La magie du Brûleur
Flammèche
Seuil : 10

Durée : six heures

Portée : 3 mètres

Danse : 1 tour
En faisant effectuer à son danseur une danse autour d’un tas de bois, le mage crée une petite flambée comparable à un feu de camp. Ainsi, on peut allumer par ce procédé torches, feux de camps etc.… En outre, ce feu magique de faible potentiel éclairera pendant six heures et résistera à la pluie et au vent. On ne peut en aucun cas déclencher un incendie par ce procédé.
Crématorium mineur :

Seuil : 10

Durée : instantanée

Portée : Perception (mètres) du mage

Danse : 1 tour
Le danseur chorégraphie autour du mage, puis saute dans la main de celui-ci. Dès cet instant une petite boule de feu se matérialise dans la main du magicien qui la propulse sur sa cible, créant ainsi des dégâts de 5 + MR/2 (arrondi à l’inférieur). Le feu est une pure illusion et donc disparaît une fois la cible atteinte.
Forge souveraine :

Seuil : 10

Durée : MR (minutes)

Portée : contact

Danse : 1 tour 

Le mage prend l’arme de son choix en main et son danseur effectue de petits mouvements sur celle-ci. La lame devient orangée et paraît dégager une légère fumée à l’odeur âpre. Un bonus de +1 aux dégâts est conféré à cette arme pour une durée de MR minutes. On ne peut cumuler l’effet de ce sort. Enfin ce sortilège de très faible ampleur ne peut enchanter une arme d’une taille supérieure à +1.

Haranguer les guerriers :
Seuil : 10

Durée : 2 minutes

Portée : voix du mage

Danse : 3 tours

Pendant que le mage procède à un discours enflammé, le danseur exécute une sarabande étrange, couplée de sauts et de roulades. Ce charme confère un bonus de +2 à la volonté des guerriers visés, qui n’éprouvent plus la peur d’aller combattre. Les cibles ne sont pour autant pas aux ordres du mage, et une bataille à 200 contre 10000 est une cause perdue d’avance.
Le charisme du volcan :
Seuil : 10 

Durée : 5 tours

Portée : MR (cibles)

Danse : 1 tour
Le mage désire ici impressionner et s’imposer. Grâce à une série de gestes secs du danseur, la voie du mage devient plus grave et forte, ses traits plus marqués et froids ; il dispose alors d’un bonus égal à sa flamme en charisme. Ce charme mineur ne permet pas de terroriser les cibles, mais seulement de les pousser à une écoute attentive.

Protection de l’arme :
Seuil : 10


Durée : 24 heures


Portée : au contact

Danse : 5 tours 

L’arme du brûleur est protégée par une action du danseur pour l’espace d’une journée. L’arme ainsi protégée infligera 5 points de dégâts à quiconque désirant s’en emparer. Par ailleurs, ce sort n’exclu pas la possibilité de couvrir l’arme de tissu ou autre, mais cette solution aura une utilité à très court terme…
Troubler l’esprit :
Seuil : 10
Durée : 5 tours
Portée : 10 mètres
Danse : 1 tour
En exécutant de petits gestes en direction de la cible, le danseur permet au mage de se lier spirituellement avec elle. La cible, durant les 5 tours suivant le sort aura un malus de 5, pour toutes ses actions, qu’elles soient physiques ou non, entreprises à l’égard du mage. Ce sort ne fonctionne pas sur un inspiré, et le tenter sur un individu détenant une flamme noire, risquerait fort de compromettre le mage (en ce cas le seuil est de 20).
Créer la lumière :
Seuil : 10 

Durée : MR (minutes)
Portée : 5 mètres
Danse : 1 tour
Par ce sortilège, le danseur confère au mage la possibilité d’élever fortement la luminosité (sans que celle-ci ne soit aveuglante) dans un cercle de 5 mètres de diamètre dont le magicien est le centre. En extérieur, ce sort ne fonctionne pas si le jour est à son apogée.
Déformation du visage :

Seuil : 15

Durée : 5 (minutes)

Portée : soi-même

Danse : 3 tours

Par ce sort très pratique et judicieux, le visage du mage devient parfaitement flou, ce qui lui permet de ne pas être reconnu. Le danseur effectue de petites cabrioles sur le visage du mage afin que le charme prenne effet. Ce sort n’est en aucun cas un atout de furtivité, de même qu’il n’est d’aucune utilité sur les mages brûlistes. Il permet seulement de ne pas être reconnu.
Zone de chaleur :

