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Magie

Sortileges mémorisés Parametres des sorts

diff.

colt PE durée effet

nom / description

portée

cible/zone

> Un sortilege mémorisé peut étre construit avec un PM supplémentaire gratuit.

>Nombre maximum de sortiléges mémorisables = Sagesse ou Intelligence

> Réorganiser les sortiléges mémorisés demande une journée compléte de méditation.

[amilier ou Compagnon animal

Domaines & Styles magiques

domaine style catégorie
Objets magiques
dK PE charge enc.

Nom :

Motes :

Points de Maitrise (PM) 0 1
Amteur [ Pro. [ Brutasse

P Portée Mélée Jet

a

r . instantanée ou L) RS

a Durée tours ou

un tour h

m concentration

e

t  Cibles ou zone 10u chaise 2 ou chariot

r

e

s Délais tout de suite dans 1d6 tours
Effets génériques amateur =
Dégats et soin 1d6 + carac 2d6 + carac

E

f | Coups spéciaux - 1.coup

Z Modificateurs -1/ +2/-2

t ' Invocations (négociées) - FD1 (FD5)

s
Objets temporaires - -
Domaines combinés - 2

Construdre un sorbilege

3/2/2

Tir

15céne ou 1 jour

4 ou grande salle

dans une scéne ou
dans un jour

professionnel
3d6 + carac
+3/-3
FD2 (FD6)

FD1

3

5/3/3
Vue

1séance ou 1
semaine

8 ou maison

dans une séance ou
dans une semaine

4d6 + carac
2 coup
+4/-4
FD3 (FD7)

4

7/5/4

Hors de vue

longtemps ou
jusqu'a un moment
précis

16 ou chdteau

Lors d'une
condition précise

brutasse
5d6 + carac
+5/5
FD4 (FD8)
FD2

5

étape 1- Déterminez les paramétres et les effets de votre sort, et calculez le nombre de Points de Maitrise magique (PM) nécessaire.

> Les 4 parametres doivent toujours étre assignés.

> Au moins un effet doit étre choisi, a défaut utilisez un effet générique en accord avec le meneur.

étape 2 - Vous disposez de 1, 2 ou 3 PM suivant que vous étes Amateur, Professionnel ou Brutasse dans vote compétence de style.

étape 3 - Pour obtenir des PM supplémentaires, vous pouvez assigner un FD a votre sort.

> Sivous étes Mystique, 1FD vous donne 2PM.
> Sivous étes Adepte, 1FD vous donne 1PM.

étape 4 - Calculez la difficulté et le colt en énergie avec la formule suivante :

> Si aucun PM utilisé : Difficulté = 15 et cot = 1dK PE

> Sinon, Difficulté = 20+(FDx5) et coGt = FDA6 PE (si FD = 0, colt = 1dK PE)

Coups speciaux Wu&s

Immobilisation - Le sortilege d’attaque a des effets particuliers (il paralyse, endort, immobilise, etc.).

Il ne cause pas de dégats réels, mais la cible doit réussir un jet de sauvegarde ou de compétence contre une difficulté égale a 10+dégats (au
lieu du jet de sauvegarde normal) ou subir les effets. Tant que le sort est maintenu, la cible peut tenter de s’en libérer comme il s’agissait
d’une lutte (jet de sauvegarde a chaque tour contre la méme difficulté). Ces effets ne provoquent jamais de dégats.

Dégaits structurels - 'armure ne s’applique pas.

Dégats continus - le sortilége provoque des dégats continus de 1d6 par tour (la cible s’est enflammée, elle a le cceur qui est prét a exploser,
etc.). Ala fin de chaque tour, la cible peut tenter un jet de sauvegarde contre 15. En cas de réussite, les effets s’arrétent. Dans le cas contraire,

les dégats sont appliqués au tour suivant.

Drain de vie - le mystique gagne la moitié des points de vie qu’il a fait perdre a une cible.
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