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UNE EXTENSION POUR
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PAR RED BARON
DESSIN D’ALGARYS MIS EN COULEURS PAR KURU
Vertige d’incantation, mystique présage,

De l’éther azuré tombe la destinée

Doigt de Dieu, peur de l’archimage

Mère Magie, en son sein, l’a enfanté.

Extrait du Ars magica faciendis

De tous les destins rares sont ceux qui sont aussi impénétrables et mystérieux que ceux du sourcelier. 


Considéré tour à  tour comme une anomalie dangereuse ou bien un miracle prophétique, cet être d’exception possède l’aptitude innée d’apprendre et de manipuler les arts magiques. Il s’agit d’un humain ayant, dés sa naissance, qu’elle soit révélée ou non, une affinité naturelle et très étroite avec la magie. Certains prétendent que certaines énergies cosmiques mystérieuses se sont focalisées à la conjonction astrale de plusieurs étoiles, d’autres affirment qu’il s’agit de la descendance mortelle d’Hésinde elle-même.

Manipuler les énergies élémentaires pour le sourcelier (littéralement « celui-qui-puise-à-la-source »), est aussi aisé que d’utiliser l’environnement  matériel ou de bouger son corps. En définitive, la magie est un élément de la vie naturelle comme un autre pour lui, mais qui présente la particularité de relier tous les autres éléments (le spirituel, la raison, le matériel et l’affectif). Sans en avoir conscience, le sourcelier joue sur cet équilibre précaire. Ce qui explique souvent que les sourceliers « sauvages » qui s’ignorent la plupart du temps, soient atteints d’une certaines déformation de la réalité, voire de maladies mentales inconscientes (psychoses), avec lesquelles ils s’accommodent plutôt bien, mais pas toujours leur entourage !

 
Il ne s’agit pas pour autant d’un « super-mage ». En réalité, leur processus d’évolution et de progression est très différent du magicien, qui d’ailleurs le hait cordialement en règle générale.
I) LA LEGENDE DU SOURCELIER

Selon la théologie d’Hésinde, il est dit que celui qui puise sa puissance des sources de la magie se verra accorder tous les dons de la déesse mais aussi sera accablé de toutes plaies terrestres. Ainsi, une confrérie de mages malfaisants et dissidente cherche à éradiquer tous les sourceliers. Cette faction est surnommée le « Sceptre Noir », car ses membres s’identifient entre eux par le port d’un petit bâton court ouvragé en ébène. La sourcelier est considéré par ces fanatiques comme un aberration dangereuse qui menace l’équilibre des fluides magiques dans l’univers. Cette doctrine, dite de «la Perversion » prétend qu’un sourcelier engendre automatiquement dans son environnement un désordre qui draine les fluides magiques et aboutit au chaos. A l’inverse, le clergé d’Hésinde soutient que la présence de sourcelier est non seulement l’expression de la volonté de la déesse, mais encore un garant de cohésion des éléments fondamentaux de l’univers. Le Grand Culte mobilise son oracle régulièrement afin d’obtenir des indices sur la localisation des individus présentant des prédispositions afin de les placer discrètement sous la protection de la déesse.  Les adeptes adhérents au Sceptre Noir sont souvent des érudits qui essaient d’anticiper sur les présages de l’oracle d’Hésinde par un savant jeu de probabilités, d’études astrologiques et généalogiques afin de détecter au plus tôt les enfants ou les jeunes susceptibles de se révéler sourcelier.  Les guetteurs du Sceptre Noir sont des assassins froids et méthodiques qui ne laissent rien au hasard. Ils n’hésiteront pas à éliminer sans état d’âme un nourrisson s’ils ont la preuve de son don. Par un édit de 45 de l’ère impérial, le Grand Devin de Scande a déclaré cette secte illégale et interdite. La Grande Vestale d’Hésinde a excommunié et frappé d’anathème  ses membres. En dépit de ces interdictions, la secte est encore aujourd’hui bien vivace. Les victimes de du Sceptre Noir son en général noyées, car leur immersion dans l’eau est censé purifier leur âme avant leur dernier voyage. Leur corps est ensuite cloué au centre d’un grand pentacle de sang tracé au sol.


Bref, un sourcelier qui découvre son don a tout intérêt à rester extrêmement discret. S’il est découvert, toute la question est de savoir qui le trouvera le premier, les prêtres d’Hésinde ou le Sceptre Noir. 


