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LE GRIMOIRE des Royaumes Oubliés

Conjuration du Héros de Tyr (Conjuration / Illusion)

Niveau


: 4

Portée


: 0

Durée


: 1 round par niveau

Temps d’incantation
: 6


Zone d’effet

: Créature ciblée

Jet de protection
: Spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort fait apparaître un cavalier fantomatique arrivant en pleine charge à cheval. Il a l’aspect d’un paladin revêtu d’une lourde armure scintillante et porte une lourde lance. Il laisse derrière lui des filaments de brume blanche qui perlent dans l’air.

Il chargera dans le même round que son arrivée. Le lanceur de sort fera un jet de toucher sur la table des guerriers au même niveau que le sien. S’il touche, les dégâts sont de 2d8+2 (petites, moyennes) et 4d6 (grandes). Le héros de Tyr fera autant de charge qu’il peut durant le temps du sort sachant qu’il lui faut un round entier pour se retourner et préparer une nouvelle attaque. Les obstacles n’entravent en rien le héros et passera même les matières vivantes pour attaquer sa cible. Si cette dernière vient à être hors combat alors que le sort est toujours actif, le héros disparaîtra. La victime a droit un jet de protection dès qu’il sera touché par le héros et à chaque blessure, ou que ce dernier traverse des objets. Un jet réussi met fin au sort. Le contexte peut donner un jet de sauvegarde contre les illusions.

Lame Sanglante de Loviatar (Nécromancie)

Niveau


: 3

Portée


: Toucher

Durée


: 1 round par niveau

Temps d’incantation
: 6


Zone d’effet

: Une lame

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée un enchantement sur la lame d’une arme tranchante. Ce dernier rend la lame rouge sang et des gouttes de sang en tombent continuellement dès le premier coup touché. Une créature touchée par cette lame ne peut régénérée les blessures occasionnait par celle ci et se voit perdre un point de vie supplémentaire par round et par attaque réussie. Il est à noter que ces points supplémentaires n’empêchent pas l’incantation d’un sort. Lorsque le sort s’achève, la lame garde un aspect rouge brun, comme un sang séché et coagulé.

Tempête glaciale d’Auril (Evocation)

Niveau


: 9

Portée


: 20 mètres par niveau

Durée


: 1 round par niveau

Temps d’incantation
: 1 round


Zone d’effet

: 20 mètre de rayon par niveau

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée une zone glaciale où frappe une tempête de givre, de glace, de vent. La température tombe à –40°. Le sol s’enneige abondamment et continuellement réduisant les déplacement de 1 chaque round. Il est impossible de voler dans la zone, sous peine d’être projeter par les vent et de chuter au sol au bout d’1d4 rounds (hauteur 5d20). Toutes les créatures vivantes dans la zone perdent chaque round 1d4 points de vie, +1 cumulatif par round d’exposition (récupérés au rythme de un point par heure après être sorti de la zone). Une fois morte, une créature ne régénère pas le froid. 

Tempête foudroyante de Talos (Conjuration/Evocation)

Niveau


: 9

Portée


: 0

Durée


: 1 round par niveau

Temps d’incantation
: spéciale

Zone d’effet

: 50 mètre de rayon par niveau

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M, niveau 25

Le mage est au centre de la tempête. Il conjure les éléments et la tempête se forme dès la fin du round pour prendre ses effets au second round. Elle s’élargit de 30 mètres par round où le mage incante et se réduit de 30 mètres dès qu’il a fini d’incanter. La tempête a l’aspect de gros nuages pluvieux pris dans un tourbillon de vent, où des arcs éclairs jaillissent continuellement. On ne peut rien voir de l’extérieur et on ne peut voler dans la zone. Mise à part le mage, toutes les créatures dans la zone ont leur taille (1/2, 1, 2, 4 ect…) multiplié par 10% de recevoir une foudre par round dont les dégâts sont de 10d6. Les arbres et demeures subissent des dégâts habituels dû à la tempête (style ouragan centralisé).

