Nouveaux Sortilèges





�
Magie des Glaces





Ces sorts regroupent des sortilèges de diverses sortes de magie qui ont trait au froid et qui sont peu connus dans le Vieux Monde, mis à part les régions nordiques (Kislev, Norsca et nord-est de l’Empire). Ils ne forment pas un style de magie à part.





Magie mineure





Miroir





Points de Magie : 1


Portée : toucher


Durée : 1 heure


Composants : aucun





S’il touche un objet  métallique après avoir incanté ce sortilège, le sorcier rend sa surface réfléchissante pendant un heure. Les objets magiques ont 10% de chance par pouvoir d’y résister.








Neige





Points de Magie : 1


Portée : 12 mètres


Durée : 10 minutes


Composants : aucun





Ce sort provoque une chute de neige modérée dans une zone de 12 mètres de diamètre centrée sur le sorcier.


La neige fond normalement selon la température ambiante.








Rhume





Points de Magie : 1


Portée : 12 mètres


Durée : instantanée


Composants : un glaçon





Grâce à ce sortilège, le sorcier refroidit momentanément l’air autour d’une créature située à moins de 12 mètres de lui. Si celle-ci n’est pas protégée contre le froid, elle doit tester son Endurance ou s’enrhumer.














Magie de Batailles





Niveau 1





Sac de Glace





Points de Magie : 1 par 24 heures


Portée : personnel


Durée : 24 heures ou plus


Composants : un sac





Grâce à ce sort, le sorcier incante un sac. Désormais, l’intérieur de ce sac conserve une température constante de -1°C en toute circonstance. Les sacs magiques ont 10% de chance d’y résister.








Voile de Givre





Points de Magie : 1


Portée : 48 mètres


Durée : 1 heure


Composants : une toile blanche





Ce sortilège recouvre une zone de 6 mètres de diamètre centrée en un point situé à moins de 48 mètres du sorcier d’une mince couche de givre qui cache tout ce qu’il recouvre. Bien entendu, ce sort est inadapté à un environnement non enneigé.








Niveau 2





Eclair de Froid





Points de Magie : 3


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : un petit disque d’argent (une pistole convient)





Le sorcier projette un éclair glacé qui atteint une créature ou 1D3 membres d’un groupe situé à moins de 48 mètres de lui.


Toutes les victimes doivent tenter un test d’Endurance ou subir un coup à F3.


Les armures, même magiques, sont inefficaces.


Les créatures craignant la magie sont sujettes à la peur.


Un test d’Initiative réussi permet de réduire les dommage de moitié.








Vent de Glace





Points de Magie : 4+2 par round supplémentaire


Portée : 48 mètres


Durée : 1 round ou plus


Composants : des poils d’ours des neiges





Un souffle chargé de pointes de glace émane de l’enchanteur et se dirige face à lui. Il mesure 2 mètres de diamètre et s’étend sur 48 mètres. Les morceaux de glace lacèrent les parties non protégées des créatures qui se trouvent sur la trajectoire. Les dommages sont de 1D4 à F2 pour chaque parties non protégée.


Si la tête n’est pas protégée intégralement, la créature doit la couvrir dans le round, si nécessaire avec ses membres. Ainsi, elle perd 10% en CC, en I et son total d’attaques est réduit de moitié (arrondir au chiffre supérieur). De plus, l’utilisation d’armes de jet est impossible.


Tant que le sorcier maintient ce sortilège, il ne peut ni incanter, ni utiliser la compétence méditation, ni accomplir aucune autre action.








Niveau 3





Givre de Mort





Points de Magie : 6


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : un morceau de quartz





Le sorcier lance un rayon glacial sur une seule créature à moins de 48 mètres de lui. Celle-ci encaisse 1D6 points de dommage à F8. Si elle rate un test d’Endurance, les dommages sont calculés avec 2D6 et elle est gelée. Dans ces conditions, elle perd 20% en CC et en I et 1 point de M pendant 10-E tours.


Un test d’Initiative réussi permet de réduire les dommage de moitié.





