Nouveaux sorts 

Pour RLM

LOI DES ARMES SACRES 2

 1 - Veillée (F) D : P  P : 1,5M

 2 - Equipement sacré I (F) D : P  P : T

 3 - Transcendance d'armure I (F*) D : 1rd/ niv  P : S

 4 - Lancer (F *) D : 1rd/niv  P : T

 5 - Dégainer (F *) D : - P : T

 6 - Vêtements renforcent (F) D : 1min/niv  P: S

 7 - Réparation de l'équipement sacrée (F) D: P  P: T

 8 - Cotte de maille renforcée (F) D: 1min/niv  P: S

 9 - Interception (F) D: 1min/niv  P: S

10 - Arme de défense (D) D: 1rd/niv  P: S

11 - Localisation de l'équipement sacré (I *) D: -  P: 80km/niv

12 - Armure de plate renforcée (F) D: 1min/niv  P: S

13 - Fourreau corporel (F *) D: V  P: T

14 - Ajustement (F *) D: V  P: T

15 - Retour de l'équipement sacré (F) D: V  P: T

16 - Transcendance d'armure III (F *) D: 10 min/niv  P: S

17 - Sort de réserves (F) D: V  P: T

18 - Désarmement (F) D: -  P: 1.5 m

19 - Arme destructrice (F) D: V  P: T

20 - Lueur sacrée (F *) D: 1rd/niv  P: S

25 - Parade élémentaire (F) D: 1 parade P: T

30 - Equipement sacré II

50 - Lueur sacrée suprême

note: cette liste est réserver utilisateur pur de sort

VOIS DU SABLE

1- Apparence sableuse (F) DU: 10 mn/niv PO: S La cible et tous les objets sur elle ont l'apparence de sable et sont donc presque invisibles dans les zones sableuses.

2-Dune I (F) DU: 10 mn/niv PO: 3 m R La zone est obstruer par une dune de 3 m 50 de haut, les mouvements sont réduits de 20%.

3-Eclairs de sable I (E) DU: - PO: 30 m Le lanceur fait jaillir du sable concentré de la paume de la main. Les résultats sont détermines sur la table des éclairs de feu. En utilisant les coups critique d’impact.

4-Anti mirages (U) DU: 10 mn/niv PO: 30 m Le lanceur peut identifier tous les types de mirages (il ses quand ses vrais ou faux).

5-Bouclier  de sables (E) DU: P PO: 30 m Crée un bouclier de sable de 3 m de long sur 3 m de haut et 90 cm de largeur.

6-Mur de sable I (E) DU: P PO:30 m Crée un mur sable de 3 m de long sur 3 m de haut et 90 cm de largeur a la base et au sommet 30 cm, qui réduit tous les mouvements et attaques de 50% a tous ce qui le travers.

7-Dune II (F) Comme Dune I, sauf que le rayon est de 15 m

8-Brume sableuse (E) DU: 10 mn/niv PO: 30 m Crée une brume remplie de sable concentré dans un rayon de 3 m, qui inflige un coup critique A d’impact a ceux qui passent a travers, Elle se déplace avec le vent.

9-Eclaire de sable II (E) Comme Eclaires de sables I, sauf que la portée est de 90 m

10-Cercle de sable (E) Comme brume sableuse, sauf qu'il a la forme d'un mur circulaire de 3 m de haut et de 3 m de rayon entourant le lanceur.

11-Vengeance sableuse (E) DU: V PO: 30 m En conjonction avec le sort Dune, il retarde l'effet de ce type de sort pendant 24 heures, pendant une période de temps donnée ou bien jusqu'a ce que quelqu'un passe ou que quelque chose se produise, etc..., aux choix du lanceur.

12-Boulle de sable I (E) DU: - PO: 30 m Une boule de sable est tirée de la paume du lanceur, Les résultats sont déterminés sur la table d'attaque des éclairs foudroyants, avec des coups critiques de perforations ("A-J"), de chaleur (secondaire sur "F-J") et d'impact (tertiaire sur "H-J")

13-Eclaire de sable III (E) Comme éclaire de sable I, sauf que la portée est de 150 m

14-Evocation de sable (E) Comme brume sableuse, sauf que le sort prend la forme d'un cube de 3 m d'arête et inflige un coup critique B de chaleur.

