La magie

I règles générales.

1. Jeter un sort.
Les sortilèges sont assujettis à un jet de dé en opposition à une difficulté qui définit leur réussite ou leur échec.

· Jet de magie : D20 + spellcraft + nombre de rounds de préparation (maximum + 10) contre un DC 20 + 3xniveau du sort.

· Jet de sauvegarde : comme d’habitude contre le DC indiqué dans DD3 (avec l’éventuelle modification ci-dessous)

· La marge de réussite peut indiquer des critiques (A à E) ou des augmentations de la difficulté du DC de sauvegarde (maximum +7), il suffit d’utiliser la table de combat.

· Un échec critique est aussi possible : score inférieur à 1 ou 1 naturel.

· Le niveau incompressible d’échec critique est augmenté de la différence entre le niveau du sort jeté et le niveau de sort le plus haut que le mage peut jeter. De même sur la table d’échec on tire à +20/ niveau de dépassement.

2. Quelques modificateurs au jet de magie.
· Dans son laboratoire de magie, un mage a un +4 à son jet de magie.

· Dans un laboratoire de magie fonctionnel, un mage obtient +2 à son jet de magie s’il peut se servir du laboratoire.

· Certains lieux, qui focalisent la magie donnent des bonus au jet de magie. D’autres peuvent donner des malus.

· En utilisant deux fois plus de composants un mage a +2 à son jet de magie.

· En dépensant le double de pp nécessaires (jusqu’à un maximum de +4pp) le mage obtient +2 au jet de magie.

3. récupération des sorts et baguettes magiques.

· Un mage dispose de points de magie : PP. Il peut jeter n’importe quel sort de son livre de sorts pourvu qu’il ait assez de PP (et éventuellement les composantes etc.). Un mage ne choisit pas ses sortilèges à l’avance.

· Chaque matin, après une heure de méditation et relecture de son livre, un mage récupère tous ses points de magie : bonus d’intelligence x niveau.

· Pour les autres jeteurs de sort, utiliser la caractéristique logique ( sagesse pour la théurgie, charisme pour les sorciers ou bardes etc.)

· Les semi-jeteurs de sorts (bardes, rangers, paladins) n’ont que la moitié des PP indiqués pour les magiciens et ces derniers ne sont comptabilisés qu’à partir du niveau où le personnage peut jeter des sorts.

· Une partie des sortilèges du magicien peuvent être lancés le matin et stockés dans sa baguette : Ils pourront être jetés en une action.

· Une baguette contient 25% des PP du magicien, une grande baguette en contient 50% et un bâton en contient 75%. Seul des objets magiques très puissants et des artefacts peuvent dépasser ces seuils.

· Les baguettes magiques sont crées par les magiciens. Chacun se fait la sienne et l’améliore avec son niveau.

· Un familier apporte 1PP par niveau du magicien. Le familier peut stocker ces PP sous forme de sorts comme une baguette. C’est le familier qui contrôle ce ou ces sorts. Il peut exister des familiers  plus performants… Les familiers ont souvent une intelligence « humaine » ou une empathie et sont des êtres extraordinaires. Certains familiers sont aptes à jeter certains sorts mais pas d’autres… (Au MJ d’établir ce qu’un familier peut faire en fonction de sa nature).
· Le coût de lancement d’un sortilège est généralement égal à son niveau de sort. Les sorts trop puissants pour leur niveau ont un coût un peu supérieur (à voir au cas par cas).

· 1 sorts de niveau 0 a 1 chance sur 2 de coûter 1pp. (impair sur un dé : coûte 1pp, sinon, gratuit !).

4. compétences de magie.

· Maîtrise des sortilèges (spellcraft).

· Il est possible de jeter un sort de plus haut niveau que ce le lanceur a le droit d’employer mais en ce cas le DC est 20 + 4xniveau du sort.

Il faut avoir le sort dans son livre de sorts et l’avoir compris.

Les autres compétences de magie :

Prendre le don correspondant permet d’obtenir 10 rangs dans la compétence.

