protège des attaques à base de froid ou un écran glacial qui protège des attaques à base de feu. Les deux renverront aux créatures le dégât physique infligé au magicien. Le mage doit choisir la variante voulue lors de la mémorisation. Lorsque ce sort est jeté, le mage semble s'immoler mais les flammes sont minces et clairsemées. Bien qu'elles ne dégagent pas de chaleur, elles éclairent autant que la moitié d'une torche. La couleur de l'écran est déterminée au hasard (50% pour chacune) : bleue ou verte pour le bouclier glacial, violette ou bleue pour le bouclier chaud. Les pouvoirs de chacun sont les suivants:

Bouclier Chaud: Les flammes sont chaudes au toucher. Toute attaque à base de froid est sauvegardée à +2. La moitié ou aucun dégât est reçu. Aucun bonus n'est accordé contre les attaques à base de feu et si le mage rate sa sauvegarde (s'il en a une), il subira le double du dégât.

L'élément matériel est une pincée de phosphore pour cette variation.

Bouclier Glacial: Les flammes sont froides au toucher. Toute attaque à base de feu est sauvegardée à +2. La moitié ou aucun dégât est reçu. Aucun bonus n'est accordé contre les attaques à base de froid et si le mage rate sa sauvegarde (s'il en a une), il subira le double du dégât.

L'élément matériel pour cette variation est une luciole ou un ver luisant vivant, ou la queue de 4 de ces spécimens morts.

Toute créature frappant le magicien avec des armes naturelles, ou avec sa main, lui inflige un dégât normal. Cependant, elle s'en infligera la même quantité. Une créature avec une résistance à la magie, la vérifiera au moment où elle frappera le mage. Réussie, elle annule le sort, échouée elle n'a aucun effet.

Brouillard Dense

(Altération)

Portée : 30 mètres

Eléments : V, S, M

Durée : 2d4 rounds + 1round/niveau

Temps d'Incantation: 4

Zone d'Effet: Volume de 7 m x 3 m x 3 m/niveau de l'incantateur

Jet de Sauvegarde : Aucun

A l'aide de ce sort, le magicien crée une masse bouillonnante de vapeurs brumeuses semblables au sort Mur de Brouillard. Il peut, s'il le désire, créer moins de brouillard, à conditions de créer une masse cubique ou rectangulaire dont tous les cotés mesurent au moins 3 mètres. Le brouillard obscurcit toute vision, normale ou infravision, au-delà d'un mètre. Contrairement à une brume normale, seul un vent très puissant peut le disperser et toute créature tentant de le traverser ne se déplace qu'à une vitesse de 1 par round. Un sort de Rafale ne saurait l'affecter. Une Boule de Feu, un Mur de Feu ou une Colonne de Feu peuvent le dissiper en un seul round.

Les éléments matériels sont de la poudre de pois cassés et de la poudre de sabot animal.

Charmes-Monstres

(Enchantement/Charme)

Portée : 60 mètres

Eléments : V, S

Durée : Spéciale

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Fffet: 1 ou plusieurs créatures dans un rayon de 7 mètres

Jet de Sauvegarde : Annule

Ce sort est semblable au Charme-Personnes mais il peut affecter n'importe quelle créature vivante ou plusieurs créatures de bas niveau. Le sort affecte 2d4 Dés de Vie ou niveaux de créatures. Cependant il n'atteint qu'une seule créature de 4 (ou plus) Dés de Vie ou niveaux, peu importe le nombre lancé. Tout sujet possible bénéficie d'un jet de sauvegarde contre les Sorts ajusté par la Sagesse. Tout dégât infligé par le magicien ou ses alliés durant le round d'incantation, permet à la créature blessée une nouvelle sauvegarde avec un bonus de +1 par point de dégât reçu. Toute créature affectée voit le magicien comme amical, un allié ou compagnon devant être bien traité ou protège. Si la communication est possible, la créature charmée obéira aux requêtes, instructions ou ordres raisonnables fidèlement et de son mieux (voir le sort Suggestion). Si la communication est impossible, la créature ne fera aucun mal au magicien. Cependant, toute créature dans les environs peut faire l'objet de ses intentions, hostiles ou non. Tout acte ouvertement hostile par le mage rompra le sort, ou, à tout le moins, permet une nouvelle sauvegarde contre le charme. Les effets du sort se dissipent éventuellement. Les chances de réussites sont reliées au niveau de la créature (ou à leurs Dés de Vie).

Niveau ou Dés de Vie du monstre

Pourcentage/semaine de briser le sort

1er ou jusqu'à 2

5% 2ème ou jusqu'à 3 +2

10% 3ème ou jusqu'à 4 + 4

15% 4ème ou jusqu'à 6

25% 5ème ou jusqu'à 7 + 2

35% 6ème ou jusqu'à 8 + 4

45% 7ième ou jusqu'à 10

60% 8ième ou jusqu'à 12

75% 9ième ou plus que 12

90% Le jour de la semaine et l'heure sont déterminés secrètement par le MD.

Charme de Feu

(Enchantement/Charme)

Portée : 10 mètres

Eléments : V, S, M

Durée : 2 rounds/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet: 5 m rayon autour du feu

J et de Sauvegarde : Annule

Ce sort permet au magicien d'utiliser un feu normal tel brasier, flambeau ou un feu de camp comme agent magique. De cette source il fait jaillir un voile arachnéen de flammes multicolore qui encerclent le feu à 2 mètres. Toute créature observant le feu ou le cercle de flammes doit réussir une sauvegarde contre Sorts ou être charmée et demeurer immobile fascinée par les flammes. Ainsi charmées, les créatures sont sujettes à des suggestions de 12 mots ou moins, sauvegardant contre les Sorts à -3, ajusté par la Sagesse. Le mage peut donner une suggestion différente à chaque victime. La durée maximale d'une telle suggestion est d'une heure, peu importe le niveau du mage. Le Charme de Feu est brisé si la créature charmée est attaquée physiquement, Si un objet solide lui cache le feu, ou lorsque le sort se termine. Les créatures exposées de nouveau à ce sort peuvent être affectées mais, à la discrétion du MD, des bonus peuvent être accordés pour sauvegarder. Notez que le voile de flamme n'est pas un feu magique et que le traverser cause autant de dégât qu'en ferait la source.

L'élément matériel nécessaire est un morceau de soie multicolore exceptionnellement fin que le magicien jette dans la source de feu.