15-Mur sables II (E) Comme mur sable I , sauf qu'il peut être traversé en faisant fondre (100 PdeC), en le tailladant ?

16-Boule de sable II (E) Comme Boule de sable I, sauf que la portée est de 90 m

17-Sable mouvant (F) Comme Dune I, sauf que le rayon est de 30 m, qui annule tout mouvement

 M’aime magique.

19-Triade de sable (E) Comme éclaire de sable I, sauf que 3 éclairs sont tires de la paume du lanceur, avec les restrictions normales concernant les triades.

20-Boule de sable III (E) Comme boule de sable I, sauf que la portée est de 150 m

25-Boule de sable indirect (E) Comme boule de sable I, sauf que la portée est de 60m et le lanceur peut faire tourner l'éclair jusqu'à 90° une fois avant de frapper la cible (le lanceur doit connaître la localisation de la cible et ses BO sont réduits de moitié).

30-Boule de sable poursuivant (E) Comme boule de sable indirect, mais l'éclair peut tourner autant de fois que nécessaire et passer par des ouvertures (15 cm R ou plus) pour frapper la cible, si la longueur totale du déplacement ne dépasse pas 90 m

50-Maitrise du sable (F) DU: 1 rd/niv PO: V le lanceur peut utiliser un sort de nivaux inférieur de cette liste à chaque round.

Note: Tous les sorts de "mur" crées par les sorts de cette liste doivent reposer sur une surface solide.

Note: Pour utilisée cette liste il faut impérativement la présences de grandes quantités de sables

LOIS DES DIRECTIONS

Note: Les sorts de cette liste ne sont pas cumulatif sauf les sorts de directions indirect et poursuivant.

1-Directions (F*) DU: 1rd PO: s Ajoute +5 en direction ou contrôle de sort effectuée par le lanceur dans le round suivant le lancement du sort.

2-Directions (F*) DU: 1rd PO: s Ajoute +10 pendent 1rd ou +5 pendant 2rd.

3-Directions (F*) DU: 1rd PO: s Ajoute +15 pendant 1rd ou +10 pendant 1rd et +5 pendant 1rd ou +5 pendant 3rd (limite de +15).

4-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +20.

6-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +30.

8-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +40.

10-Direction indirect (F*) Le lanceur peut faire tourner l'attaque jusqu'à 90° une fois avant de frapper la cible (le lanceur doit connaître la localisation de la cible et ses BO sont réduit de moitié).

12-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +50.

14-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +60.

16-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +70.

18-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +80.

20-directions poursuivant (F*) Comme direction indirect, mais l'attaque peut tourner autant de fois que nécessaire et passer par des ouvertures (15 cm ou plus) pour frapper la cible, si la longueur total du déplacement ne dépasse pas 90.

25-Directions (F*) Comme direction+15 sauf que la limite est +90.

30-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +120.

50-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +150.

MAITRISE ELEMENTAIRE

1-Point de pouvoir élémentaire I (E) DU: 24 h/niv PO: s Le lanceur puise des points de pouvoirs sur un elementaire (il n'est pas obligée d'invoqué un élémentaire ) qui les placera dans une réserve. (Points de Pouvoirs de réserve Max = 1,5 x Niv ).

5-P de C élémentaire I (E) DU 10min/niv PO: 3 m Comme Point de pouvoir élémentaire, sauf que la réserve max = 2 x Niv.

10-Ambidextrie I (M) DU: 48 h/niv PO: t La cible peut lancer un sort d'attaque de chaque mains ou réduit la préparation d'un round en utilisant les deux mains (un round mini).

15-Point de pouvoir élémentaire II (U) Comme Point de pouvoir élémentaire I, sauf que la réserve Max = 2 x Niv.

20-P de C élémentaire II (M) Comme P de C élémentaire, sauf que la réserve Max = 3 x Niv.
50-Bras élémentaire (F) DU: 24h/niv PO: s Le lanceur possède deux bras supplémentaire et comme le sort ambidextre il peut lancer un sort d'attaque de chaque mains.