Seuil : 15

Durée : MR (heures)
Portée : 15 mètres
Danse : 3 minutes
Ce sortilège permet au magicien d’augmenter la température de 20°C dans une zone correspondante  à un cercle de 15 mètres de diamètre. Ainsi passer la nuit dans une région où l’hiver est très rigoureux, sera, par cela, beaucoup plus agréable. 
Aveuglement de l’ennemi :
Seuil : 15

Durée : 3 tours
Portée : 25 mètres
Danse : 2 tours

Le danseur lève les bras et dégage une intense lumière. Toutes les personnes faisant front au danseur subissent un malus de 5 pour les trois prochains tours, tant ils sont aveuglés. Ce sort est tout à fait cumulable et le mage peut le relancer à sa guise sur les mêmes cibles.
Immunité au feu mineure:
Seuil : 15 
Durée : 15 minutes
Portée : soi-même
Danse : 2 tours
Le danseur, par une profonde empathie, protège le mage des feux jusqu’à un potentiel de 12. Dès lors le magicien peut traverser des sources de feu sans encaisser les blessures et les désagréments inhérents à ceux-ci. En outre, il ne protège pas du tout pour des flammes d’un potentiel supérieur.
Les reflets de la peur :

Seuil : 15

Durée : instantanée

Portée : 5 mètres

Danse : 1 tour 

Pour ce faire, le mage doit disposer d’une source de feu proche de lui (torche, feu de camp…). Le danseur, à l’instar d’un sioux effectue une rotation saccadée autour de cette source. Une sorte de visage démonique apparaît et s’approche de la cible en la fixant droit dans les yeux. Il lui fait entre apercevoir  une partie des enfers et les souffrances qui en incombent. Un jet de volonté Difficulté égale à la MR du mage est nécessaire pour ne pas être pris d’une irrésistible envie de fuir… Ce sort ne peut agir sur un individu portant une flamme noire, et la difficulté pour tout autre inspiré est divisée de moitié.

Répercuter la blessure :
Seuil : 15

Durée : instantanée

Portée : à vue
Danse : 1 tour
Lorsqu’un individu, quel qu’il soit, encaisse une blessure critique, le mage peut choisir de se l’approprier en la transformant en blessure grave uniquement. Pour cela le danseur canalise son attention sur la blessure et trace de ses mains la nouvelle direction que celle-ci doit prendre.

Sauver de la noyade :

Seuil : 15

Durée : permanente

Portée : au contact
Danse : 1 minute
Le danseur décrit des cercles lents autour d’une personne noyée depuis moins de 5 minutes. Le magicien exerce alors une imposition de ses mains sur la poitrine de la cible, qui irradie sous un éclat blanchâtre et intense. Cette lumière absorbe et évacue l’eau qui s’est introduite dans les poumons de la cible.
La langue véloce :

Seuil : 15
Durée : fin de la scène
Portée : soi-même
Danse : 1 tour

Le danseur saute au visage du magicien puis se laisse doucement glisser vers le sol. Celui-ci devient alors beaucoup plus convaincant et baratineur. Il bénéficie alors d’un bonus de 5 en éloquence et de 10 en baratin, et ce jusqu’à la fin de la scène.
Cautérisation :
Seuil : 15

Durée : instantané

Portée : contact

Danse : 1 minute

Par une danse lente et majestueuse, le danseur donne la possibilité au mage de cautériser une blessure hémorragique et de rendre à la cible MR/2 (arrondi à l’inférieur) points de vie. Mais après ce sort, aucun jet de soin ne peut être effectué, il faut donc s’en remettre à la guérison naturelle.
L’arc des vents et du feu :

Seuil : 20

Durée : instantanée

Portée : 150 mètres

Danse : 2 tours

Le danseur saute dans la main du mage et exécute de petits sauts sur les doigts de celui-ci. Un arc de feu apparaît alors dans ses mains. Pour toucher sa cible, il effectue un jet de tir + archerie pour une difficulté de 20 quelque soit la portée (inférieure ou égale à 150 mètres). Le projectile n’inflige strictement aucun dégât physique, mais la cible subi une pénalité égale à la volonté du mage sur tous ses jets pour une durée de MR tours.