Confusion

(Enchantement/Charme)

Portée : 120 mètres

Eléments : V, S, M

Durée : 2 rounds + 1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Jusqu'à un cube de 20 mètres d'arête au maximum

Jet de Sauvegarde : Spécial

Ce sort cause la confusion chez une ou plusieurs créatures au sein de la zone d'effet, créant l'indécision et l'inabilité d'agir efficacement. Il affecte 1d4 + 1 créatures par niveau du magicien. Ces créatures ont droit à une sauvegarde contre les Sorts ajustée par la Sagesse avec une pénalité de -2. Celles qui auront réussi ne seront pas affectées par le sort. Les créatures confuses réagiront de la manière suivante : (lancer 1D10)

D10

Action

1 S'éloigne et erre(sauf si retenue) pour toute la durée du sort

2-6 Demeure sur place confus pour un round (puis lance à nouveau)

7-9 Attaque la créature la plus près pour un round (ensuite lance à nouveau)

10 Agit normalement pour un round (puis lance à nouveau)

Le sort dure 2 rounds + 1 par niveau du magicien. Ceux qui ont raté leur sauvegarde sont contrôlés par le MD à chaque round pour la durée du sort ou jusqu'à ce que le résultat "s'éloigne et erre" soit obtenu. Les créatures errantes, s'éloignent le plus possible du magicien selon leur mode de déplacement habituel (les personnages marchent, les poissons nagent, les chauves-souris volent, etc). Les jets de sauvegarde et d'actions sont vérifiés au début de chaque round. Toute créature confuse attaquée percevra l'attaquant comme un ennemi et réagira de manière approprié à sa nature. Si plusieurs créatures sont affectées, le MD peut décider d'approximer des résultats moyens. Si, par exemple, 16 orques sont affectés et qu'on suppose 25% d'entre eux capable de réussir leur jet de sauvegarde, on assumera que 4 ont résisté. Sur les 12 orques, 1 s'éloigne et erre, 4 attaquent la créature la plus près, 6 demeurent sur place confus et le dernier agit normalement mais doit relancer au round suivant. Puisque les orques ne sont pas près des joueurs, le MD décide ainsi de leurs actions: 2 orques qui attaquaient la créature la plus près s'attaquent mutuellement, un autre attaque un orque qui a sauvegardé, et le 4ième attaque un orque confus qui lui rendra les coups. Au prochain round, la base est de 11 orques, puisqu'il y en a 4 qui ont sauvegardé initialement et qu'un autre s'éloigne et erre. Un second s'éloigne et erre, 5 demeurent sur place confus, 4 attaquent la créature la plus près et un agit normalement.

L'élément matériel est une série de trois coquilles de noix.

Conjuration de Monstres II

(Conjuration)

Portée : 40 mètres

Eléments : V, S, M

Durée: 3 rounds + 1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde : Aucun

Ce sort est très semblable à Conjuration de Monstre I, sauf qu'il conjure 1d6 monstres du 2ième niveau. Ils apparaissent au hasard à l'intérieur de la portée et attaquent les ennemis du magicien, jusqu'à ce que celui-ci leur commande d'arrêter, qu'ils soient abattus ou que le sort se termine. Ces créatures n'effectuent pas de jet pour leur moral et disparaissent lorsque tués. S'il ne reste plus d'ennemis à combattre et que la communication est possible, les monstres pourront accomplir d'autres tâches pour le conjureur.

Les éléments matériels sont un petit sac et une chandelle (allumée ou non).

Contagion

(Nécromancie)

Portée : 30 mètres

Eléments : V, S

Durée: Permanent

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet :1 créature

Jet de Sauvegarde : Annule

Grâce à ce sort le magicien cause une maladie grave et débilitante chez une créature. L'individu affligé est immédiatement atteint par des symptômes douloureux et absorbants : abcès purulent, furoncles, lésions, taches, et ainsi de suite. Force, Dextérité et Charisme sont réduits de 2 points et les jets d'attaque ajustés à -2. Les effets persisteront jusqu'à ce que le personnage bénéficie d'un sort de Guérison des Maladies ou qu'il prenne 1d3 semaines de repos complet pour récupérer. Les personnages ignorant la contagion pour plus d'une journée seront susceptible à des maladies plus graves à la discrétion du MD.

Création Mineure

(Illusion/Fantasme)

Portée : Toucher

Eléments : V, S, M

Durée :1 heure/niveau

Temps d'Incantation: 1 tour

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde : Aucun

Ce sort permet au magicien de créer un objet non-vivant ou de nature végétale (corde, bois, etc). Le mage tire en fait des nuées de matière du plan de l'Ombre et les tisse en forme de l'objet voulu. Le volume de l'article créé ne peut dépasser un cube de 30cm d'arête par niveau du magicien. L'objet disparaît à la fin de la durée du sort. Le mage doit avoir au moins une petite pièce de la matière qu'il veut créer par l'entremise de ce sort (un bout de chanvre pour de la corde, un copeau de bois pour une porte, ainsi de suite).

Cri

(Evocation)

Portée : O

Eléments : V, S

Durée : Instantané

Temps d'Incantation :1

Zone d'Effet : Cône de 3 mètres de base sur 10 mètres

Jet de Sauvegarde : Spécial

Grâce à ce sort, le magicien se confère une extraordinaire puissance vocale. Il peut émettre un son assourdissant dont l'effet principal est ressenti en un cône partant de sa bouche et s'achevant à 10 mètres. Toute créature dans cette zone est assourdie pendant 2d6 rounds et reçoit 2d6 points de dégât. Une sauvegarde contre les Sorts réussie annule la surdité et réduit les dégâts de moitié. Toute substance fragile ou cristalline, sensible aux vibrations sonores, est brisée par le cri. Les objets se trouvant en la possession d'une créature ont droit à la sauvegarde de cette dernière. Les êtres assourdis ont une pénalité de -1 aux jets de surprise et ceux qui invoquent des sorts comportant un élément verbal ont 20% de chance de rater l'incantation. Le cri ne peut pénétrer le sort 2ème niveau de clerc Silence (rayon de 8m). Il ne peut être employé qu'une fois par jour, le magicien risquant une surdité permanente.

Les éléments matériels sont une goutte de miel, une goutte d'acide citrique et un petit cône fait d'une corne de taureau ou de bélier.

Croissance Végétale

(Altération)

Portée :10 mètres/niveau

Eléments : V, S

Durée: Permanent

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet: Aire de 3 m de côté/niveau

Jet de Sauvegarde : Aucun

Au moment où le sort Croissance Végétale est jeté, le mage force la végétation normale à croître, s'entortiller, et s'emmeler pour former une jungle ou un fourré dans lequel les créatures doivent se frayer un chemin par force ou l'épée à une vitesse maximale de 1 par round (2 Si plus large qu'un homme). L'aire doit contenir au départ des arbres et buissons pour que ce sort fonctionne. Epineux, arbustes, plantes rampantes, lianes, racines, plantes grimpantes et herbes envahissent la zone de manière à former une barrière. La zone d'effet est de 3 mètres de côté par niveau du magicien, de forme carrée ou rectangulaire au choix. Ainsi un mage du 8ième niveau peut former un carré de 24 m x 24 m, un rectangle de 48 m x 12 m ou 192 m x 3 m, etc. La hauteur et grosseur individuelles des plantes est moins affecté que la densité des broussailles. Les effets dureront tant qu'ils ne seront pas dégagés par main d'homme, par le feu ou un moyen magique tel que Dissipation de la Magie.