LOIS DE LA LUMIERE  II (liste  de base du magicien)

1-Auto Aura (F) DU: 10mn/niv PO: S Forme une aura brillante autour du lanceur, le faisant apparaître plus puissant et soustrayant 5 de toutes les attaques.

2-Resistance à la lumière (D) :DU: 1 mn/niv PO: S L'utilisateur est parfaitement protégé contre les attaques lumineuses et soustrait -10 aux attaques d'électriques.

4-Boule choquante I (E)  DU: - PO 30 m Une boule choquante de 30 cm jaillit de la paume du lanceur, elle explose et affecte une zone de 3 m R; les résultats sont déterminés dans la Table des Boules de froid, mais le critique de froid et remplacé par un critique d'électricité.

5-Lumiere (F) DU: 10mn/niv PO: T Crée autour du point touché une sphère de lumière qui éclaire à 30 M

6-Lumiere soudaine II(F) DU: - PO: 30 m MOD JR: -10 Crée une sphère de lumière intense de 3 m R; tous ceux qui sont englobés doivent réussir un JR à -10 ou être Etourdis pendant 1 RD/5 d'échec.

7-Boule choquante II (E) Comme Boule choquante I, sauf que la portée est de 60 m

8-Armure de lumière (D) DU: 1mn/niv PO: S comme Résistance à la lumière mais protège contre toute attaque lumineuses et électriques naturel et ajuste de +20 les sorts utilisant la lumière.

9-Fusée Eclairante (F) DU: 3 rd/niv PO: 150 m Une boule de lumière de 15 cm R part de la paume du lanceur; elle va jusqu’à 150m, explose comme une fusée éclairante, redescend lentement vers le sol puis s'éteint. Une aire d'effet égale à la portée est éclairée si elle monte au maximum de la portée; elle descend de 3 m/rd. Elle peut être tirée sur une cible comme si c'était un éclair choquant avec CC de chaleur.

10-Forme lumineuse (F) DU: 1mn/niv PO: S L'utilisateur se change en un élémentaire de lumière faible Il possède toutes les capacités indiquées dans C & T, mais conserve son esprit et toutes ses compétences. L'utilisateur est limité dans ses déplacements et ses actions physiques comme indiqué, et ne peut jeter que des sorts de la Lois de la lumière I et II.

12-Lumiere ultime (D) DU: P PO: T Comme Lumière, mais la sphère possède un rayon de 30 cm et éclair jusqu’à 15 m 

13-Boule foudroyant (E) DU: - PO: 30 m Une boule foudroyante de 30 cm jaillit de la paume du lanceur, elle explose et affecte une zone de 3 m R; les résultats sont déterminés dans la Table des Boules Foudroyantes.

14-Aura ultime (F) Comme Auto-Aura., Mais le sort soustrait 15 de toutes les attaques.

15-Anti-eclair (D) DU: 1mn/niv PO: S Comme Armure de lumière , mais diminue de moitié tous les PdeC infligés par l'électricité et diminue d'un degré de gravité les critiques des éclairs électriques .

16-Manteau d'électricité (D) DU: 1 rd/niv PO: S L'utilisateur est baigné d'électricité qui infligent un critique "A" d'électricité et 10 PdeC à quiconque se trouve dans un rayon de 3 m L'utilisateur est protégé de ces décharges d'électricité.

17-Aveuglement (F) DU: - PO: 30 m Un flash brillant aveugle la ou les cibles durant 1 rd/10 d'échec du JR.

18-Forme lumineuse ultime (F) Comme Forme Lumineuse, mais l'utilisateur se change en un élémentaire de lumière fort.

19-Boule foudroyant II Comme Boule foudroyant I , sauf que la portée est de 60 m

20-Aura aveuglante (F) DU: 1 rd/niv PO: S Le lanceur est illuminé par une lumière aveuglante. Tous ceux situés à moins de 3 m seront affectés comme par Aveuglement. Soustrait 25 de toutes les attaques.
25-Main stellaire (E) DU: C PO: 150 m Focalise la lumière d'une étoile ou de la lune à la manière d'une lentille. Doit être initialement focalisé sur un point fixe. Apres 1 rd, il peut être déplacé au rythme de 30 cm/rd. Il perforera 15 cm de bois/rd, 2,5 cm de pierre/rd ou 1,25 cm de métal/rd sur un diamètre de 30 cm.

