Règles

Les Aspects Majeurs et Mineurs des sorts sont réservés aux sorts Arcaniques, ils ne concernent que les magiciens, les ensorceleurs et tout autre utilisateur de pure magie des arcanes. Lorsqu’un personnage connaît un sort, il en connaît automatiquement les 3 aspects. Il est possible d’apprendre l’aspect mineur d’un sort et de le lancer avant d’être capable d’utiliser le sort normal.
Sorts de Niveau 0

	Nom
	Aspect Majeur

	Aspersion d'Acide
	Cible principale (centre de l’aire d’effet, attaque de contact à distance), 1d4 points de DM par niveau sans sauvegarde (maximum 5d4), puis aspersion dans 3m de rayon, DM de 1d4 par niveau, sauvegarde de Réflexes pour ½ DM (maximum 5d4).

	Destruction de Mort-vivant
	1d6 + 1d6 points de DM niveau (limité à 5d6)

	Détection de la Magie
	Durée : 1 heure / niveau

	Détection du Poison
	Zone de 12m de diamètre

	Fatigue
	Durée : 1 heure / niveau

	Hébétement
	Affecte plusieurs créatures dans un diamètre de 12m pour un maximum de 4 DV + 2 DV / niveau (maximum 14 DV).

	Illumination
	La créature si elle rate sa sauvegarde est aveuglée 1d6 rounds puis ébloui pour 1 minute.

	Lumière
	Durée : 1 heure / niveau

	Lumières Dansantes
	Durée : 10 minutes / niveau

	Manipulation à Distance
	5 kg par niveau

	Message
	Durée : 1 heure / niveau

	Ouverture/Fermeture
	S'applique aux portes et objets de grande taille jusqu'à un DD de Force de 25.

	Prestidigitation
	Durée : 1 heure / niveau

	Rayon de Givre
	1d6 points de DM par niveau (limité à 5d6)

	Réparation
	Le sort a sur une créature artificielle les effets d'un sort de Soins Légers.

	Résistance
	Confère +2 aux jets de sauvegarde, +3 à partir du niveau 6

	Signature Magique
	Le mage est informé si une créature lit sa signature magique (créature d'au moins 4 en Intelligence), celle-ci doit réussir un JS de Volonté ou le mage aura une rapide vision du lieu et de la créature concernée.

	Son Imaginaire
	Les sons ainsi créés deviennent des phantasmes, seule les victimes choisies par le mage les entendent. De plus une fois par round, il peut tenter d'effrayer une créature par un son terrifiant (qu'elle seule entend), la victime doit réussir une sauvegarde de Volonté ou être 'secouée' pour 1d6 round. Cet effet ne peut affecter une même créature qu'une seule fois pour la durée du sort.


Sorts de Niveau 1

	Nom
	Aspect Majeur
	Aspect Mineur

	 
	+1 niveau
	-1 niveau

	Agrandissement
	+2 supplémentaire aux DM (+4 au total pour l'effet alternatif)
	Grandit de 1 pied, gagne 1 aux DM (Effet alternatif et Simplifié du sort normal : gagner +2 aux DM)

	Alarme
	Les créatures éthérées et astrales sont affectées.
	Durée : 1 min / niveau

	Arme Magique
	Vous pouvez attribuer une propriété équivalente à un bonus de +1 à une arme (Feu, Froid…)
	Valable pour 1 attaque

	Armure de Mage
	Bonus en CA de 6
	Bonus en CA de 1

	Aura Magique de Nystul
	Appliqué à une arme, elle est réellement considérée magique pour affecter les créatures avec une réduction des DM
	Durée : 1h / niveau

	Bouclier
	Bonus en CA de 6
	Bonus en CA de 1, les DM des Projectiles Magiques sont divisés par 2

	Brume de Dissimulation
	Zone de 12m de rayon
	Brouillard léger 20% de couverture à distance, aucune au contact.