Délivrance de Malédiction

(Abjuration)

Réversible

Portée : Toucher

Eléments : V, S

Durée : Permanente

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Spéciale

Jet de Sauvegarde : Spécial

Lorsqu'il invoque ce sort, le magicien peut généralement retirer une malédiction, qu'elle soit sur un objet, une personne, sous la forme d'envoi non désiré, ou d'une présence maléfique. Notez que la Délivrance de Malédiction ne peut affecter une arme, une armure ou un bouclier maudit, par exemple, mais permet généralement à la personne qui le possède de s'en débarrasser. Certaines Malédictions ne peuvent être contrées par ce sort, ou n'être affectées que si le mage est d'un certain niveau, ou plus. Un magicien de niveau 12 ou plus pourra soigner la lycanthropie avec ce sort, en l'appliquant sur la forme animale. La créature-garou a droit à une sauvegarde contre les Sorts. En cas de succès le retrait de la malédiction n'agit pas et le magicien doit atteindre un autre niveau pour recommencer la cure. L'inverse de ce sort n'est pas permanent; la Malédiction dure qu'un tour par niveau du magicien. Elle a l'un des effets suivants (lancer un dé de pourcentage).

D100

Résultat

1-50 Abaisse à 3 l'un des traits du sujet (déterminé aléatoirement par le MD)

51-75 Pénalise de -4 les jets d'attaque et de sauvegardes du sujet

76-100 Crée une probabilité de 50% par tour que le sujet échappe ce qu'il tient en main (s'il ne tient aucun outil, rien ne se passe)

Il est possible à un, magicien de créer sa propre malédiction, qui doit être similaire en puissance à celles données (le MD a le dernier mot). La victime d'une Malédiction doit être touchée. Une sauvegarde s'applique alors, et si réussie le sort est annulé. La malédiction ne peut être dissipée.

Détection de la Scrutation

(Divination)

Portée : 0

Eléments : V, S, M

Durée : 1d6 tours + 1 tour/niveau

Temps d'Incantation: 3

Zone d'Effet: Rayon de 40 mètres

Jet de Sauvegarde : Spécial

A l'aide de ce sort le magicien devient averti de toute tentative d'observation par Clairvoyance, Clairaudiance ou Miroir Magique. L'usage de Boules de Cristal ou autres objets magiques d'observation est aussi révélé, pourvu que ceci soit fait au sein de la zone d'effet du sort. Puisque le sort est centré sur le mage, il le déplace avec lui, ce qui lui permet de balayer une zone importante pour la durée du sort. Lorsqu'une tentative de surveillance est repérée, l'observateur doit immédiatement faire un jet de sauvegarde. S'il échoue, l'identité et sa location approximative sont connues du magicien utilisant ce sort. La location approximative est une direction et un point de repère près de l'obsevateur. Ainsi, le magicien pourrait apprendre: "Le mage Sniggel nous espionne de l'est, sous les escaliers" ou "Vous êtes surveillé par Asquil dans la cité de Samarquol".

L'élément matériel pour ce sort est un petit morceau de miroir et un cornet d'écoute en cuivre.

Emotion

(Enchantement/Charme)

Portée :10 mètres/niveau

Eléments : V, S

Durée : Spécial

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Cube de 7 m d'arête

Jet de Sauvegarde : Annule

Lorsque ce sort est jeté, le mage peu créer une seule violente réaction émotionnelle chez les créatures sujettes. Les suivantes sont typiques:

Amitié: Les créatures atteintes réagissent plus positivement (exemple: tolérance devient de la bonne volonté).

Courage: Cette émotion incite les êtres atteint à devenir fou furieux, combattant avec un bonus de +1 au jet d'attaque et de au dégât, et accorde temporairement 5 points de vie en plus. Le récipiendaire se bat sans bouclier et sans égard à sa vie et sans jet pour son moral. Ce sort annule (et est annulé par) la Terreur.

Désespoir : Les créatures affectées se soumettent aux demandes de leurs adversaires : se rendre, sortir, etc. Autrement, les créatures ont 25% de chances de ne rien faire lors d'un round, et 25% de chances de s'en aller ou de retraiter. Annule (et est annulé par) l'Espoir.

Espoir : L'effet de l'espoir est de remonter le moral, les jets de sauvegarde, jets d'attaque et de dégât de deux points. Annule (et est annulé par) le Désespoir.

Haine : Les créatures atteintes réagiront plus négativement (exemple : la tolérance devient une neutralité à tendance négative). Annule (et est annulé par) l'Amitié.

Foie : Cet effet cause la joie et un sentiment de bien-être béat, ajoutant +4 à tout jet de réaction, créant toute attaque peu probable sauf si les créatures son sujettes à une provocation extrême. Annule (et est annulé par) la Tristesse.

Terreur : Les créatures affectées paniquent et s'enfuient pour 2d4 rounds. Annule (et est annulé par) le Courage.

Tristesse : Ceci créé une sensation de malheur et une tendance à l'introspection mélancolique. Cette émotion augmente les chances de surprise par -1 et ajoute +1 aux jets d'Initiative. Annule (et est annulé par) la Joie.

Toute créature au sein de la zone d'effet au moment où le sort est jeté est affecté sauf si une sauvegarde contre les Sorts ajustée par la Sagesse est réussie. le sort continue aussi longtemps que le mage garde sa concentration sur l'émotion choisie. Ceux qui échouent contre la Terreur seront obligés de sauvegarder à nouveau lors de leur retour dans la zone d'effet.

Excavation

(Evocation)

Portée: 30 mètres

Eléments: V, S, M

Durée: 1 round/niveau

Temps d'Incantation: 4

Zone d'Effet: Cube de 2m d'arête/niveau

Jet de Sauvegarde: Spécial

Le sort d'Excavation permet au magicien de creuser 8m cubique de terre, de sable ou de boue (un cube de 2m d'arête) par round. Dans les rounds suivants le magicien peut agrandir le premier trou ou en commencer un nouveau. Les produits de l'excavation s'étendent également autour de la fosse. Si le mage creuse plus profondément que 7 m dans la terre, il v a 15% de chance que tout s'écroule. On vérifiera pour chaque 2m creusé, passé 7 m. Pour le sable ceci survient après 3 m d'excavation, et après 2m pour la boue. Les sables mouvants comblent le trou aussi vite qu'il se creuse. Toute créature au bord (moins de 30cm) de la fosse doit réussir un jet de Dextérité sous peine d'y tomber. Les créatures se déplaçant rapidement vers une fosse creusée juste devant elles doivent réussir une sauvegarde contre les Sorts afin de ne pas y tomber. Toute créature dans un trou en excavation peut en sortir à une allure décidée par le MD. Une créature prise dans une fosse s'écroulant doit sauvegarder contre la Mort pour en sortir indemne, sans quoi elle est enterrée. Il est possible de creuser des tunnels avec ce sort pourvu qu'il y ait de l'espace disponible pour la terre déplacée. Les chances d'effondrement sont doublées. De plus, la distance sûre d'un tunnel est la moitié de la profondeur d'une excavation sauf si telle structure est supportée et étayée soigneusement. Ce sort est aussi efficace contre les créatures de terre et de pierre, particulièrement ceux du plan d'existence Elémentaire de la Terre et les golems d'argile. Lorsque jeté sur une telle créature, elle subira 4d6 points de dégât. Une sauvegarde réussie contre les Sorts réduit de moitié le dégât reçu. Pour invoquer ce sort, le magicien doit posséder une pelle et un seau miniature qu'il doit tenir pendant toute l'excavation. Ces objets disparaîtront à la fin du sort.