Lame mineure de sort d’Azouth (Enchantement)

Niveau


: 4

Portée


: 0

Durée


: jusqu’à déclenchement

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: objet de qualité non magique (comme pour poser des enchantements)

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet de mettre sur un objet un sortilège (<4) que le mage doit incanter dans le round suivant. Le possesseur de l’objet pourra lancer le sort dans les même conditions qu’un mage du même niveau mais non supérieur au poseur de l’enchantement. Quand l’objet a lancé le sort, il doit réussir un jet de protection contre coup critique pour ne être brisée.

Connaissance mineur de Sorts d’Oghma (Divination)

Niveau


: 2

Portée


: Toucher

Durée


: 1 tour par niveau

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: Une cible

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Une fois invoqué, ce sortilège permet d’identifier l’école ou la sphère un sort dès le début de son lancement avec Intelligence de la cible * 5% avec un maximum de 90%.

Note : Si le MJ utilise la règle qui veut que les pnjs et monstres déclarent leur action avant les joueurs, utiliser ce sortilège permet donc de changer d’anticiper son action. 

Protection de Mystra (Abjuration)

Niveau


: 1

Portée


: 0

Durée


: 1 tour par niveau

Temps d’incantation
: 1 round

Zone d’effet

: Une cible

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V

Ce sort crée une barrière protégeant le bénéficiaire de la magie, à raison de 5% tous les 10 niveaux (1 ; 10 ; 20…). Les effets de ce sorts ne sont cumulables avec d’autres styles de résistance à la magie. De plus il confère une protection contre les influences de zones de magie morte et d’entropie. Le lanceur de sort bénéficiaire pourra y agir sans risque. 

Chaudron d’Azouth (Métamagie)

Niveau


: 1

Portée


: 0

Durée


: spécial

Temps d’incantation
: 4

Zone d’effet

: spécial

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée un chaudron bouillonnant dans lequel le mage plonge les énergies d’un de ses sorts pour la transformer en un autre. La transformation ne concerne que les sorts de mages et que les sorts que connaît le lanceur. L’énergie transformée permet de lancer un sort au choix du mage de niveau au plus égale à la moitié du sort (ou des sorts lancés) dans le chaudron. 

La mise d’un sort dans le chaudron prend un round entier ou le temps d’incantation pour les sorts nécessitant plus d’un round d’incantation. Une fois les énergies dans le chaudron, elles peuvent être libérées dans un sort. Dès le début du lancement du chaudron, le mage doit préciser quel sort il veut réaliser. Le sort ne prend fin que quand il sera jeté. 

Masse de Lathandre (Enchantement)

Niveau


: 1

Portée


: Toucher

Durée


: 1 tour par niveau

Temps d’incantation
: 5


Zone d’effet

: Une arme non magique

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Cet enchantement permet d’investir une arme de la puissance de Lathandre contre toutes les espèce de morts vivants. L’arme bénéficie d’un bonus de +1 / 3 niveaux du lanceur. Ce bonus compte pour les immunités de certains morts vivants contre les armes magiques. 

Œil de Leira (Divination)

Niveau


: 1

Portée


: 0

Durée


: 3 tour 

Temps d’incantation
: 4

Zone d’effet

: Le mage 

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sortilège permet d’acquérir une vision particulière contre les illusions. Le mage bénéficie d’un jet immédiat de crédibilité dès qu’il est en présence d’une illusion, avec un bonus de +2.

Aura de Helm (Abjuration)

Niveau


: 2

Portée


: Toucher

Durée


: 1 tour 

Temps d’incantation
: 2 

Zone d’effet

: Une cible

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Une aura blanche entoure le bénéficiaire qui reçoit un bonus de 1 à sa classe d’armure et ses adversaires un malus de 1 au toucher. Au 5ème niveau, elle entoure la cible dans un rayon de 2  mètres plus 1 mètre par 3 niveaux (5-8-11…). Les créatures dans cette zone sont alors affectés de la même sorte.