30-Evocation d'un élémentaire de lumière.(F) DU: 1 rd/niv (C) PO: 3m/niv Permet au lanceur d'évoquer un Elémental  fort de lumière, il obéit au lanceur pendant 1 mn/niv (le lanceur doit se concentrer), puis il disparaît. 

50-Lumiere de l'âme (E) DU: 1 rd/niv PO: s Le lanceur capte directement la lumière, ce qui lui confère plusieurs capacités pour la durée du sort. Il peut se transformer en un Grand Drake de lumière (ses caractéristiques sont dans le C&T), il peut aussi utiliser les sorts des listes lois de la lumière I et II  au niveau inférieur à 25 à raison de 1/rd.

Note: Pour utilisée les sorts de cette liste il faut connaître la liste lois de la lumière au même nivaux.

VOIS DES OMBRES

1-Ombre (F) DU: 10 mn/niv PO: S La cible et tous les objets sur elle ont l'apparence d'une ombre et sont donc presque invisibles dans les zones sombre.

2-Eclair de noir I (E) DU: - PO: 30 m Le lanceur fait jaillir un éclair d'obscurité concentrée de la paume de la main. Les résultats sont détermines sur la table des éclairs choquants En utilisant les coups critique de froid.

5-Obscurité I (F) DU: 10 mn/niv PO: T Obscurcit une zone de 3 m de rayon autour du point touché.

6-Mur d'obsidienne (E) DU: 1h/niv PO: 30 m Crée un mur d'obsidienne de 3 m de long sur 3 m de haut (largeur à la base 90 cm et au sommet 30 cm).

7-Obscurite II (F) Comme Obscurité I, sauf que le rayon est de 15 m

8-Eclair de noir II (E) Comme Eclair de noir I, sauf que la portée est de 90 m

10-Eclair de feu noir I (E) DU: - PO: 30 m Un éclair de feu noir est tirée de la paume du lanceur, Les résultats sont déterminés sur la table d'attaque des éclairs foudroyants, avec des coups critiques de froid ("A-J"), d'électricité (secondaire sur "F-J") et d'impact (tertiaire sur "H-J").

11-Eclair de noir III (E) Comme Eclair de noir I, sauf que la portée est de 150 m

14-Eclair de feu noir II (E) Comme éclair de feu noir I, sauf que la portée est de 90 m

15-Noirceur (F) Comme obscurité I, sauf que le rayon est de 30 m

 M’aime magique.

19-Triade de noir (E) Comme éclair de noir I, sauf que 3 éclairs sont tirés de la paume du lanceur, avec les restrictions normales concernant les triades.

20-Eclair de feu noir III (E) Comme Eclair de feu noir I, sauf que la portée est de 150 m

25-Eclair de feu noir indirect (E) Comme Eclair de feu noir I, sauf que la portée est de 60m et le lanceur peut faire tourner l'éclair jusqu'à 90° une fois avant de frapper la cible (le lanceur doit connaître la localisation de la cible et ses BO sont réduit de moitié).

30-Eclair de feu noir poursuivant (E) Comme Eclair de feu noir indirect, mais l'éclair peut tourner autant de fois que nécessaire et passer par des ouvertures (15 cm R ou plus) pour frapper la cible, si la longueur totale du déplacement ne dépasse pas 90 m

50-Maitrise des ombres (F) DU: 1 rd/niv PO: V le lanceur peut utiliser un sort de nivaux inférieur de cette liste à chaque round.

Note: Tous les sorts de "mur" crées par les sorts de cette liste doivent reposer sur une surface solide.

LOIS DES VEGETAUX

1-Vegetaux (F) DU: 10 mn/niv PO: S La cible et tous les objets sur elle ont l'apparence d'un végétal et sont donc presque invisibles dans les zones sombre. Il n'exhale pas le parfum des plantes .

