Magie :

Création d’un sort :

Hors aventure, à temps complet pouvant y être consacré, les points dépensés (coût total) indiquent le nombre d’heures d’études en un lieu favorable à la méditation.

En aventure, le double du rang indique le nombre de jours nécessaires pour le mettre au point à raison de 4 heures par jour.

Le rang indique aussi le nombre de composantes essentielles à la composition de l’encre magique pour l’écrire la 1ière fois (la moitié sont courantes, l’autre moitié plus rare).

Si le magicien a des pré-requis pour ce style de sort (des sorts de même famille, ou proches de la même fonction, ou donnant le même effet en les combinant, etc…), il faut tirer sa compétence de magicologie en normal pour réussir à créer le sort, si c’est raté on recommence tout, ça prendra la moitié du temps et on tirera en facile, puis si encore raté on tirera en évident, et on pourra recommencer indéfiniment avec la moitié du temps d ‘étude à chaque fois.

Si le magicien n’a pas de pré-requis suffisant, commencer en difficile avec les décalages adéquats (pour un magicien spécialiste il faut aussi prendre en compte le collège du sort).

Le niveau de compétence dans le sort, que l’on choisit à la création, indique aussi la complexité du rituel, en effet plus on se met en compêt à la création du sort plus il faudra de composantes pour lancer le sort à l’avenir :

compétence
composantes

De 0 à 10
Somatiques uniquement

De 11 à 20
Somatiques et verbales

De 21 à 30
Somatiques & verbales & matérielles

Le nombre de composantes matérielles est égal au nombre de points au dessus de 21.

Il est interdit de se mettre plus de 30 à la création d’un sort, on ira jusqu’à 50 par l’expérience uniquement.

Il est évident que beaucoup de magicien ne se mettront alors jamais plus de 20 à la création pour éviter d’avoir à s’occuper des composantes, mais cette facilité risque de créer des « défauts » au sortilège, qui iront en s’amplifiant (Cf. règles des « Défauts des sorts & des grimoires »).

En effet, plus un sort utilise de composantes matérielles, plus il est stable magiquement.

On appliquera la formule suivante :

Le rang de base du sort – le nombre de composantes = les points de défauts du sorts.

Ce résultat ne peut jamais être égal à zéro, car aucun sort n’est parfait, donc par défaut il fait toujours au moins 1.

On multipliera ce résultat par 2 dans les cas suivants (effets cumulables) :

_ aucun effort n’a été fait pour la composition de l’encre magique à la création du sort.

_ le sort n’a pas été créé en conditions idéales de laboratoire magique.

_ le magicien n’avait pas les pré-requis nécessaires (mais juste du bon aux dés !).

_ chaque critère du sort à 12 multiplie aussi par 2 les points de défauts, car plus un sort est puissant, plus il est instable.

De plus chaque point d’expérience dans la compétence du sort se rajoute aussi par la suite aux points de défauts initiaux du sort (c’est l’effet amplificateur à la longue), sauf si la formule donnait un résultat de 1, auquel cas le sort restera stable à ce niveau minimum.

Par contre, il peut aussi y avoir des circonstances avantageuses :

_ apprentissage avec un vrai maître en école de magie (défaut / 2).

_ aide d’un autre magicien lors d’un échange de sorts (défaut – 1).

Lecture du sort :

Le temps de lancer du sort est de 1 round si on le lit sur son grimoire ou sur un parchemin.

Il n’est que d’une phase de tir (un 6ième de round) si on le lance de mémoire, mais attention aux malus :

-1 niveau de difficulté si il y a plus d’une heure que l’on a lu son grimoire.

-1 niveau de difficulté si on a lancé un autre sort entre-temps (cumulable).

Par contre on n’aura pas à tirer le % de lecture du sort, mais juste sa compétence, contrairement à une lecture en direct du grimoire.

C’est au PJ de choisir, en fonction de la situation, si il préfère la rapidité ou la sécurité.

Le mieux pour un magicien consciencieux étant de relire régulièrement son grimoire dés qu’il y a une accalmie pour assurer rapidement dans l’heure qui suit.