Signalons en fin une prophétie qui est attachée à l’image du sourcelier. Il est dit dans « Les grands Mystére d’Hésinde » qu’un jour viendra un homme ou une femme qui sera désigné par Hésinde pour devenir directement son avatar. Cet avènement sera précédé par l’apparition d’un deuxième soleil qui traversera le ciel et lancera cinq météores qui se dirigeront vers l’individu en question et le frapperont à tour de rôle. L’élu survivra à ces désastres et sera investi à chaque fois de la maîtrise d’un élément fondamental (eau, feu, air, terre, vide). Personne ne sait quel événement déclenchera la prophétie ni quels seront les desseins de la déesse une fois que cet avatar prendra les rênes du culte. Certains prétendent qu’il s’agira d’un préalable au retour des dieux sur terre pour l’ultime confrontation…
II)  LES APTITUDES SPECIALES


Le Sourcelier possède trois aptitudes :

· la Sensitivité (automatique) : qui lui permet de « sentir » les radiations magiques ou de les voir. Personne n’est plus à même que lui à les détecter même au travers des éléments. Cette vision est automatique et ne nécessite pas de jet de compétence. La sensitivité est étroitement liée à la « vision Ka » où  encore appelée vision des auras magiques.
· L’altération (Opposition de l’INT du sourcelier contre Force de l’onde ou INT du mageX2) : Est sa capacité à modifier la puissance et la nature de l’onde magique qu’il perçoit. Cela peut l’aider à créer un sort avec des éléments latents de son environnement ou bien à modifier le sort lancé par un autre mage. Il peut ainsi influencer un mage en pleine incantation et lui « dérober » l’exécution de son sort ! Cette prouesse de détournement est cependant très difficile à réaliser.   
· Le contrôle ( : Est sans doute l’aptitude la plus difficile à obtenir pour un sourcelier. Il s’agit de la capacité de contrôler une réaction magique créée de toute pièce avec le pouvoir d’altération. Même le plus puissant des sourceliers peut engendrer une force destructrice et incontrôlable ! En cas d’échec de contrôle, l’énergie à 50% de chance de « zapper » ou bien… d’exploser en infligeant Niveau du sortX2D6 points de dégâts !
Hormis ces capacités, le sourcelier possède le don d’user directement de son énergie magique comme d’une arme. Il lance alors des éclairs magiques jusqu’à 5 mètres autour de lui pour se défendre. Dans cette hypothèse, 1 point de mana est égal à un point de dégâts infligés.

III) LA CONCEPTION ET L’APPRENTISSAGE DES SORTS

En dehors de ses aptitudes naturelles, le sourcelier est amené à créer ses propres sorts par l’étude et l’expérimentation. Il peut ainsi combiner les éléments de différentes écoles de magie pour personnaliser son sort. A la fin de chaque niveau, le sourcelier combine les éléments de connaissance accumulés dans une formule connue de lui-même pour générer l’effet désiré. L’adéquation entre la puissance du sort et le niveau du créateur est laissé à l’appréciation du maître du Jeu qui devra se montrer particulièrement mesuré. Ainsi, un sort de « boule de soin » (sort de soin pouvant être lancé à distance sur un allié au prix d’un jet d’adresse) peut être conçu au niveau I en combinant un élément de connaissance en magie d’évocation (projection d’énergie magique) et un élément de magie de conjuration (sort de soin). Le tableau suivant peut donner une idée quant à la gradation à appliquer.
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Niveau 1 à 4 2 éléments

jet sous INT -1,

jet sous bibilio,

jet theo. Mag.

niveau du sort

x1(1 à 4)

niveau du sort

x2(2 à 8)

méditation 

pendant 4/INT 

jours

(INT+SAG)/(NIV 

du sort)

Niveau 5 à 8 3 éléments

jet sous INT -2,

jet sous bibilio -10,

jet theo. Mag. -10

niveau du sort

x2(10 à16)

niveau du sort

x4(20 à 32)

méditation 

pendant 8/INT 

jours

(INT+SAG)/(NIV 

du sort)

Niveau 9 à 12 4 éléments

jet sous INT -3,

jet sous bibilio -20,

jet theo. Mag. -20

niveau du sort

x3(21 à 36)

niveau du sort

x6(42 à 64)

méditation 

pendant INT 

jours

(INT+SAG)/(NIV 

du sort)

Niveau 13 à 16 5 éléments

jet sous INT -4,

jet sous bibilio, -30

jet theo. Mag. -30

niveau du sort

x4(56 à 64)

niveau du sort

x8(112 à 128)

méditation 

pendant INTx2 

jours

(INT+SAG)/(NIV 

du sort)

Niveau 17 à 20 6 éléments

jet sous INT -5,

jet sous bibilio, -40

jet theo. Mag. -40

niveau du sort

x5(85 à 100)

niveau du sort

x10(170 à 200)

méditation 

pendant INT/4 

jours

(INT+SAG)/(NIV 

du sort)


1) Au début de chaque niveau, le sourcelier choisit les axes de recherche qu’il entend étudier. Le nombre de ces axes de recherche est limité par le niveau auquel le personnage est parvenu. Il ne peut créer qu’un nombre maximum de sorts par niveau selon la formule (INT+SAG)/(niveau du sort). Quoi qu’il arrive, et même si le personnage décide de se lancer dans une recherche d’un sort de niveau inférieur à son niveau actuel, il ne pourra dépasser ce maximum.