2-Buisson I (F) DU: 10 mn/niv PO: 3 m R La zone est obstruer par un buisson de 1 m 50 de haut, les mouvements sont réduit de 20%.

3-Pulverisation d'épines I (E) DU: - PO: 30 m Le lanceur fait jaillir des épines concentrée de la paume de la main. Les résultats sont détermines sur la table des éclairs de feu. En utilisant les coups critique de perforation.

4-Vision dans la forée (U) DU: 10 mn/niv PO: 30 m La cible peut voir dans tous les types de forée comme sur une plaine.

5-Bouclier  végétal (E) DU: P PO: 30 m Crée un bouclier végétal de 3 m de long sur 3 m de haut et 90 cm de largeur.

6-Mur végétal I (E) DU: P PO:30 m Crée un mur végétal de 3 m de long sur 3 m de haut et 90 cm de largeur a la base et au sommet 30 cm, qui réduit tous les mouvements et attaques de 50% a tous se qui le travers.

7-Buisson II (F) Comme Buisson I, sauf que le rayon est de 15 m

8-Brume verdâtre (E) DU: 10 mn/niv PO: 30 m Crée une brume concentrée dans un rayon de 3 m, qui inflige un coup critique A de froid a ceux qui passent a travers, Elle se déplace avec le vent.

9-Pulverisation d'épines II (E) Comme Pulvérisation d'épines I, sauf que la portée est de 90 m

10-Cercle de vert (E) Comme brume verdâtre, sauf qu'il a la forme d'un mur circulaire de 3 m de haut et de 3 m de rayon entourant le lanceur.

11-Vengeance végétal (E) DU: V PO: 30 m En conjonction avec le sort Buisson, il retarde l'effet de ce type de sort pendant 24 heures, pendant une période de temps donnée ou bien jusqu'a ce que quelqu'un passe ou que quelque chose se produise, etc..., aux choix du lanceur.

12-Pulverisation d'épines froides I (E) DU: - PO: 30 m Un éclair d'épine glacée est tirée de la paume du lanceur, Les résultats sont déterminés sur la table d'attaque des éclairs foudroyants, avec des coups critiques de perforation ("A-J"), de froid (secondaire sur "F-J") et d'impact (tertiaire sur "H-J")

13-Pulverisation d'épine III (E) Comme Pulvérisation d'épines I, sauf que la portée est de 150 m

14-Evocation de feu vert (E) Comme brume verdâtre, sauf que le sort prend la forme d'un cube de 3 m d'arête et inflige un coup critique B de froid.

15-Mur végétal II (E) Comme mur végétal I , sauf qu'il peut être traversé en faisant fondre (100 PdeC), en le tailladant ?

16-Pulverisation d'épines froides II (E) Comme pulvérisation d'épines froides I, sauf que la portée est de 90 m

17-Verdatre (F) Comme Buisson I, sauf que le rayon est de 30 m, qui annule tout mouvement

 M’aime magique.

19-Triade de vert (E) Comme pulvérisation d'épines I, sauf que 3 éclairs sont tires de la paume du lanceur, avec les restrictions normales concernant les triades.

20-Pulverisation d'épines froides III (E) Comme pulvérisation d'épines froides I, sauf que la portée est de 150 m

25-Pulverisation d'épines froides indirect (E) Comme pulvérisation d'épines froides I, sauf que la portée est de 60m et le lanceur peut faire tourner l'éclair jusqu'à 90° une fois avant de frapper la cible (le lanceur doit connaître la localisation de la cible et ses BO sont réduit de moitié).

30-Pulverisation d'épines froides poursuivant (E) Comme pulvérisation d'épines froides indirect, mais l'éclair peut tourner autant de fois que nécessaire et passer par des ouvertures (15 cm R ou plus) pour frapper la cible, si la longueur totale du déplacement ne dépasse pas 90 m

50-Maitrise des végétaux (F) DU: 1 rd/niv PO: V le lanceur peut utiliser un sort de nivaux inférieur de cette liste à chaque round.

Note: Pour utilisée cette liste il faut impérativement la présences de grandes quantités de végétaux

LOIS DES DIRECTIONS

Note: Les sorts de cette liste ne sont pas cumulatif

1-Directions (F*) DU: 1rd PO: s Ajoute +5 en direction ou contrôle de sort effectuée par le lanceur dans le round suivant le lancement du sort.