Enfin, un magicien peut choisir ses sorts « lançables » pour la journée parmi son grimoire, avec une difficulté à la révision des runes en fonction du nombre de sort retenus (parmi l’ensemble de ceux déjà appris) :

De 1 a 9 sorts : aucun malus sur le % de révision des runes sur cette journée,

De 10 a 19 : 10 % du pourcentage fixe en malus,

De 20 a 29 : 20 % du pourcentage fixe en malus,

De 30 a 39 : 30%  du pourcentage fixe en malus, 

etc…

Ça explique qu'au début de la pratique de la magie on n’en entende pas parler, car les PJ ne maîtrisait pas trop de sorts, ce qui n'est vite plus le cas par la suite…

Cela amène éventuellement à choisir en fonction des situations le nombre de sorts retenus (pour éviter le malus), et permet ainsi une certaine tactique magique entre les magiciens d’un même groupe, mais sans rendre le choix obligatoire (comme en AD&D) si on veut garder toute les possibilités (en acceptant le malus donc). 

Apprentissage de sort :

Pour apprendre un sort déjà créé, d’après un écrit (grimoire ou parchemin), on suivra les mêmes règles de création mais en changeant juste la durée : 

Hors aventure, à temps complet pouvant y être consacré, c’est le rang de base qui  indique le nombre d’heures d’études en un lieu favorable à la méditation.

En aventure, ce rang indique le nombre de jours nécessaires pour le mettre au point à raison de une seule heure par jour.

Il est évident qu’apprendre un sort déjà créé c’est l’apprendre tel quel avec le rituel qui va avec : par exemple, si il est écrit dans une langue précise, il ne peut être appris dans une autre, ou si ce pouvoir est lié à une foi envers une religion, il ne fonctionnera que si le magicien croit réellement en ce culte (et pas seulement si il en pratique les usages)… sinon tout changement dans le rituel implique de suivre les règles de création de sort et non d’apprentissage, ce qui coûte plus de temps.

Défauts des Sorts & des Grimoires :

Lorsque le magicien a appris un nombre de sorts équivalent à sa compétence en magicologie, il doit se spécialiser, et donc il obtient un collège de sorts spécifiques (avec toutes les contraintes qui en découlent). 

Ainsi même un grand magicologue verra un jour son quota de débutant atteint, et devra alors se spécialiser (un faible magicologue devant le faire plus rapidement). Quand le magicien devient un spécialiste, pour connaître le collège dont il dépend, il suffit de compter quelle est la famille de sorts qui est actuellement majoritaire parmi ceux qu’il connaît (en cas d’égalité, choisir le collège qui lui entraîne le moins de sorts du némésis). C’est pourquoi il est important à chaque sort appris (ou créé) de bien spécifier sur son grimoire de quel collège il dépend.

Il existe 6 collèges de magie, ils sont classés sur un pentacle (un cercle contenant un hexagramme) qui indique, en fonction du collègue de la spécialité du magicien, quels sont ses 2 collèges alliés, ses 2 ennemis et son collège némésis.

_ Abjuration (protection, découragement des ennemis, éviter, repousser les nuisances…)

_ Altération (transformation physiques, soins, dégâts, modifications caractéristiques…)

_ Invocation (téléportation d’autrui, divination, conjuration, convocation, autres plans...)

_ Enchantement (charme d’autrui, objets magiques, changements psychiques…)

_ Illusion (changements d’apparence à la perception d’autrui, rêves, rien de réel…)

_ Nécromancie (contrôle de la mort, absorption énergie vitale, créatures mortes vivantes…)

Posséder des sorts de collèges ennemis ou némésis peut entraîner des « défauts du grimoire » qui, en se cumulant, iront à la longue amplifier les chances de retour de sorts, en plus d’occasionner d’autres inconvénients…

Pour éviter cela, en se spécialisant un magicien pourra décider d’abandonner certains sorts qu’il avait appris, afin de « purifier » son grimoire (procédure identique à l’apprentissage d’un sort déjà écrit, en jet de compétence, en temps, comme en énergie), et devenir ainsi un pur spécialiste de son collège.

Mais un magicien peut conserver certains sorts, voire même décider malgré tout de rester le plus généraliste possible, du moment qu’il subit tous les malus en conséquences.


Spécialité
Allié
Ennemi
Némésis

Création de sort
Magicologie +1 niveau de diff.
Magicologie +0 niveau de diff.
Magicologie -1 niveau de diff.
Magicologie -2 niveau de diff.

Lancer de sort
Compétence +1 niveau de diff.

Coût / 2.
Compétence +0 niveau de diff.

Coût normal.
Compétence -1 niveau de diff.

Coût * 2.
Compétence -2 niveau de diff.

Coût * 3.