	Charme Personne
	Durée : 1 jour / niveau
	L'attitude de la créature devient neutre (au lieu d'amicale)

	Compréhension des Langages
	Affecte jusqu'à 1 personne par niveau
	Vous comprenez la langue seulement à l'oral

	Contact Glacial
	DM : 1d10 et 2 points de Force
	DM : 1d4 et pas de force, fait fuir un mort-vivant pour 1rd

	Convocation de Monstres
	Durée : 1 min / niveau
	La créature reste au contact du mage, elle le protège et n'attaque que les créatures qui attaquent le mage.

	Corde Animée
	La corde gagne la capacité de se déplacer sur les ordres du mage en rampant à une vitesse de 20' sur toute surface horizontale à verticale, elle aussi se dresser à la verticale sur la moitié de sa longueur (l'autre moitié servant de pied)
	La corde ne peut pas 'attraper de créature', le sort fonctionne similairement pour le reste.

	Couleurs Dansantes
	Retrancher 2 aux DV des créatures afectées
	Attaque à distance de contact sur une seule cible

	Coup au But
	Effet normal, de plus si l'attaque est un succès, test de critique (au bonus d'attaque normal)
	+5 en attaque

	Décharge Electrique
	+1 attaque tous les 5 niveaux (niveau 6, 11, 16) à utiliser avant 10 minutes.
	DM : 1 / niveau

	Déguisement
	Vous pouvez changer d'un niveau de taille, le sort déguise aussi la voix.
	Vous ne pouvez changer que votre les traits du visage et la couleur des vêtements mais pas la forme ni la taille de l'équipement

	Détection des Mort-vivants
	Le sort n'est pas arrêté par les obstacles
	Le sort ne fonctionne que sur les créatures en vue

	Détection des Passages Secrets
	En 1 round, le personnage détecte et situe toutes les portes et leur mécanisme d'ouverture sur 18m de rayon.
	Octroie un test de Fouille à +5 pour chaque porte secrète

	Disque Flottant de Tenser
	Le disque vous suit aussi verticalement et quelle que soit votre vitesse. Son contenu n'a aucun risque de se renverser.
	10 pounds / niveau

	Effacement
	Permet d'éffacer à distance des inscriptions magiques comme Rune de garde, Sceau Sépia ou même Symbole (faire un jet opposer de niveau de lanceur de sort)
	Efface seulement des inscriptions non-magiques

	Endurance aux Energies Destructrices
	Résistance 5 feu et froid
	Pour des températures moins extrêmes.

	Feuille Morte
	Lancé sur une ou plusieurs créatures volante (naturellement ou par magie), celles-ci voient leur vitesse de déplacement aérien divisé par 2 pour la durée du sort (sauvegarde de Volonté) 
	Affecte seulement le Mage

	Frayeur
	Affecte les créatures jusqu'à 10 DV
	Effrayé (Frightened) 1 rd en cas de sauvegarde ratée, rien si réussie.

	Graisse
	Zone de 3x3m par niveau
	Zone de 1m50 par 1m50

	Hypnotisme
	Permet de suggérer 2 requêtes
	L'effet ne peut être réalisé que sur une seule créature d'un maximum de 1 DV, elle ne reçoit pas de malus à sa sauvegarde.

	Identification
	 
	 

	Image Silencieuse
	Si l'image est fixe, le mage peut cesser sa concentration, la durée est alors de 1 min / niv
	Image immobile d'un volume maximum d'un cube de 3m de coté

	Mains Brûlantes
	Zone : affecte toutes les créatures à portée sur 180°, DM : 2d6+ 1 / niveau (maximum +10)
	DM : 1d4, aucune chance de mettre le feu

	Monture
	Conjure un cheval de guerre léger ou lourd
	-

	Projectiles Magiques
	DM : 1d8+1 par projectile
	DM : 1 point par projectile

	Protection contre…
	Donne RD 2/- contre les attaques des Extérieurs et des Mort-Vivants de l'Alignement choisi
	Ne donne pas de bonus en CA et aux sauvegardes