· Préparer une potion magique (Int). (Idem PHB). DC : 10+Lvl.

· Créer une baguette magique(Int). (Idem PHB). DC : 12+Lvl. Et voir plus bas.

· Forger un anneau magique(Int). (Idem PHB). DC : 20 +Lvl.

· Ecrire un sortilège connu (Int). (Idem PHB). DC : 10 + Lvl.

· Forger des armes et armures magiques(Int). (Idem PHB). DC : 15+Lvl.

· Créer des objets magiques(Int). (Idem PHB). DC : 15 + Lvl.

· Cacher un sortilège (Dex). Opposition avec spot. Synergie avec Hide : gain de +4 si au moins 5 rangs en hide.

Compétences générales :

· Recherche en bibliothèque (Int). Permet de trouver des informations dans une bibliothèque ou de trier des informations dans un tas de documents.

Les modificateurs aux lancés de sortilèges :

	Modificateur
	Cout en points de magie*
	Malus au spellcraft.*

	Maximisation
	+4/x2
	-8/-2xLvl

	Incantation rapide
	+4/x2
	-8/-2xLvl

	Incantation silencieuse
	+2/x1.5
	-4/-Lvl

	Incantation sans gestuelle.
	+2/x1.5
	-4/-Lvl

	Incantation sans composantes.
	+2/x1.5
	-4/-Lvl

	Augmentation de puissance (x1.5)
	+2/x1.5
	-6/-1.5xLvl

	Allongement de la durée
	+2/x1.5
	-4/-Lvl

	Agrandissement du sort.
	+2/x1.5
	-4/-Lvl

	Augmentation de niveau.
	+2/x1.5
	-4/-Lvl


* prendre le plus élevé des deux (par ex : +4 ou x2)

Le fait d’avoir le don permet de jeter le sort comme indiqué dans le PHB donc en dépensant plus de points de pouvoirs puisque le sort jeté est considéré comme un sort de plus haut niveau. Si on n’est pas capable de jeter un sort de ce niveau, la règle des sorts de plus haut niveau qu’autorisé est appliquée.

5. Les phylums.
Un phylum est un enchaînement de sortilèges qui se suivent logiquement. On ne peut apprendre un sortilège si on ne connait pas au moins un des sorts qui le précède dans un phylum.

Exemple de Phylum :

	niveau
	Phylum de l’orage
	
	
	

	1
	Shocking grasp/ Tenser’s floating disc/ color spray
	
	
	

	2
	Fog cloud / Shatter
	
	
	

	3
	Lighting bolt/gust of wind/Protection from éléments/Sleet storm/
	
	
	

	4
	Solid fog/ Ice storm/Shout/Rainbow pattern/ 
	
	
	

	5
	Cloudkill/cone of cold/
	
	
	

	6
	Répulsion/Acid fog/Chain lightning/ control weather
	
	
	

	7
	Prismatic spray
	
	
	

	8
	Incendiary cloud
	
	
	

	9
	Météor swarm
	
	
	


6. Nouveaux objets magiques :

· Objets augmentateurs de PP.

· Objets multiplicateurs de PP.

· Objets augmentateurs de compétences magiques (ex anneau d’enchantement qui donne +3 au spellcraft…)

Créer sa baguette magique :

Jet de création de baguette DC 10 (baguette), 20 (grande baguette), 30 (bâton). 

· Coût d’une baguette : 100 sp/ Lvl + 50 xp/Lvl.

· Cout d’une grande baguette : 200 sp/ Lvl + 50 xp/Lvl.

· Cout d’un bâton : 500 sp/Lvl + 50 xp/Lvl.

· Durée de création : 1J/ 500 sp.

· Note en plus de sa capacité à stocker des sorts, la baguette peut avoir les propriétés d’une baguette classique (Idem pour un bâton ou un sceptre). Se référer au DMG et au PHB.

II Les sorts de magicien et leur coût en pp

Niveau 1  ( critiques maximales B)
	Sort
	coût
	effet

	Charm person
	1
	PHB – Ne peut être relancé le même jour sur une personne ayant sauvegardée.

