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LE JEU DE RÔLE

DES HUMANOÏDES AILES     

Voici leur description:

Globalement un humain avec de très grandes ailes plumées à la façon d'un ange. Leurs ailes sont particulièrement grandes (entre cinq et sept mètres d’envergure) et musclées avec de très longues plumes directrices de gauchissement en bord de fuite.  Leur corps est partiellement recouvert de petites plumes en lieu et place des poils. Les dorsaux et les deltoïdes sont particulièrement développés afin de supporter les contraintes du vol.  Leur toison céphalée est aussi faite de plumes faisant office de cheveux. Ils n'ont pas d'oreilles visibles. Ils possèdent un nez assez proéminent, cartilagineux et pointu, mais élégant, qui leur forme comme une amorce de bec juste au dessus de la bouche. Ce nez se prolonge sur le front en arcades sourcilières proéminentes là aussi avec des angles aigus. Leurs yeux sont placés comme ceux d'un humain mais sont très grands aux pupilles pareilles à celles d'un aigle. Si leurs mains et leurs bras sont normaux, leurs jambes sont notablement plus courtes que celles d’un humain et leurs pieds sont remplacés par de gracieuses et puissantes serres actionnées par des mollets proéminents. A la façon d’un aigle, l’articulation de la cheville est inversée afin d’assurer l’assise au sol. 
Les voliens sont plutôt agréables à regarder en dépit de leur étrangeté. Leur regard est particulièrement doux et leur port de tête altier. Les femelles sont morphologiquement semblables à des femmes (hanches, seins) en dehors des spécificités de la race évoquées ci-dessus. 

Les guerriers voliens sont d'infatigables voyageurs, capables de voler pendant toute une journées et d’utiliser les ascendances et l’aérologie pour grimper très haut au dessus des nuages sans presque d’efforts. Les éclaireurs les plus endurants peuvent parcourir jusqu’à mille kilomètres en une journée ! Ils portent en général une armure partielle légère ou moyenne (cuir, maille et beaucoup plus rarement éclisses, anneaux et écaille). Rares sont les guerriers à porter autre chose que le plastron et les bracelets armurés. Parfois les bords d'attaque de leurs grandes ailes sont très partiellement armurés. Ils manient la javeline, la lance courte et l'arc, plus rarement l'épée. Les guerriers les plus valeureux possèdent des barbillons tranchants montés sur leurs ailes dont-ils se servent pour infliger des blessures lors de combats aériens.

A l’image des aigles, les voliens possèdent une vue particulièrement perçante et sensible à l’infravision.

En vol, les ailiers d’une escadrille de voliens communiquent entre eux par cris perçants ou ordres brefs. La plupart sont particulièrement rompus au combat aérien en groupe et coordonnent leurs attaques pour mieux infliger des coups décisifs à l’ennemi.

Habitués à l’altitude, les voliens ignorent le vertige et font preuve d’une dextérité étonnante en vol. Au sol, leurs membres inférieurs courts et peu habitués à la course, ainsi que leurs grandes ailes, les rendent gauches et maladroits, notamment dans des espaces clos et réduits.
A l’âge adulte, leurs ailes atteignent jusqu’à sept mètres d’envergure. Leurs os étant creux pour la plupart, leur poids dépassent rarement 45 kilos et se situe en moyenne autour de 35 kilos pour une femme et 40 pour un homme. Leur taille en étant debout est assez modeste : entre 1 m35 et 1m60 au maximum. Leur musculature est cependant en général dense et très développée avec beaucoup de muscles croisés et allongés. Leur peau (aux endroits non recouverts de plumes) est bronzée et légèrement satinée. La teinte de leurs yeux est marron, noire ou verte.

Ce sont des créatures à sang chaud. Contrairement aux oiseaux, ce sont des mammifères. Ils ne pondent pas d’œufs.  Ils dorment debout, légèrement recroquevillés, à la manière des oiseaux

UNE RACE MIGRATOIRE VIVANT EN AUTARCIE

le Volien. Il s'agit d'une race d'hommes oiseaux qui vivent à l'écart des autres races et de la civilisation sur des pics très isolés. Ils ont des affinités avec les elfes des vents, certains nains, les dragons métalliques et les oiseaux Rocs. Vivants reclus par petites communautés. Ces humanoïdes choisissent en général un sommet au dessus des nuages et des neiges éternelles. Ils affectionnent tout particulièrement les grottes naturelles ou bien les abris désertés par des Trolls, Rocs, Drakes, vouivres ou autres Wyverns.