	Rapetissement
	Gagne 2 supplémentaire en CA, Evasion, Discrétion et Déplacement Silencieux, divise les DM par 3
	Gagne +1 en CA, perd 2 aux DM (Effet alternatif simplifié du sort de niv 1 : Gagne +3 en CA, Evasion, Discrétion et Déplacement Silencieux, divise les DM par 2)

	Rayon Affaiblissant
	La victime doit de plus réussir un jet de Vigueur ou être Fatiguée pour la même durée
	La victime perd seulement 1 point de Force

	Repli Expéditif
	Vitesse : + 50 pieds (15m)
	Vitesse : + 10 pieds (3m)

	Saut
	Vous n'avez pas besoin de course d'élan, vos sauts à l'arrêt sont considérés comme avec élan.
	Bonus de +5 en Saut

	Serviteur Invisible
	Serviteur Supérieur : Force 6, 60 pounds de pression, Vitesse 30', 12 PV
	Le serviteur rempli une tâche puis se dissipe.

	Sommeil
	Affecte 6 DV de créatures
	Affecte jusqu'à 1 DV de créatures ayant au maximum 1/2 DV chacune.

	Ventriloquie
	Vous pouvez utiliser cette version du sort pour vos composantes vocales afin de camoufler votre véritable position lorsque vous êtes invisible
	Vous devez choisir un point fixe pour l'effet du sort, celui-ci restera le même pour toute sa durée.

	Verrouillage
	Voir Verrou de Mage
	Portée : Touché, Durée : concentration (maximum 1min / niveau).

	 
	+1 niveau
	-1 niveau


Sorts de Niveau 2
	Nom
	Aspect Majeur
	Aspect Mineur

	 
	+1 Niveau
	-1 Niveau

	Baiser de la Goule
	Que la victime réussisse ou non sa sauvegarde contre la paralysie toutes les créatures dans un rayon de 6m doivent faire une sauvegarde contre la maladie (Etat Fievreux).
	Le sort ne paralyse pas, la victime et toutes les créatures dans 3m de rayon doivent réussir une sauvegarde de Vigueur ou tomber malade (Etat Fievreux).

	Bouche Magique
	La bouche magique délivrera un message par niveau du lanceur de sort, il est possible de spécifier une condition différente par message.
	La bouche magique ne peut prononcer qu'un seul mot.

	Bourrasque
	Augmenter d'une catégorie toutes les tailles affectées, les créatures très petites sont repoussées de 1d4x6m et subissent 2d4 pt de DM (dont 1d4 non-léthaux) par tranche de 3m, celles qui volent sont repoussées de 2d6x6m et subissent 4d6pt de DM dont 2d6 non-léthaux.
	Réduire d'une catégorie toutes les tailles affectées.

	Cécité / Surdité
	Le sort officiel de niveau 2 (effet alternatif du sort de niveau 2 : aveuglement, la cible subit 50% de chance d'échec de ses actions).
	Aveuglement partiel : la victime subit 20% de chance d'échec de toutes les actions dépendant du sens affecté.

	Contrôle Mineur des Mort-Vivants
	Le sort permet de contrôler des MV ayant jusqu'à 8 DV et les charmer jusqu'à 16 DV (Effet alternatif du sort de niveau 2 : permet de contrôler des morts vivant jusqu'à 4 DV, les charmer jusqu'à 8 DV).
	Permet de contrôler des MV ayant jusqu'à 2 DV et charmer ceux d'un maximum de 4 DV.