Morsure de Beshaba (Enchantement)

Niveau


: 1

Portée


: Toucher

Durée


: 5 round

Temps d’incantation
: 3


Zone d’effet

: Une cible

Jet de protection
: Annule

Composantes

: V, S, M

Le mage doit toucher la cible pour que le sort soit efficace. Si la victime rate son jp contre les sorts, elle ressent une terrible morsure glaciale qui l’empêche d’agir pour le round. De plus les round suivant, elle aura une 15 % de chance de rater l’action (ou les actions si plusieurs attaques)  qu’elle compte entreprendre.

Piège de Lolth (Enchantement/Abjuration)

Niveau


: 2

Portée


: Toucher

Durée


: jusqu’à déclenchement

Temps d’incantation
: 3


Zone d’effet

: 1 mètre de rayon

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée une zone dans laquelle, lorsque quelqu’un pénètre, apparaît une araignée mordant la victime. En fonction du niveau du lanceur, la morsure est plus ou moins dangereuses. Le poison est du type injecté et augmente de puissance tous les 4 niveaux. (1-4-8-12-16…)

Pour passer sans encombre, il faut prononcer le mot de passe qui évitera que le sort se déclenche.

Dard de Lolth (Evocation)

Niveau


: 1

Portée


: 10 mètres par niveau

Durée


: instantanément

Temps d’incantation
: 1


Zone d’effet

: 1 créature

Jet de protection
: spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée un dard noir fonçant sur la cible la frappant de plein fouet. La créature perd automatiquement 1d4 points vie et doit lancer un jet de protection contre poison.

Le type du poison dépend du niveau du mage. Le poison est du type injecté et augmente de puissance tous les 4 niveaux. (1-4-8-12-16-…)

Toile de Lolth (Altération)

Niveau


: 2

Portée


: 5 mètres par niveau

Durée


: 2 round par niveau

Temps d’incantation
: 3


Zone d’effet

: 1 créature

Jet de protection
: spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort envoie des fils de toile d’araignée autour des pieds de la cible, formant un sorte de cocon, qui colle au sol. La victime réussissant son jet de protection, voit son déplacement divisé par 2 pendant le round suivant et un malus de 2 à ses actions. En ratant son jet, elle se voit immobilisée, sans aucun bonus de dextérité, et un malus de –2 à ses actions. La toile peut être brûlée causant 2d4 points de dégâts.

Connaissance accrue d’Oghma (Divination / Entropique)

Niveau


: 2

Portée


: 0

Durée


: 1 heure + 1 heure / niveau

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: 1 créature

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet d’obtenir une compétence que la cible ignore au dépend aléatoire d’une qu’elle connaît. Sur une compétence connue, cela augmente le jet de +1 / 3 niveaux. Il y a cependant 5 % de chance qu’à la fin du sort, le changement reste en place de façon permanente.

Modification mineur de sortilège d’Azuth (Métamagie / Entropique)

Niveau


: 2

Portée


: 0

Durée


: 1 heure / niveau

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: 1 sort mémorisé

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet au mage d’accroître une caractéristique d’un de ses sorts en mémoire au dépend d’une autre. Cette augmentation est 10% / niveau jusqu'à un maximum de 50 %. 

Le mage choisit la caractéristique à augmenter quand il lance ce sort sans savoir celle qui va descendre quand il lancera le sort ciblé. Si c’est la même, alors le mage fait un jet sur la table des hiatus, la cible considérée étant celle du sort.

Table des caractéristiques (d4) :


1 - dégâts
2- portée
3- durée
4- zone d’effet


Si la caractéristique qui doit descendre n’est pas modifiable (car non quantifiable) alors le sort est annulé mais le mage le tient encore en mémoire sans plus aucune modification.