Exemple : Pilou le Sourcelier entend étudier les combinaisons de l’altération et de l’évocation pour des sorts de niveaux 3 alors qu’il est lui-même niveau 4. Son total INT+SAG est de 30. A la condition qu’il ne fasse pas évoluer ces deux caractéristiques, son plafond sera de 30/3=10 sorts de niveau 3.
Le tableau en annexe 1 vise à faciliter l’application de cette règle.

2) Comme le démontre le tableau ci-dessus, le sourcelier devra rassembler plusieurs éléments de connaissance appartenant à différentes écoles de magie pour concevoir le sortilège.  

Rappel sur les différentes écoles de magie
Abjuration : Magie de la protection et de l’entrave. Cette magie crée des barrières physiques ou magiques contre certains pouvoirs. Elle peut aussi être une magie de bannissement et de renvoi de sorts. Exemples : protection contre le mal, bannissement, renvoi de sort, barrière magique, déviation magique, bouclier magique.

Conjuration : Magie basée sur l’annulation des sources dans lesquelles les sorts puisent leur source. Cette magie nie et récuse les pouvoirs magiques de l’adversaire. Elle est particulièrement puissante mais aussi versatile et ardue à contrôler. Elle suppose une grande volonté et une parfaite connaissance de la théorie magique. Seuls les mages les plus expérimentés la pratique. Exemples : altération de sort, dissipation de sort, annulation de sort, désenchantement, zone anti-magique.

Evocation : C’est la magie de la création élémentaire à partir de l’environnement immédiat du lanceur. Contrairement à la magie d’invocation, elle ne fait pas venir d’énergie magique, d’objet ou de créature d’un autre endroit ou d’un autre plan. Exemples : projectile magique, boule de feu, éclair, dard de glace.

Invocation : Il ne s’agit pas de création mais de faire apparaître une énergie élémentaire, un objet, une créature venue d’un autre endroit ou d’un autre plan. C’est en général une magie plus puissante que l’évocation, mais qui est plus facile à contrer (même par l’abjuration) et plus longue à réaliser. Exemples : Appel d’entité, convocation d’objet, convocation élémentaire, convocation de créature, soins.

Enchantement : Sorts affectant l’esprit, le libre arbitre et la matière préexistante.

Illusion : Sorts affectant la perception du réel par l’esprit ou les sens.  Exemples : chimère, fantasme, hallucination, mirage, ombre.

Divination : Magie de la découverte du secret, de la dissipation de la tromperie (illusion) et de la prédiction de l’avenir. Exemples : identification, détection de pensée, clairaudience, clairvoyance, présage.

Altération(transmutation) : Magie modifiant les propriétés de la matière inerte et de la matière vivante soumise directement à son influence. Exemples : transmutation d’élément, agrandissement, rapetissement, métamorphose, changement de forme, désintégration.

Nécromancie : Magie ayant trait à la non vie et non mort. Exemples : animation des cadavres, détection de la vie, dialogue avec les morts, effroi, doigt de mort.
Magie blanche/ magie noire : C’est la distinction de la magie suivant son inspiration et son intention. La magie blanche est celle du bienfait, la magie noire, celle du méfait.

3) Au moment de sa création à la fin du niveau au cours duquel la recherche a été entamée, le sourcelier tente de créer sont sort en lançant un jet sous son INT, sous bibliothèque et sous théorie de la magie. Plus le sort est puissant et complexe, plus cette épreuve est soumise à pénalités. 
4) l’acquisition du sort suppose ensuite un temps de méditation variable, lui aussi. Pendant ce temps, le sourcelier est plongée dans une profonde transe dont il ne peut sortir, sauf s’il est attaqué. S’il sort de sa transe accidentellement, tout le processus est un échec. 

5) S’il échoue, soit parce qu’il n’a pu concevoir le sort, soit parce qu’il a été interrompu pendant sa méditation, il pourra tenter à nouveau de créer/apprendre ce sort à la fin du niveau suivant.

6) Pour chaque nouveau sort, il faut un processus de conception/acquisition complet.

7) Un sourcelier peut choisir de compléter son « portefeuille » de sorts d’un niveau inférieur au sien pendant toute sa carrière, dans la limite de son plafond évoqué en 1.