	Corde Enchantée
	Tant qu'une créature reste dans cet espace, il ne souffre ni de la soif ni de la faim, les maladies et les poisons stoppent leur progression, elles reprennent normalement lorsque la créature sort de l'espace.
	Une seule créature peut pénétrer dans l'espace extradimensionnel

	Déblocage
	Le sort neutralise de plus les pièges mécaniques qui défendaient la porte ou 3m autour de celle-ci pour une durée de 10 min.
	Le sort débloque un seul verrou de type mécanique et reste sans effet contre la magie.

	Détection de l'Invisibilité
	Donne aussi un bonus de 10 en détection pour repérer les créatures cachées
	Le mage repère la zone ou se situe la créature mais conserve 50% d'échec pour l'attaquer (la créature conserve un camouflage total)

	Détection de Pensée
	Le sort produit le même effet sur 360° sans que le mage soit obliger de rester concentré pour obtenir les infos du 1er et 2ème round, il peut se concentrer pour en apprendre plus.
	Le sort ne dure que 1rd par niveau et la précision atteinte ne peut dépasser le 2ème round de concentration.

	Détection Faussée
	Le sort échange la personnalité du mage par celle de la créature choisie pour toute la durée du sort et pour tous les sorts de détection (par exemple Clairvoyance montrera un arbre, si le mage a choisi un arbre).
	Le mage choisi au moment de lancer le sort un seul sort contre lequel il sera protégé (détection du mal ou détection de l'alignement ou détection du mensonge…)

	Dissimulation d'Objet
	Le lanceur de sort peut spécifier des informations erronées au moment ou il le lance : s'il change la localisation de l'objet, il doit indiquer un endroit où il est déjà allé. 
	Les effets du sort sont les mêmes mais la créature qui tente le sort de divination a droit à une sauvegarde de Volonté à chaque nouvelle tentative.

	Effroi
	Les créatures qui ratent leur sauvegarde sont "Paniquées". Les créatures ayant  des DV inférieur à 1/2 du niveau du mage et qui réussissent leur JS sont tout de même "Effrayées" 1 round.
	Les créatures qui ratent leur sauvegarde sont "Secouées" (un créature qui réussi sa sauvegarde n'est pas affectée).

	Endurance de l'Ours
	Bonus de +6 en Constitution
	Bonus de +2 en Constitution

	Flamme Eternelle
	Produit des flammes équivalentes à un gros feu de camp (15m de rayon d'éclairage).
	Produit une flamme équivalente à une modeste bougie (1m50 de rayon d'éclairage).

	Flèche Acide de Melf
	Touche sa cible automatiquement, il n'y a pas de résistance à la magie contre ce sort (mais la résistance à l'acide oui !)
	DM : 1d4 pour 1 rd + 1 rd tous les 3 niveaux

	Flou
	Le Flou est accompagné d'un bonus de couverture de 4 en CA.
	Le Flou ne fonctionne que contre les attaques à distance.

	Force du Taureau
	Bonus de +6 en Force
	Bonus de +2 en Force

	Fou Rire
	S'il réussi sa sauvegarde le personnage a un tel mal à se retenir de rire qu'il est considéré "Fatigué" pour la durée du sort. S'il a raté sa sauvegarde, il sera "Fatigué" après la fin du sort pour une durée équivalente.
	Le Fou Rire est l'équivalant d'un état "Fievreux" pour la durée du Sort

	Fracassement
	Devient un sort de zone contre les créatures cristallines (6m de rayon).
	Affecte un seul objet de taille Très Petite.

	Grâce Féline
	Bonus de +6 en Dextérité.
	Bonus de +2 en Dextérité.

	Hébètement de Monstre
	La créature est hébétée pour 1rd par niveau, le sort peut affecter des créatures d'un nombre de DV maximum égal au niveau du mage.
	Affecte les créatures jusqu'à 3 DV.

	Idiotie
	Si la cible réussi sa sauvegarde elle perd tout de même 1 point dans chacune des 3 caractéristiques. Si la sauvegarde est ratée, le mage peut choisir une Caractéristique est remplacer le d6 par 1d10.
	Une seule Caractéristique au choix du mage est affectée.