Armure de Talos (Altération / Abjuration)

Niveau


: 2

Portée


: 0

Durée


: 2 rounds par niveau

Temps d’incantation
: 2


Zone d’effet

: le mage

Jet de protection
: aucun

Composantes

: S, M

Ce sort crée de fins éclairs électriques tournoyant autour du mage lui procurant +2 au jp et -1 de dégâts par dès sur les attaques de foudre et électriques. De plus toutes créatures tentant de toucher le mage se voient infliger 1d4 pts de vie (ou 1d4+2 si arme métallique) si elles ratent un jet contre sorts à -2. Ce sort n’est pas combinable avec le sort de bouclier de feu.

Attention de Heaume (Abjuration)

Niveau


: 4

Portée


: 0

Durée


: jusqu’à déclenchement

Temps d’incantation
: 1 round


Zone d’effet

: un cube de 1 mètre d’arêtes + 30 centimètre / niveau

Jet de protection
: spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée une zone, où quand quelqu’un y pénètre, une forme bleu se fait autour de lui puis disparaît après un round par niveau du lanceur sauf si elle réussit un jet de protection. Durant ce temps, le lanceur a une image centrée sur la victime et avec un rayon de 3 mètres autour de lui. La victime a aussitôt conscience d’être observée par un effet style boule de cristal.

Scellé magique de Heaume (Abjuration)

Niveau


: 9

Portée


: 0

Durée


: permanent

Temps d’incantation
: 8 heures


Zone d’effet

: une porte ou similaire

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée un scellé magique immunisé à toute magie. La porte sur laquelle il est posé est aussi protégée, magiquement et physiquement. On ne peut passer de l’autre côté, de façon physique, éthéré, ou par un sort de porte dimensionnelle, passe muraille et autres. Seul le mot de commande donné par le lanceur peut l’ouvrir et la refermer. Un sort de scellé magique peut aussi annuler ce même sort.

Soins magiques de Lathandre (Altération/Entropique)

Niveau


: 1

Portée


: 0

Durée


: instantané

Temps d’incantation
: 1 round


Zone d’effet

: une créature

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet de soigner les blessures de 1d4 points de vie. De plus le mage peut décider d’utiliser l’énergie d’un de ses sorts mémorisés pour accroître la puissance du soin. En démémorisant un sort, il ajoute 1d4 par niveau du sort utilisé. Un seul sort peut être démémorisé.

Chance de Tymora (Entropique)

Niveau


: 5

Portée


: 0

Durée


: 2d10 rounds

Temps d’incantation
: 4


Zone d’effet

: une créature

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort est l’inverse parfaite du sort de Unluck (tom). A l’incantation, si un objet en rapport à la chance n’est pas utilisé comme composante, il y a 75 % que le sort s’inverse et devienne Unluck sans jet de protection. Ce sort ne peut être utilisée que sur une créature consentante. 

Altération de sort d’Azuth (Entropique / Métagagie)

Niveau


: 5

Portée


: 0

Durée


: instantané

Temps d’incantation
: 1


Zone d’effet

: un sort en incantation

Jet de protection
: spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort modifie une des caractéristiques du sort en incantation. Si cette caractéristique n’est pas effective, le sort n’a pas d’effet. Le sort a un jet de protection, comme le principe de dissipation de la magie. Si le sort échoue son jet, la différence de niveau indique la modification en niveau que subit le sort, en augmentation ou diminution au choix du lanceur.

Sphère annulante de Mystra (Abjuration)

Niveau


: 6

Portée


: 10 mètres par niveau

Durée


: jusqu’à déclenchement

Temps d’incantation
: 2

Zone d’effet

: sphère de 5 mètres de rayon

Jet de protection
: spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort crée une sphère annulant la magie comme une dissipation de la magie. Le sort se déclenche dès qu’un sort, un objet magique pénètrent de l’extérieur dans la zone. La sphère reste ensuite 1 round par niveau du lanceur. Les sorts sortants ne subissent pas cet effet.