2-Directions (F*) DU: 1rd PO: s Ajoute +10 pendent 1rd ou +5 pendant 2rd.

3-Directions (F*) DU: 1rd PO: s Ajoute +15 pendant 1rd ou +10 pendant 1rd et +5 pendant 1rd ou +5 pendant 3rd (limite de +15).

4-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +20.

6-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +30.

8-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +40.

10-Direction indirect (F*) Le lanceur peut faire tourner l'attaque jusqu'à 90° une fois avant de frapper la cible (le lanceur doit connaître la localisation de la cible et ses BO sont réduit de moitié).

12-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +50.

14-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +60.

16-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +70.

18-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +80.

20-directions poursuivant (F*) Comme direction indirect, mais l'attaque peut tourner autant de fois que nécessaire et passer par des ouvertures (15 cm ou plus) pour frapper la cible, si la longueur total du déplacement ne dépasse pas 90.

25-Directions (F*) Comme direction+15 sauf que la limite est +90.

30-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +120.

50-Directions (F*) Comme direction +15 sauf que la limite est +150.

LOIS DE LA LUMIERE VIOLET

1-Nuage violet (F) DU: 10 mn/niv PO: S La cible et tous les objets sur elle ont l'apparence d'un brume violet et sont donc presque invisibles dans les zones brumeuse (presque ).

2-Eclair violet I (E) DU: - PO: 30 m Le lanceur fait jaillir un éclair de lumière violet et "chargée" jaillit de la paume du lanceur. Les résultats sont détermines sur la table des éclairs choquants mais les critiques sont décalée (A devient B > C > D > E ).

3-Vision ultraviolet I (U) DU: 10 mn/niv PO: S Obscurcit une zone de 3 m de rayon autour du lanceur.

4-Rouille I (F) DU: c PO: 30 m Une cible métallique est oxydée de manière permanente au rythme de 27 dm3 par mn.

5-

6-

7-Vision ultraviolet II (U) Comme Vision ultraviolet I, sauf que le rayon est de 15 m

8-Eclair violet II (E) Comme Eclair violet I, sauf que la portée est de 90 m

9-Rouille suprême (F) Comme rouille, sauf que tout métal se trouvant dans une zone de 30 cm/niv. Du lanceur commence à s'oxyder au rythme de 27 dm3/mn.

10-Foudre violette I (EF) DU: - PO: 30 m Un nuage Violet apparaît a 3 m au-dessus de la cible principale, est des éclairs violets sont larges du nuage pour frappée la ou les cibles ( Niv / 2 mais 2 éclairs mini sont tirés), les résultats sont déterminés sur la table d'attaque des éclairs choquants. Les éclairs tirés par le nuage sont contrôlés par le lanceur.

11-

12-Eclair violet III (E) Comme Eclair violet I, sauf que la portée est de 150 m

13-

14-Foudre violette I(EF) Comme Foudre violette I, sauf que la portée est de 90 m

15-Vision ultraviolet suprême (F) Comme vision ultraviolet, sauf que le rayon est de 30 m

 M’aime magique.

16-

17-

18-

19-

20-Foudre violette III (E) Comme Foudre violette I, sauf que la portée est de 150 m

25-Foudre violette indirect (EF) Comme Foudre violette I, sauf que la portée est de 60m et le lanceur peut faire tourner l'éclair jusqu'à 90° une fois avant de frapper la cible (le lanceur doit connaître la localisation de la cible et ses BO sont réduit de moitié).

30-Foudre violette poursuivant (E) Comme Eclair de feu noir indirect, mais l'éclair peut tourner autant de fois que nécessaire et passer par des ouvertures (15 cm R ou plus) pour frapper la cible, si la longueur totale du déplacement ne dépasse pas 90 m

50-Maitrise de la lumière violette (F) DU: 1 rd/niv PO: V le lanceur peut utiliser un sort de nivaux inférieur de cette liste à chaque round.

Note: Tous les sorts de "mur" crées par les sorts de cette liste doivent reposer sur une surface solide.