	Image Imparfaite
	Si l'image est fixe ou répétitive, le mage peut cesser sa concentration, la durée est alors de 1 min / niv
	Image immobile d'un volume maximum d'un cube de 3m de coté

	Image Miroir
	La CA des doubles est égale à celle du Mage.
	Le sort crée 1 seul double.

	Invisibilité
	Tout ce que la créature ramasse et peut porter devient invisible aussi
	Seule la créature devient invisible, pas son équipement

	Invocation de Monstres II
	Durée : 1 min / niveau
	La créature reste au contact du mage, elle le protège et n'attaque que les créatures qui attaquent le mage.

	Lévitation
	La créature affectée contrôle elle-même ses déplacement, de plus elle est suffisamment stable pour combattre sans malus. Enfin sa vitesse vertivale atteint 24m par round.
	Le sort dure seulement 5 rounds pendant lesquels le sujet peut parcourir une distance maximum de 15m à une vitesse de 3m par round.

	Localisation d'Objet
	Le sort donne la direction générale de l'objet mais la portée passe à 10km par niveau.
	Le sort a une portée de 9m.

	Lueurs Hypnotiques
	Les créatures sont affectées 1 minute par niveau après la concentration du mage et le nombre de DV est limité à 2d4+15.
	Affecte une seule créature.

	Main Spectrale
	La main délivre des sorts de contact du niveau 1 à 7 inclus, elle octroie un bonus de +4 au jet d'attaque.
	La main a une durée maximum de 1rd par niveau et elle disparaît après avoir délivré un sort de contact.

	Modification d'Apparence
	Le personnage peut modifier sa taille de 2 catégories.
	Le personnage conserve sa race, il peut en revanche changer d'apparence, de couleur et de sexe.

	Nappe de Brouillard
	Zone de 10m de rayon par niveau du lanceur pour un brouillard dense ou 100m par niveau pour un brouillard plus léger (20% de couverture au-delà de 1m50)
	Le brouillard est moins dense, il offre seulement un bonus de couverture de 20% au-delà de 1m50 (aucun au contact).

	Nuée Grouillante
	Le mage peut invoquer une Nuée de Mille-pattes ou de Criquets. Option : le sort possède un aspect majeur au niveau 4 (invocation de Guêpes Infernales).
	Le sort permet seulement d'invoquer une Nuée d'Araignée et la durée est limitée à la concentration du mage.

	Pattes d'Araignée
	La vitesse de déplacement devient la vitesse normale de la créature et elle peut courir, de plus elle peut libérer une main pour combattre.
	La durée du sort est limitée à 1rd par niveau

	Piège Illusoire
	Si la victime qui croit que le piège existe fait une action qui devrait le déclencher (une tentative de désamorçage est un échec automatique et déclenche le faux piège), elle doit réussir une sauvegarde de Volonté. En cas d'échec le sort lui fait croire à sa mort (par incinération, empoisonnement, empalement...) et la victime tombe inconsciente pour 1rd par niveau.
	La durée du sort est limitée à 1h par niveau

	Poussière Scintillante
	Zone de 12m de Rayon
	Zone limitée à 1m50 de rayon

	Protection contre les projectiles
	Protection 10 / Adamantine
	Protection 5 / magie, Durée 10 min / niveau

	Pyrotechnie
	 Les 2 effets sont obtenus presque simultanément le flash puis le nuage de fumée.
	Version 1 : les créatures sont aveuglées 1rd. Version 2 : le nuage de fumée ne réduit pas les caractéristiques de ceux qui le subissent.