Cependant un mot de passe peut être utilisé pour éviter le déclenchement.

Conjuration d’un barbare de Tempus (Conjuration)

Niveau


: 4

Portée


: 0

Durée


: Spécial

Temps d’incantation
: 6


Zone d’effet

: -

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort de conjuration permet de conjurer un féroce guerrier mystique, pour aider le mage lors de bataille et autres actes de combat. Il possède toujours une force de 18/01 et en fonction de son niveau différentes armures et armes. Il possède quelques capacités en fonction du son niveau (voir ci-dessous). Le barbare combattra sous les ordres du mage, qui pourra lui faire changer d’adversaire quand il le souhaite, sauf quand il sera en furie, où là, il combattra jusqu’à la mort son adversaire pour passer à un autre dans la mêlée (sans distinction pjs et pnjs).

Niveau du conjurateur
Niveau

Ac   Pts de vie   Taco   Dégâts   Att/r   Spécial


Moins de 6

   2                   9         18
    17      H + 5     3/2         A


7-9


   4

 8         36            15      H + 5     3/2         B


10-12


   6                   7          54
    12      H + 6     3/2 
       C


13-15


   8                   6          72            9        E + 7       2
       D


16-18


   10                 5          90            7
   E + 7       2          E


19 et plus

   10                 5          90            5
   E + 9       2          F


A – hache, bouclier, +2 aux jp.





Furie : 

B – hache, bouclier, cuir, +2 aux jp.

C – hache +1, bouclier, cuir cloutée, +2 aux jp.



+2 au toucher

D – espadon +2, brigandine, +2 aux jp, furie.



+2 aux dégâts

E – espadon +2, maille, +2 aux jp, furie.




+2 à l’initiative

E – espadon +4, maille, +2 aux jp, furie.






Inspiration de Mielikki (Enchantement)

Niveau


: 1

Portée


: 10 mètres

Durée


: 1 tour + 2 round par niveau

Temps d’incantation
: 1 round 


Zone d’effet

: une arme

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort confère le même pouvoir que le ranger au porteur de l’arme. Au lancement, le mage choisit la créature.

Protection de la tour de Helm (Alteration/Abjuration)

Niveau


: 5

Portée


: 10 mètres

Durée


: 1 jour par niveau

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: un bâtiment compris dans 1m 3  par niveau

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort ferme magiquement toutes les issues d’un bâtiment. Un mot de passe est prononcé pour pouvoir ouvrir sans annuler le sort. L’effet est identique que Verrou du mage. Chaque fermeture est indépendante les unes des autres pour l’ouverture.

Echarde glacée d’Aurile (Conjuration)

Niveau


: 3

Portée


: 60 mètres

Durée


: instantanée

Temps d’incantation
: 3


Zone d’effet

: spécial

Jet de protection
: spécial

Composantes

: V, S, M

Ce sort correspond au Alpha’s Ice Bolt (sort de niveau 3 du Net Spell Book).

Ce missile cause 3d10 de dégâts physique sur la cible, sauf si elle réussi un jet contre pétrification (seulement 1d10). Un deuxième jet contre pétrification à +4 doit être réussi pour éviter d’être étourdi pour 1d6 rounds par la force d’impact. Dans un diamètre de 6m, tout le monde subit 1d6 de dégâts sans jp et aussi ceux à moins de 1,5 mètre du passage du missile.

Quand l’écharde explose sur la cible, la victime subit 4d6 de froid, ou 2d6 si le 1er jet de protection a été réussi. 

Les créatures de feu subissent double dégât par le froid de l’écharde et celles du froid ne subissent rien. 