Grimoire
Même grimoire.
Même grimoire tant que le nbre ne dépasse pas moitié spécialité, sinon cf ennemi.
Grimoire diffèrent OU  corruption de la compétence (/2)

dans les sorts des collèges enemis.
Grimoire diffèrent ET corruption de la compétence (/2)

dans les sorts du collège némésis.
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Retours de Sorts :

Chaque sortilège a donc des points de défauts, ils servent à donner le pourcentage de retour de sort, en fait c’est le MJ qui va tirer un % correspondant à ce niveau de points de défauts à chaque usage du sort, sauf en cas de critique (si le joueur a échoué sa compétence il double même les chances de retour de sort, le 00 en donnant forcément un).

Si chaque sortilège a des points de défauts qui servent à donner le pourcentage de retour de sort, les « défauts des grimoires » peuvent encore amplifier ce % :


Spécialité 
Allié 
Ennemi 
Némésis 

Malus au % de retour de sort
Aucun.
Aucun.
Nombre de sorts ennemis.
Double du nbre de sorts némésis.

Ce malus global du aux défauts du grimoire sera noté au bas de ce dernier, et ajouté donc à chaque défaut de sort pour connaître le % d’un retour de sort à chaque lancer.

Il faudra le tenir à jour à chaque modification du grimoire (écriture, apprentissage ou effacement d’un nouveau sort).

Si il y a effectivement « retour de sort » après lancement du % par le MJ, son effet n’est pas toujours du type « renvoi à l’envoyeur » ou « arroseur arrosé », cela dépend beaucoup du type de sort lancé et des conditions de lancement :


Spécialité 
Allié 
Ennemi 
Némésis 

ou Généraliste

Usage classique du sort tel que conçu à la base 


1D6
1D8
1D10
1D12

Modif d’1 critère ou usage en impossible


1D8
1D10
1D12
6+1D6

00 à la compét’ ou 01 en retour de sort


1D10
1D12
6+1D6
12

En fonction du résultat (tirer le dé indiqué), on obtient les effets suivants :

_ 1 : le sort semble agir, mais c’est une simple illusion.

_ 2 : rien ne se passe, juste un éclair coloré, accompagné d’un gémissement et d’une odeur de souffre.

_ 3 : les effets du sort sont atténués (-1 colonne sur chaque critère).

_ 4 : rien ne se passe, de l’énergie a fuit (double coût, si un mage ennemi est à portée du sort cette perte énergétique lui est transférée en « lecture de sort ». 

_ 5 : rien ne se passe, mais une explosion énergétique fait des dégâts physique au lanceur (coût du sort en points de vie perdus).

_ 6 : le sort est bien lancé mais en combo avec un autre choisi aléatoirement dans le grimoire (dépenser aussi son coût).

_ 7 : c’est un autre sort qui est lancé à la place, choisi aléatoirement dans le grimoire (malgré les différences de coût).

_ 8 : c’est un autre sort, inconnu, qui est lancé à la place, au choix du MJ dans ses propres listes.

_ 9 : le sort agit, mais sa cible a changée (sur le lanceur si c’est offensif, sur un ennemi si c’est défensif, sur un allié si c’est drôle, au choix du MJ).

_ 10 : il se produit l’inverse total de l’effet du sort, le résultat est tout à fait le contraire de l’intention de départ.

_ 11 : effet 9 & 10 à la fois (inverse et changement de cible).

_ 12 : rien ne se passe, de plus le lanceur oublie momentanément ce sort ! Il pourra essayer de s’en rappeler le lendemain avec un jet de magicologie en impossible, puis le jour suivant en difficile, etc…

Défauts secrets des sorts :

A la création d’un sort, on définit ses « points de défauts », avec le double de ces derniers, le MJ tire aussi un % de chance que le sort possède un défaut secret, qu’il va définir tout seul, de son côté…

Si le sort n’est pas créé par le magicien , mais déjà écrit et seulement appris, c’est le % normal de points de défauts qui déterminera si il possède un défaut secret ou pas.

Ce défaut pourra porter sur des tas de choses, un critère précis, un niveau de difficulté toujours difficile, mais la plupart du temps ce seront les effets généraux du sort qui ne sont pas exactement ce qu’ils ont l’air d’être (il en fera plus ou moins que prévu, mais en tout cas différemment, et toujours à l’insu du magicien).

Le magicien ne pourra jamais le découvrir par des études magicologiques, mais seulement par l’expérience.

Lorsqu’il aura clairement identifié le problème il pourra revoir sa copie pour tenter de faire disparaître ce défaut découvert, en « re-créant » le sort (procédure identique à un second essai après un échec de création)…