	Rayon Ardent
	Chaque rayon explose au contact en une sphère de 1m50 de rayon autour de sa cible provoquant 2d6 pt de DM en plus (sauvegarde de Réflexes pour 1/2 DM), il n'y a pas de DM supplémentaires au cas ou les zones de plusieurs rayons se recouvrent.
	Produit 1 des rayons de 2d6 pts de DM

	Résistance aux Energies Destructives
	Résistance au feu 15
	Résistance au feu 5

	Ruse du Renard
	+6 en Intelligence
	+2 en Intelligence

	Sagesse du Hibou
	+6 en Sagesse
	+2 en Sagesse

	Simulacre de Vie
	Le sort vous donne de plus la capacité d'atteindre un score négatif de PV égal à 10+niveau. Vous tombez dans le coma normalement et devez toujours vous stabiliser mais vous n'êtes pas mort tant que vous n'avez pas atteint le score limite. Si à la fin de la durée du sort vous êtes en dessous de -10 PV, vous mourrez.
	+1d6 PV temporaires

	Sphère de Feu
	DM 3d6, 1/2 si Sauvegarde de Réflexes
	DM 1d4

	Splendeur de l'Aigle
	+6 en Charisme
	+2 en Charisme

	Ténèbres
	Crée des ténèbres étranges et mouvants ou on entraperçoit les créatures et les objets par interval, les chances d'échec passent à 50%
	Crée des ténèbres ordinaires : la vision dans le noir y fonctionne normalement, une torche suffit pour éclairer la zone.

	Toile d'Araignée
	La toile est ignifugée, tous les DD pour se libérer sont augmentés de 5 points
	3m de diamètre

	Vent de Murmures
	Si une réponse est donnée le vent la rapporte au mage dans la limite de la durée du sort et sous les mêmes conditions (Effet Alternatif : ignorer la limite de porté).
	La portée du vent est limitée à 1km.

	Verrou de Mage
	Le sort n'est dissipé par Déblocage que si le mage réussi un test opposé de niveau, de plus le DD du test de force est de +15.
	Voir Verrouillage

	Vision dans le Noir
	Le personnage acquiert de plus dans les ténèbres magiques l'équivalent du Don Combat en Aveugle (Si le personnage le possède déjà, il lance 3 tests au lieu de 2).
	Le sort octroie la Vision Nocturne au lieu de Vision dans le Noir.


Sorts de Niveau 3
	Nom
	Aspect Majeur
	Aspect Mineur

	
	+1 niveau
	-1 niveau

	Affûtage
	L’arme devient une arme de  « Lumière » pour la durée du sort (elle garde aussi la propriété d’affûtage).
	Durée : 1 round / niveau

	Arme Magique Suprême
	L’arme obtient aussi une propriété spéciale +1 au choix du Mage : Boomerang, Feu, Froid, Tueuse…
	L’arme est seulement +1

	Baiser du Vampire
	Si la victime est un lanceur de sort, elle a droit à une sauvegarde de Volonté, en cas d’échec elle perd un niveau de sort par dé de DM subit (elle répartit cette perte comme bon lui semble). Le nécromant récupère 1 PV supplémentaire par niveau de sort ainsi drainé.
	DM de 1d4 tout les 2 niveaux (maximum 5d4)

	Boule de Feu
	Le mage peut choisir le type d’énergie du sort.
	DM de 1d4 par niveau.

	Clignotement
	Chaque round, le personnage peut à son initiative au prix d’une action libre se déplacer magiquement de son mouvement de base.
	Les effets passent de 50 à 20%.

	Coursier Fantôme
	La monture a 7 PV + 7 PV par niveau du mage.
	1 minute / niveau

	Déplacement
	La créature affectée attaque en mêlée comme si elle flanquait ses victimes.
	Chaque attaque à 20% de chance de rater sa cible.

	Dissipation de la Magie
	Bonus de +5 sur le test de magie.
	Annule les effets de la magie pour seulement 1 round par niveau du Mage.