Extension I

(Altération)

Portée : 0

Eléments : V

Durée : Spécial

Temps d'Incantation : 2

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde: Aucun

A l'aide de ce sort, le mage prolonge la durée d'un sort du 1er, 2e, 3e niveau jeté précédemment de 50%. Ainsi une Lévitation pourrait durer 15 rounds/niveau, un Immobilisation de Personnes 3 rounds/niveau, etc. Naturellement ce sort n'affectera que les sorts avec une durée et doit être récité immédiatement suivant le sort à prolonger, par le mage original ou un second. Cependant s'il s'écoule plus d'un round complet entre les sorts, il sera sans effet.

Globe Mineur d'Invulnérabilité

(Abjuration)

Portée : 0

Eléments : V, S, M

Durée:1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Sphère d'un rayon de 2 m

Jet de Sauvegarde : Aucun

Le sort crée une sphère magique immobile dont émane une faible lueur, autour du magicien, bloquant les sorts du 1er, 2e, 3e niveau (la zone d'effet de ces derniers n'inclut pas celle de la sphère). Ceci inclut les pouvoirs innées et les effets d'objets magiques. Toutefois tout sort peut être lancé hors de ce globe sans l'altérer. Les sorts du 4e niveau et plus ne sont pas affectés par le Globe Mineur d'Invulnérabilité. De plus, il peut être annulé par le sort Dissipation de la Magie. Le mage peut quitter et entrer la sphère sans pénalité. Notez que les effets d'un sort ne sont pas modifiés par le globe sauf si lancé directement au travers ou dans la zone du globe. Conséquemment, le mage verrait tout de même l'Image Miroir d'un autre magicien hors du globe. Si ce magicien cependant entrait dans le globe, les images disparaîtraient pour réapparaître à sa sortie. De même, un magicien se tenant dans la zone d'effet du sort de Lumière serait suffisamment éclairé pour y voir, bien que la portion occupée par le globe ne soit pas lumineuse.

L'élément matériel est une perle de verre ou de cristal qui se fracasse à la fin du sort.

Invisibilité Majeure

(Illusion/Fantasme)

Portée : Toucher

Eléments : V, S

Durée : 4 rounds + 1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Créature touchée

Jet de Sauvegarde : Aucun

Ce sort similaire au sort Invisibilité, permet cependant au récipiendaire d'attaquer autant par armes de tir, de mêlée ou par sorts et de demeurer invisible. Notez toutefois qu'il demeure toujours un indice imperceptible permettant à un ennemi attentif d'attaquer la forme invisible. Ces indices ne peuvent être vus que si recherchés activement (après que le récipiendaire ait révélé sa présence). Les attaques contre lui sont à -4 et lui-même sauvegardera avec un bonus de +4. Les créatures de haut niveau avant naturellement une chance de percevoir l'invisible peuvent tenter de le voir parfaitement en sauvergardant contre les Sorts comme s'ils avaient 2 Dés de Vie en moins.

Maladresse

(Enchantement/Charme)

Portée :10 mètres/niveau

Eléments : V, S, M

Durée :1 round/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Cube de 10 m d'arête

Jet de Sauvegarde : Spécial

Lorsque le sort de Maladresse est jeté, le magicien crée une zone au sein de laquelle toute créature devient maladroite. Les créatures à la course trébuchent et tombent, celles qui utilisent ou veulent agripper un objet l'échappent, etc. Pour récupérer d'une Maladresse, une sauvegarde contre les Sorts réussie est nécessaire et le tout prend un round. Notez que les objets fragiles peuvent s'endommager lors de la chute. Un sujet réussissant sa sauvegarde peut agir normalement pour ce round mais s'il demeure dans la zone au début du prochain round, il lui faudra sauvegarder à nouveau. Ce sort peut aussi être jeté à une seule créature. Si elle sauvegarde, elle sera ralentie (Leuteur, sort de 3e niveau), sinon il sera affecté pour la durée totale du sort.

L'élément matériel du sort est un peu de lait caillé.

Mémorisation de Rary

(Altération)

Portée : 0

Eléments : V, S, M

Durée : 1 jour

Temps d'Incantation :1 tour

Zone d'Effet: Le magicien

Jet de Sauvegarde: Aucun  Mémoriser des sorts supplémentaires. Cette option est choisie au moment où la mémorisation est lancée. Les sorts doivent être mémorisés normalement et le magicien doit disposer des éléments matériels nécessaires. Garder en mémoire tout sort (dans la limite de ceux autorisés) lancé lors du round précédant l'incantation de la mémorisation. Ceci renouvelle le sort dans la mémoire du mage qui doit cependant posséder les éléments matériels nécessaires pour l'invoquer à nouveau.

Les éléments matériels de la mémorisation sont un bout de ficelle, une plaque d'ivoire valant au moins 100 Pc et de l'encre formée de sécrétion de calmar et de sang de dragon noir ou de fluide digestif de limace géante. Ces éléments disparaissent lorsque le sort est lancé.

Métamorphose

(Altération)

Portée : 0

Eléments : V

Durée : 2 tours/niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet: Le magicien

Jet de Sauvegarde : Aucun

Lorsque ce sort est lancé, le magicien peut adopter la forme de toute créature à l'exception de celles qui sont intangibles, de taille variant entre le roitelet et l'hippopotame. Il en acquiert le mode de locomotion physique et le système respiratoire. Aucun jet de Choc Métabolique n'est requis. Le sort ne procure pas les autres capacités de la nouvelle forme (attaques, magie, déplacements particuliers, etc) ni n'entraîne le risque de changement de personnalité et de mentalité. Au moment de la métamorphose, l'équipement du magicien se fond dans sa nouvelle forme (dans des campagnes particulièrement difficiles, le MD peut permettre aux objets tels qu'un Anneau de Protection de continuer à fonctionner efficacement). Le magicien conserve toutes ses capacités mentales, notamment l'utilisation de sorts (à la condition qu'il puisse encore exécuter les éléments verbal et somatique et que les éléments matériels soient accessibles). Un magicien non habitué à une forme pourra être pénalisé au gré du NID (exemple: pénalité de -2 sur les jets d'attaque) jusqu'à ce qu'il la maîtrise par la pratique. Un mage changé en hibou pourrait donc voler, mais sa vision serait humaine. Changé en pouding noir, il pourrait se glisser sous les portes, le long des murs ou des plafonds, mais serait sans les capacités offensives (acide) et défensives du monstre. Toute forme a la force suffisante pour permettre des déplacement normaux. Le magicien peut changer de forme aussi souvent qu'il le désire pendant la durée du sort, chaque changement demandant un round. Il conserve ses propres points de vie, jets d'attaques et jets de sauvegarde. Le mage qui met fin au sort à volontairement et reprend sa forme normale regagne 1d12 points de vie. Le magicien la retrouve aussi s'il est abattu ou si l'effet est dissipé, mais ne récupère alors aucun point de vie.