IV) L’USAGE DES SORTS

Une fois le sort conçu et acquis, le plus dur est fait !

Toutefois, avant de lancer son sort, le sourcelier doit réussir un jet sous sa compétence « mnémonique » pour s’en souvenir. En cas d’échec, il peut tenter une nouvelle fois à chaque round de combat. 
L’avantage, et non des moindres, c’est que tous les sorts quelque soient leurs niveaux se lance en un round. Cela suppose, bien entendu, que la mana correspondante soit disponible.

V) LES TENDANCES
Il existe deux « écoles » de sourceliers. En réalité il s’agit davantage d’une tendance liée à l’alignement.

Si le sourcelier est mauvais, il emprunte la voie de l’ombre. A compter du niveau 5, il gagne la possibilité de focaliser l’effet d’un sort (effet intensif) au prix d’une dépense supplémentaire de 50% de mana. Les effets du sort sont ainsi amplifiés de 50%.

Si le sourcelier est bon, il prône la voie de la lumière. A compter du niveau 5, il peut étendre de 50% la zone d’effet d’un sort (effet extensif) pour un coût supplémentaire de mana de 50%.

VI) LA PSYCHOLOGIE DU SOURCELIER

Souvent rejeté par les autres et soumis à un grand stress, le sourcelier n’a pas vu sa personnalité se développer paisiblement. Il développe obligatoirement l’un des syndromes suivants (à déterminer sur 1D6) :

Mégalomanie : Tout se rapporte à moi et tout tourne autour de moi. Je suis omnipotent et j’imposerai ma volonté au monde. Les autres sont des incapables, c’est pourquoi ils doivent suivrent mes ordres sans discuter. Je ne supporte pas la contradiction ou que l’on me reproche de faire des erreurs. Non, je suis parfait et je ne peux avoir tort. Mon ambition est juste et normale puisque je suis le meilleur ! Seul mon jugement importe.

Paranoïa : tout le monde m’en veut et cherche à me nuire. Partout, je dois me défendre et me protéger par l’attaque. Sous leurs gentils airs, même ceux qui se réclament de mes amis me trahissent ou me trahiront un jour. Ce n’est qu’une question de temps. Derrière de faux airs, ils complotent en permanence et prépare ma perte car ils me haïssent.

Altruisme : Il n’est d’intérêt que le don de soi. Tout seul, je ne suis rien. Je dois me donner et me sacrifier tout entier aux autres. Mon prochain est si important, si magnifique et si précieux. Moi, je n’ai aucune valeur. D’ailleurs, je ne m’aime pas. 

Cupide : En ce monde, il n’y a que deux positions : Les possédants et les possédés ! Moi, je ne veux pas me faire avoir et je veux ma part du gâteau, même si j’en rejette la limite chaque jour un peu plus loin. Il me faut posséder des richesses pour elles-mêmes, pour ce qu’elles représentent à mes yeux. Etre riche pour dépenser et bien vivre ? Mais vous êtes fou ! 

Prodigue : Quelle importance que de conserver des biens matériels ? Il faut user des richesses immédiatement et sans limites. Dépenser au jour le jour sans compter, sans mesquinerie. Demain, on ne peut être sûr de se réveiller, aussi, il faut mieux tout claquer aujourd’hui et profiter ! 

Lunatique : Je change d’humeur comme de chemise… Et alors ? Cela vous dérange ? Parfois, j’ai envie d’être gentil et sociable, d’autres fois méchant et taciturne. Je suis calme un instant et très énervé l’instant d’après. Je t’ai dit blanc hier ? Dommage, parce qu’aujourd’hui je pense noir !

VII) CARACTERISTIQUES, AVANTAGES ET INCONVENIENTS

1) Bonus/malus de caractéristiques
+3 en INT et VOL ; -1 en END, CHA et CON ; +1 en ADR ; -3 en FOR ; -2 en ATT et PAR.

Le sourcelier commence avec 4D20 Points Astraux ;

Il possède une résistance naturelle à toute magie (20% +2% par niveau au dessus du niveau 1).

2) Race et classe

Le sourcelier est obligatoire un humain ou un humain du haut. Il a une infime (3 fois 6 sur 1D6) chance d’être un « haut-rêvant » (cf. livre d’Histoire-géographie sur la Cassandrie).

Il est biclassé.

3) Compétences gratuites

-Vision « Ka » (vision des auras magiques autour de lui. Chaque type de magie (altération, évocation…) est symbolisé par une couleur différente. Cette aptitude équivaut à « détecter la magie » et « identifier la magie » à 100% . 
4) Compétences obligatoires
· Bibliothèque (+30%),

· Théorie de la magie (+40%)

· Mnémonique (+40%)

· Lire et écrire la magie (+40%)

5) Limitations et inconvénients

· Il ne peut avoir de maître ou de mentor. Il a souvent été chassé de sa famille et de son village.