Champ mortel de Bhaal (Nécromancie)

Niveau


: 5

Portée


: 0

Durée


: 1 rounds par niveau

Temps d’incantation
: 4


Zone d’effet

: 1 mètre de rayon par niveau 

Jet de protection
: moitié

Composantes

: V, S, M

Ce sortilège crée autour du mage un champ turbulent de magie issue du plan négatif. Toutes les créatures, sauf le mage et les morts vivants, se voient aspirer leur force vitale par round de présence dans le champ. Le mage peut mettre fin au sort quand il le souhaite. Le mage doit rester concentrer et ne peut intenter une autre action sous peine de voir son sort disparaître. Il ne peut que se déplacer à 1/3 de sa vitesse. Il est à noter que le mage sert de passeur aux énergies du plan négatif et ce dernier sacrifie  une somme de points de vie pour maintenir le sort. Le champ inflige 1d4 points de vie par niveau et le mage perd 25% de la somme totale des points de vie absorbés dans le champ (arrondi inférieur). 

Exemple : Un mage (11ème ) lance ce sort où trois orques, un ogre et un compagnon sont dans la zone. Il lance les dégâts : 28 points de vie pour le premier round. Tout le monde réussit son jp. Les orques meurent (7 points de vie chacun), et l’ogre et le compagnon subissent 14 points de vie. 42 points de vie ont été perdus dans la zone et le mage en perd donc 10.  
Barrière d’eau d’Umberlee (Enchantement)

Niveau


: 3

Portée


: 0

Durée


: 3 rounds par niveau

Temps d’incantation
: 3


Zone d’effet

: 1 mètre de longueur, 30 cm de haut, 10 cm d’épaisseur / niveau

Jet de protection
: Aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort doit être lancé sur une masse d’eau conséquente comme une rivière, lac, étang, océan ou encore une très large fontaine contenant plusieurs centaines de litres. Une fois lancé, l’eau commence à bouillonner et à former de légères vagues, puis à la fin de l’incantation, un mur d’eau se forme dans la zone prédit par la mage. Le mur a plusieurs conséquences. 

· Il freine toutes les créatures/animaux sauvages hostiles à l’eau (moral –6 pour le traverser) et les créatures/animaux intelligentes doivent être guidés par leur maître (jet de compétence).

· Il dévie les projectiles (-1 au toucher et dégâts par 20 cm d’épaisseur).

· Il gène la traversée, pouvant faire chuter celui qui passe (-1 au jet de dextérité par 50 cm de hauteur).

· Il empêche la plupart des sorts partant du mage de façon physique de le traverser comme missile magique, boule de feu, désintégration, et similaire. Un sort de froid (>niv 3) transforme la barrière en Mur de glace jusqu’à la fin du sort pouvant bloquer une créature le traversant (il flotte comme un iceberg). Les sort à zone d’effet (silence), ou ciblant un objet (hâte, paralysie) peuvent le traverser sans problème, sauf la qualité de l’eau empêche la vision.

Aide de Moradin  (Altération)

Niveau


: 2

Portée


: 0

Durée


: 1 heure par niveau

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: une créature consciente

Jet de protection
: aucun

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet d’augmenter le score de constitution de 1d4 sans toute fois dépasser 19. Les ajustements dû au nouveau score dure 1 heure par niveau.

Souffle gelé d’Aurille (Evocation)

Niveau


: 2

Portée


: 0

Durée


: instantanée

Temps d’incantation
: 2


Zone d’effet

: Cône de 3 mètres de long et 2 mètres de large. 

Jet de protection
: ½ 

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet au mage de projeter un puissant souffle de froid qui gèle ses adversaires se trouvant en face de lui. Chaque créature prise dans le souffle subit 1d4 de dégâts par niveau du mage. Les créatures originaires du plan élémentaire de l’eau subissent 1d6 de dégâts par niveau.

Lance d’os de Myrkul (Evocation)

Niveau


: 4

Portée


: 0

Durée


: instantanée

Temps d’incantation
: 4


Zone d’effet

: spécial. 