Métamorphose d'Autrui

(Altération)

Portée : 5 mètres/niveau

Eléments : V, S, M

Durée : Permanente

Temps d'incantation : 4

Zone d'Effet :1 créature

Jet de Sauvegarde Annule

Le sort Métamorphose d'Autrui fait appel à une puissante magie qui altère en entier la forme, les capacités et éventuellement, la mentalité et la personnalité de sa victime. Bien entendu, si une créature de faible intelligence est transformé physiquement en un être très intelligent, elle n'en obtiendra pas les capacités mentales. L'effet inverse ,créature intelligente métamorphosé en être qui l'est moins, aura pour résultat une créature bien plus intelligente qu'elle en a l'air. La créature métamorphosée doit réussir un Choc Métabolique (voir Tableau 3) pour survivre au changement. Elle doit ensuite faire un jet d'intelligence particulier pour savoir si elle conserve sa personnalité (voir ci-dessous). La créature métamorphosée acquiert l'aspect et les capacités de sa nouvelle forme tout en conservant son esprit. L'aspect comprend Classe d'Armure naturelle (dûe à la dureté du derme, mais non à la vitesse ou à une nature magique, etc), modes de déplacement physiques (marche, nage, vole à l'aide d'ailes mais non changement de plan d'existence Clignotement, Téléportation, etc.), et modes d'attaque (griffe/griffe/crocs, constriction, mais non pétrification, souffle, absorption d'énergie, etc). Points de vie et jets de sauvegarde demeurent ceux de la forme originelle. Il est impossible de créer une forme intangible. Les changeurs de forme naturels (lycanthropes, dopplegangers, druides de haut niveau, etc) ne sont affectés que pour un round, ensuite ils peuvent reprendre leur forme normale. Si elle est abattue, une créature métamorphosée retrouve son aspect naturel (mais reste morte) . Notez que la plupart des créatures préfèrent leur apparence normale et ne prendront pas volontairement les risques de se ce sort. Classe et niveau n'étant pas des attributs de la forme, aucun ne peut être acquis par ce sort, pas plus qu'il ne permet de spécifier les valeurs exactes des traits. Lorsque la métamorphose s'opère, l'équipement de la victime est inclus dans la nouvelle forme (dans des campagnes particulièrement difficiles, le MD peut autoriser des objets défensifs tels qu'un Anneau de Protection à continuer de fonctionner). La créature conserve ses capacités mentales, y compris l'utilisation de sorts, si elle peut toujours accomplir les éléments verbal et somatique et manipuler les éléments nécessaire. Les sujets non habitués à leur nouvelle forme peuvent être pénalisés au gré du MD (exemple : -2 aux jets d'attaque), jusqu'à ce qu'ils aient suffisamment de pratique pour la maîtriser. Lorsque le changement physique se produit, il existe une chance de base de 100% pour que la personnalité et la mentalité du sujet changent à celles de la nouvelle forme (20 ou moins sur 1d20). Pour chaque point d'Intelligence du sujet, soustraire 1 de la chance de base sur 1d20. De même, pour chaque Dé de Vie ou niveau de différence entre la forme originelle et la nouvelle, ajouter ou soustraire 1 (selon que la nouvelle forme a respectivement plus ou moins de Dés de Vie ou de niveaux que l'ancienne). Il convient d'opérer chaque jour un jet de changement de personnalité jusqu'à ce que celui-ci se produise. Un sujet acquérant la mentalité de sa nouvelle forme est effectivement devenu membre de la race et tombe sous le contrôle du MD jusqu'à ce qu'un Souhait ou magie similaire ne le délivre. Une fois ce dernier changement opéré, il dispose de toutes les habiletés magiques et spéciales de sa nouvelle forme. Exemple: Si un orque possédant 1 Dé de Vie, une intellîgence de 8 est métamorphosé en dragon blanc à 6 Dés de Vie, il existe une chance de 85% (20-8 d'intelligence +5 de différence de niveau = 17 sur 20 = 85%) d'en devenir un à part entière. Quoi qu'il arrive, il en possédera les capacités physiques. S'il n'acquiert pas la mentalité et la personnalité d'un dragon blanc, il gardera tous ses souvenirs et expériences personnelles. Le magicien peut utiliser un Dissipation de la Magie pour rendre à la créature métamorphosée sa forme première. Ceci réclame un nouveau jet de Choc Métabolique. Les sujets ayant perdu leur personnalité retrouvant leur forme première sont convaincus d'être les créatures en quoi ils étaients métamorphosés et tentent d'en retrouver la forme. Ainsi l'orque changé en dragon blanc et avant adopté la personnalité, sera persuadé d'être un dragon blanc métamorphosé en orque s'il retrouve sa forme initiale. Ses compagnons le prendront probablement pour un fou.

L'élément matériel de ce sort est un cocon de chenille.

Miroir Magique

(Enchantement/Divination)

Portée : Toucher

Eléments : V, S, M

Durée: 1 round niveau

Temps d'Incantation :1 heure

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde : Aucun

Grâce à ce sort le magicien transforme un miroir normal en un appareil d'observation tel une Boule de Cristal. L'utilisation de tels objets est décrite dans le GDM au paragraphe Boule de Cristal. Le miroir utilisé doit être d'argent finement travaillé et hautement poli d'un coût non moindre de 1000po. Le miroir ne sera pas endommagé par le sort, mais les éléments matériels, un oeil de faucon, d'aigle ou même de Roc, acide nitrique, cuivre et zinc, seront détruits. Les sorts suivants peuvent être envoyé au travers du miroir magique : Compréhension des Langues, Lecture de la Magie, Langues et Infravision. Les sorts suivants ont 5% par niveau du magicien de réussir: Détection do la Magie, Détection du Bien ou du Mal et Message. Les chances de base de détecter l'usage le sujet observé d'un sort similaire à une Boule de Cristal), est indiqué dans le GDM au paragraphe pour les Boule de Cristal (voir chapitre sur les objets magiques divers).

Monstres d'Ombres

(Illusion/Fantasme)

Portée : 30 mètres

Eléments : V, S

Durée : I round niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Cube de 7 mètres d'arête

Jet Sauvegarde : Spécial

Un magicien lançant le sort de Monstres d 'Ombres utilise de la matière provenant du plan d'existence de l'Ombre pour former l'illusion semi-réelle d'un ou plusieurs monstres - dont les Des de Vie totaux n'excèdent pas son nombre de niveaux. Un magicien de niveau 10 pourra donc cr éer un monstre à 10 Dès de Vie, deux à 5 Des de Vie, etc. Tous les Monstres d'Ombre créés d'un même sort doivent être du même type. Leur nombre de points de vie réel est égal à 20% de ceux qu'ils auraient normalement (lancer les Dés de Vie et multiplier par 0.2). Tout reste inférieur à 0.4 est abandonné. Ainsi les monstres possédant 1 Dé de Vie ou moins ne peuvent être créés. Les restes compris entre 0.4 et 1 sont arrondis à 1 point de vie.). Les êtres qui voient les monstres de l'ombre ont droit a un test d'incrédulité avec une pénalité de -2. Les Montres d'Omibre possèdent la Classe d'Armure et les formes d'attaque de leur type. Les créatures croyant en leur existence reçoivent d'eux des dégâts normaux. Les attaques spéciales, telles que la pétrification ou l'absorption de niveau, ne fonctionnent pas (mais un sujet les crevant réelles réagira en conséquence). Quiconque réussit sa sauvegarde voit les Monstres de l'Ombre comme une image transparente surimprimée sur une vague forme sombre. Ceux-ci ont alors une CA de 10 et n infligent que 20% des dégâts normaux en mêlée (armes, griffes, morsures, etc) en supprimant les fractions inferieur à 0.4, tel pour les points de vie. Exemple: Un Monstres d'Ombre en forme de griffon attaque une personne qui le sait quasi-réel. Le griffon attaque avec deux griffes et une attaque de crocs utilisant la table de combat d'un monstre a 7 Dés de Vie. Toutes ses attaques portent, les dégâts normaux sont lances, puîs les résultats sont multipliés par 0.2 séparément, arrondis et enfin additionnes pour obtenir le dégât total. Ainsi les attaques inflîgent 4, 2 et 11 points, la victime recevra un total de 4 points (4x0.2=0.8 arrondi à 1 et 11x0,2= 2,2 arrondi à 2 et 2 x 0.2 = 04 arrondi a 1. La somme est donc 1 + 1 + 2 = 4)