	Eclair
	Le sort émet aussi un coup de tonnerre violent, chaque créature sur la trajectoire doit aussi réussir une sauvegarde de Vigueur ou être « étourdie » pour 1d4 round.
	DM de 1d4 par niveau

	Etat gazeux
	Le sujet devient intangible et peut passer au travers de la matière. 
	Le sujet ne dispose pas de la RD, la durée du sort est réduite à 1 round / niveau.

	Flèches Enflammées
	Les flèches obtiennent aussi la capacité de Feu Intense (+2d10 en cas de critique). 
	Enflamme 1 projectile par niveau

	Immobilisation des Personnes
	La victime n’a droit qu’à un seul JS pour toute la durée du sort.
	La victime est seulement « étourdie ».

	Immobilisation des Morts-vivants
	La victime n’a droit qu’à un seul JS pour toute la durée du sort.
	La victime est seulement « étourdie ».

	Lenteur
	Les victimes si elles réussissent leur JS sont tout de même « fatiguées ».
	Affecte une seule créature.

	Rayon d’épuisement
	La victime est « chancelante » en plus d’être « épuisée » si elle rate son JS.
	La victime est « fatiguée », il n’y a pas de JS.

	Héroïsme
	Octroie un bonus de +3
	Octroie seulement un bonus de +1

	Mur de Vent
	Dévie même les projectiles de grande taille, nécessite un test de Force DD 20 pour être franchi.
	Donne l’équivalent d’une couverture totale pour les projectiles très petits (bonus de 8 en CA) et moyenne pour ceux de taille petite (+4 en CA).

	Protection contre les Energie Destructives
	Protège de deux énergies simultanément au choix du Mage.
	Protège de 5 points par niveau.

	Rage
	Bonus de +4 en Force et Constitution, +2 en Volonté
	A la fin du sort, la créature est fatiguée pour 10 minutes.

	Rapidité
	Les modes de déplacements augmentent de 18m pour un maximum du triple de la normale. La créature lorsqu’elle réalise une attaque à outrance effectue toutes ses attaques à son bonus maximum. 
	Affecte seulement une créature.

	Respiration aquatique
	Les créatures obtiennent aussi une vitesse de déplacement aquatique équivalente à leur meilleur mode et ne souffre d’aucune pénalité pour agir sous l’eau.
	Durée : 1 minute par niveau, une seule créature.

	Sommeil Profond
	Affecte 15 DV de Créatures
	Affecte 6 DV de créatures

	Vol
	Affecte 1 créature tous les 2 niveaux.
	Durée : 1 round par niveau


Sorts de Niveau 4
	Nom
	Aspect Mineur

	
	-1 niveau

	Animation des Morts
	Contrôle un maximum de 2 DV de créatures par niveau, anime un maximum de 1 DV par niveau en une incantation.

	Assassin Imaginaire
	Si le sort réussi, la victime est seulement « recroquevillée sur elle-même » pour 1 round par niveau, sinon elle ne subit aucun dommages. 

	Bouclier de Feu
	Votre aura inflige 1d6 points de DM seulement, vous obtenez un bonus de 4 sur les JS de l’élément.

	Cri
	Assourdi les victimes pour 1d6 round, transformer les DM en d4.

	Désespoir Foudroyant
	Malus de 1.

	Energie Négative
	La victime gagne 1 niveau négatif.

	Invisibilité Suprême
	Le sort persiste pour un maximum de 1 attaque / sort pour 2 niveaux du mage.

	Malédiction
	Diviser les malus par 2.

	Métamorphose
	Le type de créatures est limité à : Animaux, Géants, Humanoïdes, Humanoïdes Monstrueux.

	Mission
	Assigne une mission à une créature de 3 DV ou moins.

	Porte Dimensionnelle
	La portée est réduite à un déplacement de base.

	Tempête de Grêle
	Seulement 3d6 de DM contondants (pas de JS, pas deRM).

	Terreur
	Si la sauvegarde est ratée, les victimes sont effrayées.

	Peau de Pierre
	La protection devient 5/Magie, pour un total de DM de 5 par niveau.
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