La société volienne est essentiellement nomade et migre du Nord au Sud suivant la saison. En général, les voliens élise un gîte d’hiver habituel au Sud. Il y creusent et y aménagent de vestes entrepôts pour leur subsistance. Ils ne négligent jamais leur défense et y bâtissent fortifications, mâchicoulis, tours de défenses et autres chausses trappes. A l’image des nains, ils installent de véritables serres souterraines de grandes superficies (plusieurs kilomètres carrés parfois) pour y cultiver les plants de céréales et les arbres fruitiers qui leur procurent l’essentiel de leur alimentation. En cas de disette, des escouades de travailleurs sont envoyés dans les hautes vallées pour la cueillette des denrées de subsistance, mais les chefs voliens rechignent à avoir recours à cet expédient qui les rapprochent bien trop à leur goût du « Monde des Rampants ». Une fois l’hiver passé, ils s’organisent pour une nouvelle migration vers leur « nid » principal, situé dans les montagnes gelées du Nord. En général des éclaireurs, courageux et volontaires, partent reconnaître le site avant l’arrivée des « déménageurs » afin de s’assurer que le nid est toujours intact et n’a été ni repéré ni profané.
Le gouvernement unifié des tribus volienne est assuré depuis cinq cents ans par un Grand Conseil composé des Mages Célestes les plus notables. Les membres de cette instance sont exclusivement élus par cooptation (pour son fonctionnement, cf. infra).
Les plus grandes colonies voliennes comprennent deux à trois milles individus. Les plus connues sont :

· Jhalhiunadaxu, dit la « colonie des aînés » est la plus grande. Cité souterraine creusé au plus profond du Grand Pic d’Ysraal, elle est celle dont le réseau souterrain est le plus étendu. On raconte que ses profondeurs abriteraient  le corps et l’esprit de Mysthil « Souffle d’Esprit » , dieu tutélaire des hommes oiseaux.
· Xanangwan, dit la « colonie oubliée » est la plus ancienne et aurait été désertée il y a longtemps suite à l’invasion des Aaracockras, ennemis traditionnels des voliens. Elle se situerait quelque part dans les Montagnes Chauves.
· Vooljhalhanx, dit la « colonie aux mille murmures » ne serait autre que Vaultaruin, une des Cinq Cités Naines Oubliées. Les spécialistes la situeraient au Nord-est des Pics de la Vindicte.

UNE ECONOMIE ET UNE TECHNOLOGIE EN RETARD

Le niveau technologique des voliens est équivalent à celui de l’antiquité. Il connaissent assez bien l’architecture, pratiquent des rudiments de médecine, forge assez bien le cuivre, le bronze et le fer. En revanche ils ignorent l’acier, le papier, le verre ou des étoffes fines comme le coton, la soie ou le satin. Tout élément technologique avancé (sextant, horloge, boussole, longue vue…) leur est totalement étranger. 

Ils excellent en revanche dans la connaissance du ciel et des étoiles dont ils ont dressé une carte complète qui varie selon les saisons. Ce sont des experts du repérage et de la navigation aux étoiles et leur précision est légendaire.

L’économie volienne est essentiellement un communautarisme basé sur l’entraide, la récupération, l’artisanat et le troc. Ils leur arrivent de commercer avec certains elfes des vents, marchands nains et quelques humains pour se procurer des objets manufacturés qu’ils sont incapables d’élaborer (miroirs, verroteries, certains bijoux, éléments d’acier ou de durillium, charbon pour le chauffage…)
Leurs armes et armures sont en général en bronze durci et plus rarement en fer. Les cuirasses d’acier ou pour les plus fortunés, en durillium, leur sont confectionnées à prix d’or par les nains… toutefois, disposent d’un moyen radical pour alléger énormément ces armures. Leur dieu Mysthil peut, à la demande, forger de son feu électrique l’armure de tel ou tel valeureux guerrier. Cet honneur est relativement rare, ce qui explique que le guerrier volien ordinaire ne portera qu’une armure très partielle (cf. supra) compte tenu de la contrainte de poids. Le souffle électrique de Mysthil a pour effet de fragiliser le métal (l’armure perd -1 en classe de protection), mais de le rendre trois fois plus léger… Cela permet aux plus grands guerriers de posséder une armure d’acier pratiquement complète pour un poids d’environ quinze kilos ! Aucun étranger, même ami, n’a accès à cet avantage qui est réservé aux seuls voliens.  
L’écart important entre les voliens et les autres civilisations s’opère au détriment des richesses de ce peuple en métal et gemmes précieuses. Les dirigeants voliens sont conscients de cette hémorragie des richesses qui risque d’appauvrir le peuple et de l’asservir économiquement. Ils tentent donc de réfréner les ardeurs des commerçants étrangers tout en se montant très curieux pour tout nouveauté technologique.

UNE ORIGINE MYSTERIEUSE NOYEE DANS LE MYTHE
A l’origine, le mythe raconte que les voliens étaient des créatures terrestres qui s’étaient tellement livrés à la débauche au vice et à la fainéantise que leur dieu, Mysthil, les auraient chassé du Paradis terrien, les auraient rendu sensible au froid, à la faim, à la souffrance et les auraient affublés d’ailes pour qu’il aillent s’exiler dans les cimes éthérées et glacées du monde. Là, dans ce contexte inhospitalier, les voliens devaient apprendre à survivre par l’effort, la frugalité et le goût du travail et enfin de comte, apprendre la vrai sagesse au travers de l’humilité.