· Il ne commence avec aucun sort, juste ses aptitudes spéciales de base.

· Il est nécessairement athée et ne peut tenter d’obtenir la faveur d’un miracle... Pour lui le pouvoir des dieux n’est pas un mystère. Ils ne sont que des charlatans, c'est-à-dire des archimages très puissants qui font le mystère autour d’eux pour être vénérés. Ils sont arrivés au stade où leur survie immatérielle après la mort est assurée par la magie. L’énergie divine et l’énergie magique ne font qu’un : les miracles n’existent pas !
· Le sourcelier est cordialement haï par les autres mages. Il cherchera donc à demeurer discret à moins d’être fou !

· Justement… Il doit déterminer sa tendance de folie à la création (cf. supra).
· Node magique : Le don et la vie de chaque sourcelier est lié à un lieu de focalisation magique. Ce peut être aussi un objet. A la création, le sourcelier ignore son emplacement, mais peut le voir en rêve. Ce peut donc être une quête intéressante pour le personnage. Si l’objet ou le lieu est détruit, le sourcelier tombe en état de mort cérébrale. L’éloignement du node magique est déterminé sur 1D6 :

1-2 : lieu commun et fréquenté sur le plan primaire,

3-4 : Lieu isolé et peu fréquenté mais néanmoins accessible sur le plan primaire,

5 : Lieu très difficilement accessible sur le plan primaire,

6 : Lieu extraplanaire !

· la classe ne peut se combiner avec tout autre classe pour obtenir un personnage triclassé (hors de question d’avoir un barbare-sourcelier-archer !!!).

· Le sourcelier ne peut porter d’armure au delà du cuir -3. Et encore, ses bras devront-ils rester sans aucune protection.

VIII) EXEMPLES DE SORTS CREES PAR DES SOURCELIERS
Très peu de sorts retranscrits nous sont parvenus, pour la simple et bonne raison que chaque sort créé par un sourcelier est unique et est fortement lié à l’intellect de son créateur. Il est donc très difficile (voire pratiquement impossible) pour un autre sourcelier de l’assimiler. La sourcellerie étant principalement intuitive et orale, il est très rare d’en trouver des traductions écrites. La grande bibliothèque de Scande dispose cependant de certains trésors, comme la fameuse Retranscription de Neolander. Les sorts qui suivent en sont tirés à titre d’illustration.

a. sorts de protection
· Armure du gel : créée une protection de glace de 20 points de protection par partie du corps. Le porteur doit cependant être résistant au froid ou sinon encaisser 2D6 de dégâts en raison d’une température de contact de -35°c ! (invocation/abjuration, sort de niveau 2)

· Armure magnétique : engendre un champ de force autour d’une armure métallique. Ce champ confère 20% de chance de dévier automatiquement toute arme métallique ou tout projectile (+2% par niveau du lanceur au dessus du niveau du sort, altération/ enchantement/conjuration, sort de niveau 5)

· Armure fantôme : Rend une armure impénétrable à toute attaque spectrale (Conjuration/Enchantement/Nécromancie/Altération, sort de niveau 9).

b. sorts offensifs

· Lame Télékinésie : Apposé sur une arme, ce sort confère pour un combat la possibilité de porter un coup d’épée à distance (10 mètres + niveau du lanceur au dessus du sort). Le bénéficiaire use de son épée comme s’il était au contact et applique de la même manière les dégâts ( Invocation/Enchantement, sort de niveau 3).

· Faux entropique : Confère à une arme des capacités de distorsion spatio-temporelle. Si l’arme touche, elle inflige, indifféremment de sa qualité, 1D100 points de dégâts sans critique. L’arme est détruite cependant en dégageant son énergie (Enchantement/Entropie/Altération, sort de niveau 8).

· Lame dévoreuse d’âme : Lame immatérielle s’attaquant directement à l’âme de la cible. Cette dernière peut résister au pris d’un jet de sauvegarde sous VOL-5. En cas d’échec, l’effet est assimilé à « doigt de mort » et l’âme est envoyée dans une stase prévue à cet effet (Magie noire/Altération/Invocation/Enchantement/Nécromancie, sort de niveau 14).

c. Autres

· Croissance du Microcosmos : Fait croître en quelques secondes les insectes dans un rayon de 10 mètres. Leur taille est multiplié par 50 (Entropie/Transmutation, sort de niveau 4).