	Sleep
	1 sur 1 cible.

2 sur plusieurs cibles.
	PHB.

	Colored spray
	1 sur 1 cible.

2 sur plusieurs cibles.
	PHB.

	Brume de dissimulation
	1
	PHB.

	Erase
	1
	PHB.

	Feuille morte
	1
	PHB.

	Saut
	1 (+1 si cible différente du lanceur)
	PHB.

	Retraite expéditive.
	1 (+1 si cible différente du lanceur)
	PHB

	bouclier
	2
	+1 / AC par tranche de 3 niveaux. Max +6.

	Armure de mage
	1(+1 si cible différente du lanceur)
	PHB

	Disque flottant
	1
	PHB

	Endure élément
	1(+1 si cible différente du lanceur)
	PHB

	Arme magique
	1
	PHB

	Magic missile
	1
	PHB

	Corde magique
	1
	PHB

	Détection portes secrètes
	2
	Se lance dans une zone de départ et ne bouge pas avec le magicien. Jet à +10.

	Identification
	2
	PHB

	Alarm
	2
	PHB

	Hold portal
	1
	PHB.


Niveau 2
( critiques maximales C)
	Sort
	coût
	effet

	* Splendeur de l’aigle.
	2
	PHB. * concerne tous les sorts qui augmentent une caractéristique de 2-5 momentanément.

	Eclair de lumière.
	2
	1d4 / niveau. 1 cible. Sauvegarde de réflexe pour la moitié. Max 10 d4. (MV ont -5 à la sauvegarde).

	Vision nocturne
	2
	PHB.

	Révélation de l’invisible
	2
	PHB.

	Obscurité
	2
	PHB.

	Flou
	2
	PHB.

	Invisibilité I
	2 (+1 si cible différente du lanceur)
	1 minute / niveau. Disparaît en cas d’attaque ou de choc (sauvegarde de volonté contre difficulté donnée par MJ en fonction du choc).

	Nappe de brouillard
	2
	PHB

	Protection from arrows
	2
	PHB

	Résist Elément
	2(+1 si cible différente du lanceur)
	PHB

	Fracassement
	2
	PHB

	Detect thougths
	3
	PHB

	Locate object
	3
	PHB

	Whispering wind
	2
	PHB

	Arcane lock
	2
	PHB

	Knock I
	2
	Ouvre une serrure. Jet à +10. N’ouvre pas les serrures fermées magiquement si le sort est de niveau 2 ou +.

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Niveau 3
( critiques maximales D)
	Sort
	coût
	effet

	Sommeil profond
	3
	PHB. 

	Hold person
	3
	PHB

	Suggestion
	3
	PHB.

	Lumière du jour
	3
	PHB.

	Déplacement
	3
	PHB.

	Invisibilité II
	3(+1 si cible différente du lanceur)
	PHB. Idem sort invisibilité niveau 2 du PHB mais peut disparaître en cas de choc. Durée 10 minutes par niveau.

	Sphère d’invisibilité I
	5
	1 minute / niveau. Disparaît en cas d’attaque ou de choc (sauvegarde de volonté contre difficulté donnée par MJ en fonction du choc).

	Nuage puant
	3
	PHB

	Foudre
	3
	PHB

	Gazeous form
	3(+1 si cible différente du lanceur)
	PHB

	Tempête de neige
	3
	PHB

	Vitesse
	4
	PHB

	lenteur
	4
	PHB

	Mur de vent
	3
	PHB

	Protection contre l’énergie
	4
	PHB

	Arme magique supérieure
	3
	PHB

	Affûtage
	3
	PHB

	Flèches enflammées
	3
	PHB

	Clairaudience/ clairvoyance
	3
	PHB

	Détection des portes secrètes II
	4
	Idem sort de niveau 1. jet à +15.

	Knock II
	4
	PHB knock. Jet à +15. s’applique donc à toutes les serrures de la zone.

	Blink
	4
	PHB

	
	
	

	
	
	