Pyromanie extrême :

Seuil : 20

Durée : /

Portée : au contact

Danse : 5 tours 

Le danseur regarde avec acharnement un bâtiment ou un objet puis saute dans la main du mage. Ce dernier peut alors toucher n’importe quel objet ou bâtiment, qui prendra feu en trois points (au choix du mage), sous peu qu’il soit composé d’au moins 25% de bois. Ce sort ne fonctionne pas sur l’architecture ésotérique, ni même sur les objets magiques, mais jusqu’à destruction du bâtiment ou extinction de l’incendie. A titre d’exemple, un château est généralement composé de 20% de bois, une caserne 30%, une maison de campagne 50 à 100%, un arc 98% etc.
Destruction de l’armure :

Seuil : 20


Durée : instantanée et définitive
Portée : 50 mètres

Danse : 3 tours

Ce charme permet de mettre un adversaire à nu. En effet, un éclair est propulsé des yeux du mage, et la cible voit son armure voler en éclats (métal) alors même qu’il subi des dégâts égaux à la MR du brûliste. L’armure est désormais inutilisable et irréparable. Ce sort ne fonctionne pas sur les armures magiques, ni celles en cuir.

Destruction de l’arme :

Seuil : 20

Durée : instantanée et définitive

Portée : 50 mètres

Danse : 3 tours

Par le même procédé que destruction de l’armure, le mage détruit l’arme de la cible de façon définitive. L’arme se met à chauffer pour atteindre une température telle, qu’elle fond sans autre forme de procès. Ce procédé ne fonctionne pas sur les armes magiques, ni même sur les armes en bois. Sur une arme mixte (bois/métal), seule la partie métallique subira ce désagrément.
L’esprit du feu :
Seuil : 20

Durée : 24 heures
Portée : soi-même
Danse : 3 minutes

Le mage tombe dans une transe hypnotique pendant trois minutes, tandis que le danseur colle son visage contre son oreille en donnant l’impression de lui murmurer quelque chose. A son réveil, le magicien bénéficie pour une durée de 24 heures des bonus égaux à sa volonté pour tous les jets nécessitant l’emploi de la volonté ou de l’intelligence. Par ailleurs, ce sort extrêmement puissant ne doit pas être utilisé plus d’une fois tous les quatre jours sous peine de devenir très dangereux pour son utilisateur (car d’une certaine manière, il crée une aliénation de l’esprit).

Protection brûlante :

Seuil : 20
Durée : MR (tours)
Portée : soi-même
Danse : 1/2/3/4 tours

Le danseur analyse le corps de son possesseur avec insistance, puis transforme la peau de celui-ci. Pour 1 tour, elle devient rougeâtre et dégage de la chaleur tout en offrant une armure corporelle au mage de 3. Pour 2 tours, elle ondule selon de lentes vagues rouges et protège de 6. Pour 3 tours, elle irradie une chaleur très forte et devient extrêmement lumineuse (protection 9). Enfin, pour 4 tours, elle se couvre de feu et protège de 12 ; de plus elle inflige les dégâts d’un feu de potentiel 10 à quiconque touche le magicien.
Crématorium majeur :

Seuil : 20

Durée : instantanée

Portée : Perception * 4 (mètres) du mage

Danse : 3 tours

Comme crématorium mineur mais selon un processus beaucoup plus long, le danseur saute dans la main du mage et se transforme en boule de feu. Il inflige des dégâts égaux à 20 + MR à sa cible.
Déclenchement des instincts de la flamboyance :

Seuil : 20

Durée : MR (tours)

Portée : soi-même

Danse : 2 tours

En parcourant à toute vitesse l’ensemble du corps du mage par de gracieuses acrobaties, le danseur voit le corps du magicien se développer d’une manière impressionnante. Ce procédé offre un bonus de +2 en agilité, +1 en force, +2 en résistance. On recalcule, donc, les points de vie, les bonus aux dommages. De plus, le mage ignore les premiers dégâts, ce qui montre le potentiel important de ce sort.
La force du tigre :
Seuil : 20

Durée : MR (tours)

Portée : au contact ou soi-même

Danse : 2 tours

Le danseur rapproche l’esprit de la cible de son corps. Pour un nombre de tour égal à la MR du mage, la cible peut ajouter sa volonté à sa force et ignore les dégâts subis. Par ailleurs, il est nécessaire de recalculer de façon temporaire les bonus aux dommages.
Protection d’embrun :

Seuil : 20

Durée : MR  (tours)

Portée : soi-même

Danse : 2 tours

Par l’intervention du danseur dans son esprit, le mage s’immunise totalement aux sorts en rapport au feu et à l’eau, de par sa connaissance de ces sphères et par la puissance exaltée par son danseur.