· Feu obscur : Transforme une flamme dédiée (torche, lanterne, bougie) en un diffuseur de ténèbres. Divise par deux les chances d’être vu dans un souterrain en créant une zone artificielle d’ombre (Altération, Illusion, sort de niveau 3).
· Flèche aquatique : Enchante une flèche de façon à ce qu’elle se transforme en un volume de 10 litres d’eau à l’impact. Idéal pour éteindre un petit feu (Enchantement/Altération, sort de niveau 4).

· Verticale Limite : Pour la cible, la perception de l’horizontale et de la verticale de son environnement est inversée pendant 1D10 rounds. Elle perd l’équilibre et tombe à terre si elle échoue une épreuve sous sa VOL. Elle peut néanmoins au prix d’un jet d’INT divisé par deux, tenter de briser l’illusion à chaque round (Illusion/Enchantement ; Sort de niveau 2.

ANNEXE : TABLEAU DE DETERMINATION DU PLAFOND D’ACQUISITION DES SORTS
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INT+SAG du 

perso

10

10 5 3 2 2 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

11

11 5 3 2 2 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

12

12 6 4 3 2 2 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0

13

13 6 4 3 2 2 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0

14

14 7 4 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0

15

15 7 5 3 3 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0

16

16 8 5 4 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0

17

17 8 5 4 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0

18

18 9 6 4 3 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0

19

19 9 6 4 3 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

20

20 10 6 5 4 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21

21 10 7 5 4 3 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

22

22 11 7 5 4 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1

23

23 11 7 5 4 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1

24

24 12 8 6 4 4 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1

25

25 12 8 6 5 4 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1

26

26 13 8 6 5 4 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1

27

27 13 9 6 5 4 3 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1

28

28 14 9 7 5 4 4 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1

29

29 14 9 7 5 4 4 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1

30

30 15 10 7 6 5 4 3 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1

31

31 15 10 7 6 5 4 3 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1

32

32 16 10 8 6 5 4 4 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1

33

33 16 11 8 6 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 1 1 1 1

34

34 17 11 8 6 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 1

35

35 17 11 8 7 5 5 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 1

36

36 18 12 9 7 6 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1

37

37 18 12 9 7 6 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1

38

38 19 12 9 7 6 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 1

39

39 19 13 9 7 6 5 4 4 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1

40

40 20 13 10 8 6 5 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2

41

41 20 13 10 8 6 5 5 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2

42

42 21 14 10 8 7 6 5 4 4 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2

43

43 21 14 10 8 7 6 5 4 4 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2

44

44 22 14 11 8 7 6 5 4 4 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 20 16 17 18 19
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				combinaisons		pénalités de
 création		Coût en mana
à la création		Coût en mana
au lancement		temps
 d'acquisition		nb de sorts par niveau

		Niveau 1 à 4		2 éléments		jet sous INT -1,
jet sous bibilio,
jet theo. Mag.		niveau du sort
x1(1 à 4)		niveau du sort
x2(2 à 8)		méditation 
pendant 4/INT jours		(INT+SAG)/(NIV du sort)

		Niveau 5 à 8		3 éléments		jet sous INT -2,
jet sous bibilio -10,
jet theo. Mag. -10		niveau du sort
x2(10 à16)		niveau du sort
x4(20 à 32)		méditation 
pendant 8/INT jours		(INT+SAG)/(NIV du sort)

		Niveau 9 à 12		4 éléments		jet sous INT -3,
jet sous bibilio -20,
jet theo. Mag. -20		niveau du sort
x3(21 à 36)		niveau du sort
x6(42 à 64)		méditation 
pendant INT jours		(INT+SAG)/(NIV du sort)

		Niveau 13 à 16		5 éléments		jet sous INT -4,
jet sous bibilio, -30
jet theo. Mag. -30		niveau du sort
x4(56 à 64)		niveau du sort
x8(112 à 128)		méditation 
pendant INTx2 jours		(INT+SAG)/(NIV du sort)

		Niveau 17 à 20		6 éléments		jet sous INT -5,
jet sous bibilio, -40
jet theo. Mag. -40		niveau du sort
x5(85 à 100)		niveau du sort
x10(170 à 200)		méditation 
pendant INT/4 jours		(INT+SAG)/(NIV du sort)
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		niv du sort
INT+SAG du perso		1		2		3		4		5		6		7		8		9		10		11		12		13		14		15		16		17		18		19		20

		10		10.0		5.0		3.3		2.5		2.0		1.7		1.4		1.3		1.1		1.0		0.9		0.8		0.8		0.7		0.7		0.6		0.6		0.6		0.5		0.5

		11		11.0		5.5		3.7		2.8		2.2		1.8		1.6		1.4		1.2		1.1		1.0		0.9		0.8		0.8		0.7		0.7		0.6		0.6		0.6		0.6