Motif Arc-en-Ciel

(Altération, Illusion/Fantasme)

Portée :10 mètres

Eléments : S, M

Durée : Spécial

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Cube de 10 m d'arête

Jet de Sauvegarde : Annule

Grâce à ce sort, le magicien crée une bande luisante de motifs entrelacés aux couleurs de l'arc-en-ciel. Toute créature s'y trouvant prise eut être fascinée et le fixe pour toute la durée du sort. Celui-ci peut captiver un maximum de 24 niveaux ou Dés de Vie de créatures, 24 créatures à 1 Dé de Vie, 12 créatures à 2 Des de Vie, etc. Tous les êtres affectés doivent se retrouver dans la zone d'effet et chacun a droit à une sauvegarde contre les Sorts. Toute attaque causant du dégât a une créature captivée la libère immédiatement du sort. Les êtres sortis de force de la zone tentent toujours de suivre le motif. Les créatures affectés suivent le motif en mouvement. Si le motif entraine ses sujets dans une zone dangereuse (au travers de flammes, au bord d'une falaise, etc), une deuxième sauvegarde est accordée. Si la vision du motif est totalement bloquée (par un sort d'Obscurcissement, par exemple) le sort est annulé. Le magicien n'a besoin de prononcer aucune parole, mais accomplis certains gestes en tenant un prisme de cristal, ainsi que l'élément matériel : un peu de phosphore.

Mur de Feu

(Evocation)

Portée : 60 mètres

Eléments : V, S, M

Durée : Spécial

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde: Aucun

Un sort de Mur de Feu fait surgir un rideau immobile et flamboyant de feu magique aux couleurs miroitantes, violet ou bleu-rougeâtre. Il crée soit une plaque carrée de flamme opaque de 7 mètres de coté par niveau, soit un anneau de rayon maximum de 3 mètres 2 mètres par 2 niveaux du magicien. Dans les deux cas, le mur de feu est haut de 7 mètres. Il doit être lancé de manière à être vertical par rapport au mage. L'un de ses côtes, au choix du magicien, dégage des vagues de chaleurs qui inflige 2d4 points de dégâts aux créatures à moins de 3 mètres et 1d4 points de dégâts à moins de 7 mètres. De plus, le mur inflige 2d6 points de dégât +1 par niveau du mage à quiconque le traverse. Les créatures sensibles au feu peuvent subir des dégâts supplémentaires et les morts-vivants reçoivent toujours le double du dégât normal. Il est difficile de toucher une créature en mouvement à l'aide de ce sort; une sauvegarde réussie lui permet d'éviter le mur, grâce à sa direction et vitesse on déterminera de quel côté du mur elle se trouve. Le Mur de Feu reste tant que le magicien se concentre sur lui ou un round par niveau d'expérience s'il ne désire pas se concentrer.

L'élément matériel du sort est du phosphore.

Mur de Glace

(Evocation)

Portée : 10 mètres/niveau

Eléments : V, S, M

Durée : 1 tour niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde : Aucun

Ce sort peut être invoqué de trois manières différentes : plan ancré, hémisphère, ou plaque horizontale tombant sur ses victimes avec la force d'une tempête de glace.

Plan de glace. Lorsque ce sort est invoque, une plaque de glace dure et résistante est créée. Ce mur surtout défensif, peut stopper des poursuivants, etc. Il a 3 cm d'épaisseur par niveau d'expérience et couvre une zone carrée de 3 mètres de côté par niveau ,un magicien de niveau 10 peut donc créer un mur de 30 mètres de long x 3 mètres de haut, ou de 15 x 6 mètres, etc). Toute créature défonçant la glace reçoit 2 points de dégât par 3cm d'épaisseur, celles qui utilise naturellement le feu reçoit 3 points de dégât par 3 cm, et celle utilisant naturellement le froid ne reçoit qu'un point par 3cm. Le plan de glace peut être oriente comme désire tant qu'au moins l'un de ses côtes soit ancre.

Hémisphère. Cette version du sort crée un hémisphère dont le rayon maximal est égal à 1 mètre + 30 cm par niveau du mage. Un magicien de niveau 5 peut donc créer un hémisphère de 2m50 de rayon. Il est possible, quoique difficile, d'emprisonner des adversaires en mouvement sous l'hémisphère.

Plaque de Glace. Cette version du sort fait s'abattre sur les adversaires une plaque de glace horizontale de surface carrée de 3 mètres de côté par niveau du magicien qui a les mêmes effets que les grêlons d'une tempête de glace, 3d10 de dégât.

Un Mur de Glace ne peut se former dans une zone occupée par des objets physiques ou des créatures; lors de sa création, sa surface doit être lisse et ininterrompue. Les feux magiques tels que Boule de Feu ou souffle de dragon de feu font fondre un mur de glace en un round, bien que le processus crée un grand nuage de brouillard vaporeux d'une durée d'un tour. Les feux normaux ou magiques d'intensité moindre ne peuvent faire fondre un mur de glace.

L'élément matériel est un petit morceau de quartz ou de roche cristalline similaire.

Mur Illusoire

(Illusion/Fantasme)

Portée : 30 mètres

Eléments : V, S

Durée : Permanente

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : 30cm x 3 m x 3 m

Jet de Sauvegarde: Aucun

Ce sort crée l'illusion d'un mur, sol, plafond ou surface similaire qui est permanente (sauf si dissipée). D'apparence réelle lorsque observé, même magiquement, comme à l'aide du sort de clerc Vision Véritable ou son équivalent, les objets solides cependant peuvent le traverser sans difficulté. Lorsqu'il est utilisé pour dissimuler puits, pièges ou portes normales, les habiletés des demi-humains et la détection magique fonctionnent normalement. Toucher ou sonder la surface en révèle la véritable nature, mais sans faire disparaitre l'illusion.

L'élément matériel est une poudre très rare coûtant au moins 400po et demandant quatre jours de préparation.