Piège des abysses :

Seuil : 25

Durée : infinie

Portée : 3*3 mètres

Danse : 2 minutes

Par l’action du danseur, le mage pose un piège de 3*3 mètres, et totalement invisible pour ceux qui ne l’ont pas vu se créer. Tomber dans ce piège entraîne au fond des Abysses où l’on y connaîtra la peur et la souffrance. La cible, si elle tombe à l’intérieur, fait un jet de volonté (difficulté 12) :
· MR > 10, la cible a la volonté suffisante pour s’extraire des Abysses au bout de quelques heures. Elle hérite tout de même d’une peine et d’un bienfait, et réapparaît à l’endroit ou elle a disparu

· 9 > MR > 1, la cible sort des Abysses au bout de 7 jours. Elle gagne 2 points en flamme noire, ainsi que 2 peines et 1 unique bienfait

· MR > 0, la cible reste pour l’éternité dans les Abysses

Dragon de lave :

Seuil : 25 

Portée : 50 mètres

Durée : instantanée

Danse : 3 tours

Le mage et le danseur font apparaître un dragon bien réel d’une taille de +5 (30 mètres de haut). Il ouvre la gueule pour cracher des gerbes de flamme. La cible désignée par le mage subi 30 + MR de dégâts et est en proie à un feu de potentiel 15.

Muraille de feu :

Seuil : 25

Durée : 15 minutes

Portée : MR * 10 mètres (longueur) et MR * 1 mètre (hauteur)

Danse : 3 minutes 

Le mage trace sur le sort à l’aide de paillettes incandescentes dégagées par le corps du danseur. L’ensemble peut ainsi être fermé ou non. Au bout de 3 minutes, une muraille d’une épaisseur de 3 mètres apparaît. Elle inflige 20 points de dégâts par mètres à quiconque désire la traverser. En somme, si quelqu’un tente de la franchir totalement, il subi des dégâts à hauteur de 60.

Purifier l’âme et la flamme :

Seuil : 25 

Durée : permanente

Portée : 5 mètres

Danse : 1h30

Le danseur allume un bûché magique sur lequel la cible du sortilège doit être attachée pendant 90 minutes. A la fin de ce laps de temps, elle perd un point en flamme noire, mais dans des souffrances atroces et insoutenables. Pendant 7 jours, elle héritera donc de malus égaux à ceux d’une blessure critique et aura beaucoup de mal à se déplacer. Enfin, cet exutoire manichéen, n’est tolérable pour un être de l’Harmonde que trois fois dans sa vie, sans risquer la mort.

Déchaînement magmatique :
Seuil : 30

Durée : instantanée

Portée : à vue

Danse : 7 tours

Ce sort est le plus puissant existant sur l’Harmonde. Le danseur dépense toute son énergie au point qu’il ne pourra effectuer d’autre sort dans les 24 heurs à venir. L’effet en est immense et dévastateur. Un tremblement de terre s’installe tout d’abord soulevant et fragmentant la terre et la pierre, créant 10 + MR points de dommages aux cibles. Puis des gaz nauséabonds et asphyxiants se dégagent des cratères ainsi créés, pour générer 15 + MR points de dommages. Ensuite, les crevasses vomissent de la lave brûlante (20 + MR aux dégâts) et enfin, un volcan réel se crée et projette du magma en fusion et de multiples pierres brûlantes, infligeant 30 + MR points de dégâts. Les armures ne protègent d’aucun de ces dégâts et sont inutilisables si elles ont subi le sortilège.
Pendant le sort, le mage atteint les cibles qu’il désire. Les autres disparaissent temporairement, alors que le magicien entre en lévitation à une dizaine de mètres au dessus du sol.

Finalement, les dommages pour les individus comme pour la nature ne sont pas fictifs (sauf pour le volcan) et les émissions de gaz et de lave. Par contre, les dégâts au niveau du sol mettront un temps normal à se reconstituer.