		12		12.0		6.0		4.0		3.0		2.4		2.0		1.7		1.5		1.3		1.2		1.1		1.0		0.9		0.9		0.8		0.8		0.7		0.7		0.6		0.6

		13		13.0		6.5		4.3		3.3		2.6		2.2		1.9		1.6		1.4		1.3		1.2		1.1		1.0		0.9		0.9		0.8		0.8		0.7		0.7		0.7

		14		14.0		7.0		4.7		3.5		2.8		2.3		2.0		1.8		1.6		1.4		1.3		1.2		1.1		1.0		0.9		0.9		0.8		0.8		0.7		0.7

		15		15.0		7.5		5.0		3.8		3.0		2.5		2.1		1.9		1.7		1.5		1.4		1.3		1.2		1.1		1.0		0.9		0.9		0.8		0.8		0.8

		16		16.0		8.0		5.3		4.0		3.2		2.7		2.3		2.0		1.8		1.6		1.5		1.3		1.2		1.1		1.1		1.0		0.9		0.9		0.8		0.8

		17		17.0		8.5		5.7		4.3		3.4		2.8		2.4		2.1		1.9		1.7		1.5		1.4		1.3		1.2		1.1		1.1		1.0		0.9		0.9		0.9

		18		18.0		9.0		6.0		4.5		3.6		3.0		2.6		2.3		2.0		1.8		1.6		1.5		1.4		1.3		1.2		1.1		1.1		1.0		0.9		0.9

		19		19.0		9.5		6.3		4.8		3.8		3.2		2.7		2.4		2.1		1.9		1.7		1.6		1.5		1.4		1.3		1.2		1.1		1.1		1.0		1.0

		20		20.0		10.0		6.7		5.0		4.0		3.3		2.9		2.5		2.2		2.0		1.8		1.7		1.5		1.4		1.3		1.3		1.2		1.1		1.1		1.0

		21		21.0		10.5		7.0		5.3		4.2		3.5		3.0		2.6		2.3		2.1		1.9		1.8		1.6		1.5		1.4		1.3		1.2		1.2		1.1		1.1

		22		22.0		11.0		7.3		5.5		4.4		3.7		3.1		2.8		2.4		2.2		2.0		1.8		1.7		1.6		1.5		1.4		1.3		1.2		1.2		1.1

		23		23.0		11.5		7.7		5.8		4.6		3.8		3.3		2.9		2.6		2.3		2.1		1.9		1.8		1.6		1.5		1.4		1.4		1.3		1.2		1.2

		24		24.0		12.0		8.0		6.0		4.8		4.0		3.4		3.0		2.7		2.4		2.2		2.0		1.8		1.7		1.6		1.5		1.4		1.3		1.3		1.2

		25		25.0		12.5		8.3		6.3		5.0		4.2		3.6		3.1		2.8		2.5		2.3		2.1		1.9		1.8		1.7		1.6		1.5		1.4		1.3		1.3

		26		26.0		13.0		8.7		6.5		5.2		4.3		3.7		3.3		2.9		2.6		2.4		2.2		2.0		1.9		1.7		1.6		1.5		1.4		1.4		1.3

		27		27.0		13.5		9.0		6.8		5.4		4.5		3.9		3.4		3.0		2.7		2.5		2.3		2.1		1.9		1.8		1.7		1.6		1.5		1.4		1.4

		28		28.0		14.0		9.3		7.0		5.6		4.7		4.0		3.5		3.1		2.8		2.5		2.3		2.2		2.0		1.9		1.8		1.6		1.6		1.5		1.4

		29		29.0		14.5		9.7		7.3		5.8		4.8		4.1		3.6		3.2		2.9		2.6		2.4		2.2		2.1		1.9		1.8		1.7		1.6		1.5		1.5

		30		30.0		15.0		10.0		7.5		6.0		5.0		4.3		3.8		3.3		3.0		2.7		2.5		2.3		2.1		2.0		1.9		1.8		1.7		1.6		1.5

		31		31.0		15.5		10.3		7.8		6.2		5.2		4.4		3.9		3.4		3.1		2.8		2.6		2.4		2.2		2.1		1.9		1.8		1.7		1.6		1.6

		32		32.0		16.0		10.7		8.0		6.4		5.3		4.6		4.0		3.6		3.2		2.9		2.7		2.5		2.3		2.1		2.0		1.9		1.8		1.7		1.6

		33		33.0		16.5		11.0		8.3		6.6		5.5		4.7		4.1		3.7		3.3		3.0		2.8		2.5		2.4		2.2		2.1		1.9		1.8		1.7		1.7