Oeil de Magicien

(Altération)

Portée : 0

Eléments : V, S, M

Durée: 1 round/ niveau

Temps d'Incantation: 1 tour

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde : Aucun

Lorsque ce sort est employé, le magicien crée un organe sensoriel invisible qui lui transmet des informations visuelles. L'Oeil de Magicien se déplace à la vitesse de 10 mètres par round s'il observe à la manière d'un humain (c'est à dire en observant essentiellement le sol) ou de 3 mètres par round s'il examine également murs et plafond. Dans les zones bien éclairées, l'oeil voit normalement à 20 mètres, et avec l'infravision à 3 mètres. Il peut se déplacer dans toute direction pour la durée du sort. Sa substance et sa forme peuvent être détectées (par un sort de Détection de l'Invisibilité, par exemple). Les barrières solides lui barrent le chemin, mais il peut se glisser dans un espace équvalent à un petit trou de souris (3 cm de diamètre). L'utilisation de l'oeil exige la concentration du magicien. Si elle est brisée, le sort n'est pas annulé - l'oeil demeure simplement inerte jusqu'à ce que le mage se concentre à nouveau, jusqu'à l'expiration du sort. Les pouvoirs de l'oeil ne peuvent être améliorés par d'autres sorts ou objets. Le magicien est sujet à toute attaque du regard qui atteint l'Oeil de Magicien. Une Dissipation de la Magie invoquée avec succès sur le mage ou l'oeil met fin au sort. L'Oeil de Magicien est considéré comme un organe sensoriel de son créateur indépendant en ce qui concerne les ténèbres magiques, la cécité, etc.

L'élément matériel est une touffe de fourrure de chauve-souris.

Peau de Pierre

(Altération)

Portée : Toucher

Eléments : V, S, M

Durée : Spéciale

Temps d'Incantation :1

Zone d'Effet : 1 créature

Jet de Sauvegarde : Aucun

Quand ce sort est jeté, la créature affectée obtient une immunité virtuelle contre toutes attaques physiques coupures, coups, projectiles, etc. Même une Epée Acérée ne peut affecter une créature protégée par peau de pierre, pas plus que le peut un rocher jeté par un géant, une morsure de serpent, etc. Les attaques magiques telles que Boule de Feu, Eclair, Projectiles Magiques, etc ont leur effet normal. Le sort bloque 1d4 + 1 attaques/deux niveaux d'expérience du magicien. Cette limite s'applique non obstant le jet d'attaque et sans égard au type d'attaque, physique ou magique. Une Peau de Pierre invoquée par un magicien de niveau 9 protégerait contre cinq â huit attaques. Les assauts d'un griffon réduiraient ce nombre de trois par round; quatre Projectiles Magiques compteraient comme quatre attaques, en plus d'infliger leurs dégât normaux.

L'élément matériel du sort est une poudre de granit et de diamant, répandue sur la peau du bénéficiaire.

Piège de Feu

(Abjuration/Evocation)

Portée : Toucher

Eléments : V, S, M

Durée : Permanent jusqu'à décharge

Temps d'Incantation :1 tour

Zone d'Effet Objet touché

Jet de Sauvegarde : 1/2

Tout objet pouvant être fermé (livre, boite, bouteille, coffre, cercueil, porte, tiroir, etc) peuvent être muni d'un piège de feu. Le sort est centré en un point choisi par le magicien. L'objet ainsi piégé ne peut avoir un deuxième sort de protection ou de fermeture (si cela est fait, le résultat est 25% de chance, le premier sort est ruiné; 25% le deuxième est ruiné; 50% les deux le sont). Un sort de Déblocage n'affecte un piège de feu d'aucune façon - dès que la créature touche l'objet, franchi le seuil gardé, le piège explose. Les voleurs et autres n'ont que la moitié de leurs chances de détecter un tel piège (par les symboles caractéristiques du sort). Ils n'ont également que la moitié des chances normales de désamorcer ce piège (l'échec détonnant le piège sur le coup). Une dissipation ratée ne déclenche pas le sort. Le mage cependant peut utiliser l'objet sans danger, comme toute personne autorisé, lors de l'incantation (la méthode exacte met souvent enjeu un mot clé). Lorsque le piège est déclenché, une explosion centre sur le sort, de 2m de rayon survient : toute créature touchée doit sauvegarder contre Sorts. Un dégât de I d4 + 1 points par niveau du mage atteint les gens, et la moitié seulement (arrondis vers le haut) pour ceux qui sauvegarderont (sous l'eau, le dégât initial est réduit de moitié et cause une large nuée de vapeur). L'objet piégé n'est pas atteint par le sort. Pour appliquer ce sort, le mage doit tracer le contour de l'ouverture d'un peu de soufre ou de salpêtre et toucher le centre de la zone piégée. Pour autoriser d'autres individus à passer le piège, un cheveux ou autre portion du corps similaire, doit être incorpore.

Porte Dimensionnelle

(Altération)

Portée : 0

Eléments : V

Durée : Instantanée

Temps d'Incantation: 1

Zone d'Effet: Le mage

Jet de Sauvegarde : Aucun

Grâce au sort Porte Dimensionnelle, le magicien se transporte instantanément à un maximum de 30 mètres par niveau. Cette forme particulière de téléportation permet aucune erreur, et le mage arrive toujours à l'endroit désiré - soit qu'il le visualise à l'intérieur de la distance permise) ,soit en précisant la direction tel que "300 mètres vers le bas" , ou "vers le haut direction nord-ouest angle de 45 à 420 mètres". Si le magicien arrive à un endroit déjà occupé par un corps solide, il devient captif du plan Astral. Si, à la distance désiré, il n'y a pas de sol (exemple: en plein air) ,des dégâts de chute résulteront sauf si d'autres moyens magiques sont utilisés. Tout ce que le mage porte ou transporte, sujet à un maximum de 2S0 kilos de matière inerte, ou 125 kilos de matière vivante est inclus dans le transport. Cependant il doit prendre un round complet pour retrouver ses esprits.

Sphère d'Otiluke

(Altération/Evocation)

Portée : 20 mètres

Eléments : V, S, M

Durée: 1 round, niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : 30 cm diamètre, niveau

Jet de Sauvegarde : Annule

Au moment où le sort est récité une sphère de force scintillante englobe la créature cible, si elle peut y entrer en entier et qu'elle rate sa sauvegarde contre les Sorts. La Sphère d'Otiluke contient le sujet pour la durée entière du sort, et ne peut être endommagée d'aucune façon, sauf par un Bâtonnet d'Annulation, Baguette de Négation, ou un sort de Désintégration ou de Dissipation do la Magie. Tout ceci détruit la sphère sans mal à la créature à l'intérieur. Rien ne peut traverser la sphère de l'intérieur ou de l'extérieur, cependant la créature peut respirer normalement. La victime peut tenter de se débattre mais il en résulte qu'un mouvement de la sphère. Celle-ci peut être déplacée physiquement de l'intérieur ou par des gens à l'extérieur.

Les éléments matériels sont un morceau hémisphérique de diamant >ou gemme claire et dure similaire> et un morceau identique de gomme arabique.

Tempête Glacial

(Evocation)

Portée : 10 mètres niveau

Eléments : V, S, M

Durée : Spéciale

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Spécial

Jet de Sauvegarde Aucun

Ce sort peut avoir un de deux effets possibles au choix : soit de gros grêlons qui tombent pour un round dans une aire de 13 mètres de diamètre infligeant 3d10 de dégât à toute créature s'y trouvant; soit une neige dense tombe dans un diamètre de 25 mètres pour un round par niveau du mage. La neige aveugle les créatures dans la zone pour la durée du sort et entraîne un sol verglacé réduisant les déplacements de 50% et créant 50% de chance que toute créature voulant se déplacer tombe. La neige éteint toute torche et petit feu. Notez que ce sort annule les effets du sort Métal Brûlant.