Magie Elémentale





Niveau 1





Gel





Points de Magie : voir description


Portée : voir description


Durée : voir description


Composants : une baguette de glace





Ce sort peut être utiliser pour refroidir, voire geler, un plan d’eau Pour cela, la baguette doit y être plongée pendant toute la durée du sort. L’enchanteur utilise  1 PM et par round pour baisser la température de l’eau de 5°C. Une fois que l’eau est à 0°C, chaque PM dépensé (toujours par round) provoque la glaciation d’un mètre carré d’eau, dans la direction souhaité par le sorcier. S’il en dépense deux par round (seulement pour la glaciation), la glace est plus épaisse, donc plus résistante.


Quand l’enchanteur lâche la baguette, le sort s’achève. A partir de ce moment, l’eau revient à son état premier. La glace fond en 5 rounds (ou 10 si la glace a été épaissie) et l’eau revient à température en 6 rounds.


Se déplacer et agir sur de la glace n’est pas aisé. Quiconque s’y trouve perd 10% en Initiative et 1 point en Mouvement. De plus, il y a un risque de glisser et de tomber à chaque round (5% à allure prudente, 20% à allure normale et 40% à allure rapide). Un test de Risque doit alors être tenter pour décider si la chute ne casse pas la glace (avec un bonus de 20% si la glace a été renforcée). Plongée dans l’eau glacée, une créature non protégée contre le froid perd 1 point de Blessure par round passé dans l’eau et 1 tous les 2 rounds suivants pendant 10-E rounds.








Niveau 2





Glace





Points de Magie : 4


Portée : 24 mètres


Durée : instantanée


Composants : du mercure





Ce sortilège agit sur une pièce métallique quelconque. Celle-ci gèle alors profondément et peut se briser au moindre choc. Les pièces enchantées peuvent être affectées, mais ont une chance de 10% plus 10% par enchantement pour y résister.


La pièce dégèle en une heure.


Les caractéristiques d’un objet gelé sont R1, D5. La résistance passe à 2 dans la deuxième demi-heure.








Niveau 3





Mur de Glace





Points de Magie : 7


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : une poignée de gypses





Le sorcier fait s’élever un mur de glace, épais d’un demi-mètre, haut de 3 mètres et long de 10, au maximum. Il peut lui donner toute forme compatible avec ces dimensions. S’il sert à enfermer des créatures, celles-ci ont droit à un test d’Initiative pour y échapper.


Le mur fond en 1D3+3 heures mais peut être détruit (R6, D30 pour une portion de 2 mètres)








Blizzard





Points de Magie : 7


Portée : celle du champ de vision de l’enchanteur


Durée : 1 heure


Composants : une vessie d’ours blanc





Lorsqu’il incante ce sort, l’élémentaliste soulève une tempête de neige dans une zone de 99 mètres de diamètre centrée en un point visible par lui.


Toute créature s’y trouvant n’y voit pas à plus de quelques dizaines de centimètres. Elle doit réussir un test d’Orientation pour se diriger dans la direction qu’elle veut suivre.


De plus, hormis les Démons, les Elémentaux et les Mort-vivants, elle perd 1 point de Blessure par round, à moins qu’elle ne soit protégée contre le froid.


Mais, dans tous les cas, elle perd 10% en CC et en I pour la durée du sort ou jusqu’à ce qu’elle en sorte.


L’incanteur peut être affecté. Il peut annuler le sort à son gré. Tant qu’il maintient le Blizzard, il ne peut ni incanter d’autres sorts, ni utiliser la compétence Méditation.





Autres Sorts





Magie Elémentale





Niveau 2





Garrot





Points de Magie : 3


Portée : 48 mètres


Durée : 1 tour


Composants : une ficelle





Grâce à ce sort, l’Elémentaliste peut enrouler un ruban d’air autour du cou d’un créature située à moins de 48 mètres de lui. Elle doit réussir un test de Force (dans ce cas, le garrot disparaît) ou perdre 1 B par round.  Elle peut tenter un test de Force par round.


Garrottée, elle peut encore combattre mais perd l’usage des ses règles spéciales et de ses compétences non innées. De plus, sa Capacité de combat diminue de 20% et son total d’Attaques est réduit à 1.


Si la victime est humanoïde, elle doit utiliser un bras pour se débarrasser du garrot.


Le sort se dissipe au bout d’un tour.
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