Jet de protection
: ½ 

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet au mage de projeter une puissante lance en os laissant une traînée d’échardes d’ossements vers une cible précise jusqu’à 5 mètres par niveau. La lance fonce droit sur celle ci. Si la victime réussit un jet de protection, la lance se brise en millier d’éclats d’os dans une zone de 3 mètres de rayon et infligeant ¼  de dégâts à tous ceux compris dans la zone. Si elle rate son jet, alors la lance se plantera dans la cible qui subira les dégâts. Tous ceux se trouvant sur le chemin de lance subiront ¼ des dégâts du à la traînée et ont 10% de chance d’être touché comme la cible. 

La traînée est un cône de 3 mètres de long et 1,5 de large. 

La lance inflige 1d4 par niveau du mage, jusqu’à un maximum de 12d4.

Faveur de Tempus (Enchantement/Charme)

Niveau


: 1 

Portée


: 0

Durée


: 5 rounds / niveau

Temps d’incantation
: 1 round


Zone d’effet

: le mage 

Jet de protection
: Aucun 

Composantes

: V, S, M (spécial)

Ce sort permet au mage d’améliorer ses capacités de combattant. Par ce sort, le mage peut manier des armes dont le maniement lui était inconnu par son apprentissage. Cela annule le malus de non maîtrise des armes et octroie au mage la possibilité manier d’autres armes que celle du magicien pendant la durée du sort. Cependant il y a échec critique sur un 1, 2 et 3 naturel, et l’arme utilisée sauve à –3.

De plus, en sacrifiant une arme magique lors du lancement, le magicien se voit octroyer un Taco selon la table ci dessous. Il peut aussi choisir que le premier effet n’est pas actif. 

D 12

Taco






Echec de sort

1-4 Magicien


5-8 Voleur

(1 / 2 niveaux : 1-3-5-7-9…)

10%

9-11 Prêtre

(2 / 3 niveaux : 1-4-7-10…)

20%

12

Guerrier
(1 / niveau)



30%

Le mage ajoute à son jet de dé le bonus de l’arme et +1 tous les 3 niveaux (4-7-10...). 

- Si durant le sort, le mage souhaite lancer d’autres sortilèges, ces derniers ont 10% d’échec par tranche au delà du magicien si le deuxième effet est actif.

- Si une arme magique n’est pas sacrifiée, seul le premier effet est effectif. L’amélioration du Taco ne change pas.

Ce sort est annulé par la Transformation de Tenser.

Ombre de Mask (Enchantement/Charme)

Niveau


: 1 

Portée


: 0

Durée


: 1 tour + 5 rounds / niveau

Temps d’incantation
: 1 round


Zone d’effet

: Une cible 

Jet de protection
: Aucun 

Composantes

: S, M

Par ce sortilège, le mage acquiert les compétences de dissimulation et déplacement silencieux d’un voleur de niveau égal. Les % sont à consulter sur le tableau générique des voleurs non joueurs plus les bonus raciaux et de dextérité de la cible.

Si la cible est un ranger, un voleur, ou possède déjà les capacités ci dessus, elles se voient gratifier d’un bonus de 15% à ces compétences. Un seul sort d’Ombre de Mask peut être actif à la fois sur la même cible.

Instant efficace d’Azouth (Métamagie)

Niveau


: 2 

Portée


: 0

Durée


: jusqu’au lancement du sort ciblé 

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: Un sort mémorisé 

Jet de protection
: Aucun 

Composantes

: V, S, M

Ce sort a plusieurs fonctions. De façon général, il permet au sort ciblé d’améliorer son efficacité lors de son lancement. Le sort affecté doit être inférieur au niveau 4. 

· Pour un sort de zone : 

Le sort permet au mage de cerner le meilleur moment pour qu’un maximum de créatures soient prises dans la zone de son sort, ou bien que les créatures subissent un malus de 2 sur leur jet de protection. Si le maximum de créatures est déjà atteint, le deuxième effet agit directement. Le choix se fait lors du lancement du sort ciblé. 