Les éléments matériels pour ce sort sont une pincée de poussières et quelques gouttes d'eau.

Tentacules Noirs d'Evrard

(Conjuration)

Portée : 30 mètres

Eléments: V, S, M

Durée : 1 heure/niveau

Temps d'incantation : 1 round

Zone d'Effet : 3 mètres carré/ niveau

Jet de Sauvegarde : Aucun

Par ce sort plusieurs tentacules noirs et flexibles apparaissent dans l'aire d'effet. Ces membres ondulants semblent jaillir de toute surface constituant le sol - même l'eau. Chaque tentacule fait 3 mètres, a une Classe d'Armure de 4 et possède autant de point de vie que le magicien à de niveaux. Le sort crée 1d4 + 1 tentacules niveau. Toute créature à portée des tentacules doit sauvegarder contre les Sorts. Un succès indique que seul un contact avec la tentacule est survenu et cela cause 1d4 points de dégât. Un échec indique que le membre s'est enroulé autour de la créature et cause 2d4 points de dégât, et 3d4 points à chaque round suivant. Ces tentacules n ayant pas d intelligence peuvent s'agripper à tout objet - un arbre, poteau, pilier, même le mage lui-même - ou continueront de serrer un ennemi à mort. Toute prise réussie par un tentacule ne peut être brisé que par sa destruction à l'aide d'une attaque ou par la fin du sort.

L'élément matériel est un morceau de tentacule de calmar géant ou de pieuvre géante.

Terrain Hallucinatoire

(Illusion/Fantasme)

Portée : 20 mètres niveau

Eléments : V, S, M

Durée : 1 heure/niveau

Temps d'Incantation : 1 tour

Zone d'Effet : Cube de 10 m d'arête/niveau

Jet de Sauvegarde : Aucun

A l'aide de ce sort, un mage cause une illusion qui cache le terrain au sein de la zone d'effet. Ainsi un champ ou une route pourra ressembler un marécage, une colline, une crevasse ou autre terrain impraticable, Un étang peut être camouflé par un pâturage, un précipice en pente légère, une ravine caillouteuse en route large et sûre. L'illusion persistera jusqu'à son expiration ou si dissipée. Si certaines créatures reconnaissent l'illusion pour ce qu'elle est, le sort continuera d'affecter les autres qui l'observent. Si l'illusion n(implique seulement que des changements mineurs, comme la transformation d'une forêt clairsemée en dense et sombre forêt, ou augmenter l'inclinaison d'une pente, l'effet peut demeurer inaperçu. même par ceux au milieu de l'illusion. Si le changement est extrême tel un pré camouflant un champ de fondrières volcaniques, il est certain que tout sera dévoilé dès la première victime de la scène. Chaque niveau d'expérience agrandit la surface affectée : un mage de niveau 12, affecte une aire de 120 mètres x 120 mètres x 120 mètres.

Les éléments matériels sont une pierre, une brindille, un morceau de plante verte-feuille ou brin d herbe.

Terreur

(Illusion/Fantasme)

Portée : 0

Eléments : V, S, M

Durée : Spécial

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Cône de 20 m de long, 50 m à son apex et 10 m de diamètre à sa base

Jet de Sauvegarde : Annule

Lorsque le sort de Terreur est invoqué, le mage projette un invisible cône de peur qui cause toute créature à fuir le mage en panique. Les créatures affectées lâcheront probablement ce qu'elles tiennent; les chances de base au niveau un ,ou I Dé de Vie) sont de 60%, et baisse de 5% pour chaque niveau (ou Dé de Vie) subséquent. Or au niveau 10 il n'y a que 15% de chance d'échapper un objet et au niveau 13, les chances sont nulles. Les créatures affectées par la Terreur, fuient à leur vitesse maximale pour un nombre de round égal au niveau du mage. Les morts-vivants et ceux qui ont réussi leur sauvegarde ne sont pas affectés

L'élément matériel est le coeur d'une poule ou une plume blanche.

Transformation de Masse

(Altération)

Portée : 10 mètres niveau

Eléments : V, S, M

Durée : Spécial

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet : Un cube de 3 mètres d'arête/ niveau

Jet de Sauvegarde : Aucun

Lorsque jeté sur des sujets volontaires de grandeur humaine ou moindre, jusqu'à 10 créatures par niveau peuvent être magiquement altérées pour ressembler à des arbres de tout genre. Ainsi une compagnie de créatures peut être camouflée en bosquet ou verger. De plus les créatures transformées peu vent être côtoyées même touchées par d'autres créatures sans révé1er leur vraie identité. Notez que tout coup porté à ces arbres causera un dégât et qu'un saignement pourra être observé. Les créatures à être transformées doivent être dans la zone d'effet et les créatures non-consentante resteront indemne. Les sujets transformés demeurent immobiles mais conscients, et sont sujets aux besoins de sommeil normaux, sont doués de vue , d'ouïe, et du toucher. Pendant toute la durée du sort. Le sort persistera jusqu'à ce que le magicien le commande ou qu'une Dissipation do la Magie soit jeté sur les créatures. Les êtres laissé dans cet état pour de longues périodes son sujets aux attaques des insectes, du climat, de la maladie, du feu, et autres dangers naturels.

L'élément matériel est une poignée de morceaux d'écorce du type désiré.

Vacuité

(Altération, Illusion/Fantasme)

Portée :10 mètres/niveau

Eléments : V, S, M

Durée :1 heure niveau

Temps d'Incantation : 4

Zone d'Effet: Rayon de 3 mètres niveau

Jet de Sauvegarde : Aucun

Lorsqu'un sort de Vacuité est invoqué, le magicien fait paraître vide, négligée et inutilisée une aire quelconque. Ceux qui l'observent voient la poussière sur le sol, toiles d'araignée, saleté et autres éléments typiques d'endroits abandonnés depuis longtemps. S'ils la traversent, ils semblent laisser des traces, arracher des toiles, etc. A moins qu'ils n'entrent directement en contact avec un objet dissimulé par le sort, l'endroit leur semble désert. Frôler un objet invisible n'annule pas le sort de Vacuité : seul un contact franc donne une chance de remarquer que les apparrences sont trompeuses. Si le dit contact franc se produit avec un objet dissimulé, les créatures sujettes au sort ne peuvent le pénétrer que si elles découvrent plusieurs objets qu'elles ne voient pas : chacune peut alors sauvegarder contre les Sorts. Un échec signifie qu'elles croient les objets invisibles. Un sort de Dissipation de la Magie annule le sort et révèle la zone telle qu'elle est. Un sort de Vision Véritable, une Gemme de Vision, et effets similaires peuvent révéler la supercherie, mais une Détection de l'Invisibilité n'y peut rien. Ce sort est une combinaison très puissante de l'illusion et de l'invisibilité, mais ne peut masquer que des objets inertes. Les êtres vivants ne sont pas rendus invisibles mais leur présence ne gêne pas l'effet du sort. Le magicien doit posséder un carreau de la plus fine des soies noires. Cet élément, d'une valeur minimum de 100 po, est détruit pendant l'incantation.
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Ndm : niveau du mage ou de maîtrise. 


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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