		34		34.0		17.0		11.3		8.5		6.8		5.7		4.9		4.3		3.8		3.4		3.1		2.8		2.6		2.4		2.3		2.1		2.0		1.9		1.8		1.7

		35		35.0		17.5		11.7		8.8		7.0		5.8		5.0		4.4		3.9		3.5		3.2		2.9		2.7		2.5		2.3		2.2		2.1		1.9		1.8		1.8

		36		36.0		18.0		12.0		9.0		7.2		6.0		5.1		4.5		4.0		3.6		3.3		3.0		2.8		2.6		2.4		2.3		2.1		2.0		1.9		1.8

		37		37.0		18.5		12.3		9.3		7.4		6.2		5.3		4.6		4.1		3.7		3.4		3.1		2.8		2.6		2.5		2.3		2.2		2.1		1.9		1.9

		38		38.0		19.0		12.7		9.5		7.6		6.3		5.4		4.8		4.2		3.8		3.5		3.2		2.9		2.7		2.5		2.4		2.2		2.1		2.0		1.9

		39		39.0		19.5		13.0		9.8		7.8		6.5		5.6		4.9		4.3		3.9		3.5		3.3		3.0		2.8		2.6		2.4		2.3		2.2		2.1		2.0

		40		40.0		20.0		13.3		10.0		8.0		6.7		5.7		5.0		4.4		4.0		3.6		3.3		3.1		2.9		2.7		2.5		2.4		2.2		2.1		2.0

		41		41.0		20.5		13.7		10.3		8.2		6.8		5.9		5.1		4.6		4.1		3.7		3.4		3.2		2.9		2.7		2.6		2.4		2.3		2.2		2.1

		42		42.0		21.0		14.0		10.5		8.4		7.0		6.0		5.3		4.7		4.2		3.8		3.5		3.2		3.0		2.8		2.6		2.5		2.3		2.2		2.1

		43		43.0		21.5		14.3		10.8		8.6		7.2		6.1		5.4		4.8		4.3		3.9		3.6		3.3		3.1		2.9		2.7		2.5		2.4		2.3		2.2

		44		44.0		22.0		14.7		11.0		8.8		7.3		6.3		5.5		4.9		4.4		4.0		3.7		3.4		3.1		2.9		2.8		2.6		2.4		2.3		2.2





Feuil2

		niv du sort
INT+SAG du perso		1				2				3				4				5				6				7				8				9				10				11				12				13				14				15				16				17				18				19				20

		10		10.0		10		5		5		3		3		3		2		2		2		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0

		11		11.0		11		6		5		4		3		3		2		2		2		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0

		12		12.0		12		6		6		4		4		3		3		2		2		2		2		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0

		13		13.0		13		7		6		4		4		3		3		3		2		2		2		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0

		14		14.0		14		7		7		5		4		4		3		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0

		15		15.0		15		8		7		5		5		4		3		3		3		3		2		2		2		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0		1		0

		16		16.0		16		8		8		5		5		4		4		3		3		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0		1		0

		17		17.0		17		9		8		6		5		4		4		3		3		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0		1		0

		18		18.0		18		9		9		6		6		5		4		4		3		3		3		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0		1		0

		19		19.0		19		10		9		6		6		5		4		4		3		3		3		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		0

		20		20.0		20		10		10		7		6		5		5		4		4		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1

		21		21.0		21		11		10		7		7		5		5		4		4		4		3		3		3		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1

		22		22.0		22		11		11		7		7		6		5		4		4		4		3		3		3		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1

		23		23.0		23		12		11		8		7		6		5		5		4		4		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1		1

		24		24.0		24		12		12		8		8		6		6		5		4		4		4		3		3		3		3		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1

		25		25.0		25		13		12		8		8		6		6		5		5		4		4		4		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1		1		1

		26		26.0		26		13		13		9		8		7		6		5		5		4		4		4		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1		1		1

		27		27.0		27		14		13		9		9		7		6		5		5		5		4		4		3		3		3		3		3		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1

		28		28.0		28		14		14		9		9		7		7		6		5		5		4		4		4		4		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1		1		1

		29		29.0		29		15		14		10		9		7		7		6		5		5		4		4		4		4		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		2		1		1		1

		30		30.0		30		15		15		10		10		8		7		6		6		5		5		4		4		4		3		3		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		2		1

		31		31.0		31		16		15		10		10		8		7		6		6		5		5		4		4		4		3		3		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1		2		1

		32		32.0		32		16		16		11		10		8		8		6		6		5		5		5		4		4		4		4		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1

		33		33.0		33		17		16		11		11		8		8		7		6		6		5		5		4		4		4		4		3		3		3		3		3		3		2		3		2		2		2		2		2		2		2		2		1		2		1		2		1		2		1
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