Exemple : Sur un sort de paralysie, le mage peut cibler les quatre créatures ou, lancer son d4 puis et quelque en soit le résultat, ajouter le malus de 2 au jet de protection.
· Pour un sort sur cible :

Le sort inflige une pénalité de 3 aux jets de protection sur la cible.

Note :  Le sort Instant juste d’Azouth de niveau 4 permet d’affecter des sorts inférieurs au niveau 7. Et le sort Instant efficient d’Azouth de niveau 6 affecte tous les sorts possibles.

Malédiction mineure de Mystra (Métamagie)

Niveau


: 6 

Portée


: 0

Durée


: spécial

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: Un sort mémorisé 

Jet de protection
: Aucun 

Composantes

: V, S, M

Ce sort accroît la puissance d’un sortilège, brisant les résistances de la cible. La créature ou les créatures ciblées par le sort affecté de la Malédiction se voient dans la nécessité de réussir un deuxième jet de protection pour ne pas subir les effets du sortilège.

Ce sort n’affecte que les sortilèges de niveau 3 ou moins.

Le sort Malédiction de Mystra de niveau 9 affecte tous les sorts de niveau 5 ou moins.

Rappel imprudent d’Oghma (Métamagie)

Niveau


: 2 

Portée


: 0

Durée


: spécial

Temps d’incantation
: 1 round


Zone d’effet

: Un sort lancé par le mage 

Jet de protection
: Aucun 

Composantes

: V

Ce sort risqué permet au mage de se remémorer un sort qu’il a préalablement lancé dans la journée + journée par niveau, et qui devra relancé dans la même journée. Le mage a (son intelligence – niveau du sort à se rappeler)* 5% de réussir le remémoration. S’il réussit, il acquiert à nouveau le sort et peut le lancer comme il le souhaite.

En cas d’échec, ou que le mage a toujours le sort en mémoire la journée passée, l’esprit du mage est très perturbé et il se voit dans l’incapacité de remémorer ce sort pour 1d4 jours, et doit réussir un % Apprendre sort pour se concentrer et mémoriser chacun des autres sorts de la journée suivante.

Esquive de sort de Mask (Abjuration)

Niveau


: 3 

Portée


: 0

Durée


: 1 tour / niveau ou spécial

Temps d’incantation
: 3


Zone d’effet

: Une cible 

Jet de protection
: Aucun 

Composantes

: V, S, M

Ce sort permet à la cible d’éviter le premier sort qui le ciblait individuellement, comme missile magique, désintégration, baguette de paralysie, hésitation, soins,… . Une fois esquivé, le sort n’est plus actif. 

Il est à noter que si la cible meure, le sort n’est plus actif.

Attaque mortelle de Baal (Enchantement / Nécromancie)

Niveau


: 4 

Portée


: 0

Durée


: spécial

Temps d’incantation
: 1 tour


Zone d’effet

: Une arme 

Jet de protection
: spécial 

Composantes

: V, S, M

Le porteur de l’arme lance un d20 à chaque attaque. Si le résultat est le même que le jet de toucher, elle meure instantanément si elle rate un jet de protection contre Mort Magique. Le porteur doit toucher cependant sa victime. L’enchantement est actif pour 1 coup par deux niveaux du lanceur.

Protection accrue de Mystra  (Abjuration / Métamagie)

Niveau


: 1 

Portée


: 0

Durée


: 5 rounds / niveau

Temps d’incantation
: 5


Zone d’effet

: Une cible

Jet de protection
: aucun 

Composantes

: V, S, M

Ce sort confère un bonus de +4 aux jets de protection contre une école de magie au choix du lanceur lors de l’incantation, ou bien +2 à deux écoles, ou encore +1 à quatre écoles. 

Note : Les sorts cléricaux ont des écoles de sort aussi.