Le mythe et ses préceptes sont très puritains et exaltent le sentiment de culpabilité chez ce peuple curieux mais cependant timide et complexé.

Certains chercheurs en magie ont réussi à déterminer que la race volienne résultait d’une étrange symbiose magique entre l’homme et l’oiseau. Symbiose si étrange que certains n’ont pas hésité pour affirmer que le volien était peut être un être artificiellement créé dans la nuit des temps à partir de procédé magique entropique comme la cockatrice ou le Tyrannoeil…

UNE CULTURE ET UNE RELIGION AGNOSTIQUE

 Les voliens sont d’un naturel méfiant de prime abord, mais deviennent au fur et à mesure affable et d’un commerce agréable avec les étrangers qui ont gagné leur confiance. Il existe cependant des tabous qui ne sont jamais discuté avec les non initiés : il s’agit de la religion de l’Eternel Retour (Althana Xanfarh)…

Contrairement à la plupart des croyances des peuples évolués, les voliens ne conçoivent pas qu’il puisse y avoir un au-delà où leurs esprits vivront avec leurs ancêtres. Dans la théologie volienne, l’esprit du corps mort se retrouve transféré et mis en stase dans l’Urdena Tanathanx (Puits de Sérénité) en attendant une renaissance terrestre. Il s’agit, ni plus ni moins d’une théorie de la Réincarnation, mais qui, selon certains érudits avisés, ne serait pas dénuée de tout fondement.

Il semble, en effet, avéré que les prêtres du culte de Mysthil maîtrise une puissante magie de vie dont l’origine ne serait pas (c’est un paradoxe) divine mais élémentaire. Ces derniers arrivent à « capter » l’âme d’un mort au moment de l’agonie avant de la noyer dans le fameux Puits de Sérénité qui ne serait autre qu’une des 18 orbes-runes tutélaires du monde. Dans ce cadre, Mysthil ne serait que le gardien de l’orbe. 

Aujourd’hui l’origine draconique de Mysthil ne fait plus aucun doute pour les spécialistes. Un voyageur extraplanaire venant de Krynn aurait même prétendu que le dragon Meesthuul Faestyl, Grand Dracosire d’Argent, et le dieu adoré par les voliens ne serait q’une seule et même entité. On ne connaît que très peu de chose sur cette créature, si ce n’est qu’elle aurait été exilé de Krynn il y a prés d’un millénaire et qu’elle y aurait peut-être dérobé de là-bas un artefact du nom d’ ()…    
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Le majestueux Mysthil en formation de vol avec ses petits protégés…

LEURS ENNEMIS ET LEURS AMIS

Les ennemis mortels des voliens sont les Aaracockras. Ces créatures humanoïdes ressemblent à une parodie d’oiseau croisé avec un homme. Ils possèdent des membres sombres, griffus et noueux. Contrairement aux gracieux voliens, C’est leurs bras qui se prolongent en une paire d’horribles ailes aux plumes de corbeaux. Au bout de ces dernières, deux puissantes mains crochues leurs permettent de manier diverses armes. Leurs yeux sont entièrement noirs et surplombent un bec horrible et proéminent.
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 Le vil aaracockra prêt à frapper…
En règle générale, les Aaracockras sont plus forts que les voliens, mais notablement moins agiles. Leur rapidité et vitesse de pointe sont sensiblement les mêmes, avec peut-être un léger avantage pour l’Aaracockra en raison de son envergure plus réduite et de son profil d’aile plus mince. Les Aaracockras combattent principalement à l’aide de leur lourd bec acéré et de leurs griffes d’ailes. Plus rarement, ils manient des armes mais avec une certaine maladresse en raison de leur morphologie. Certains guerriers sont assez forts pour porter de grossiers plastrons de fer mal forgé qui leur confèrent une certaine protection sur le thorax.

Certains racontent que les Aaracockras seraient tout simplement rentré en conflit avec les voliens en se disputant la propriété de certaines grottes. Le vil aaracockra étant cruel et rancunier, une guerre s’en serait suivi.

D’autres  avancent que les envahisseurs Aaracockras agiraient dans un but bien précis et serait contrôlés par la secte du Dragon qui voudrait transformer Mysthil en une terrible dracoliche…

Les voliens détestent également les infâmes harpies dont ils harcèlent les nids avec férocité.

On l’aura compris, les voliens sont les alliés des dragons métalliques et connaissent des rapports privilégiés avec eux. Certains voyageurs n’hésitent pas à dire qu’il n’est pas rare que certains viennent rendre visite à Mysthil lui-même…Les érudits voliens maîtrise le draconique.
Concernant les autres civilisations intelligentes, les voliens se contentent bien souvent du strict minimum. Un volien possède un caractère souvent réservé, taciturne, voir effarouché. La plupart du temps, ils préfèrent ne pas attirer l’attention sur eux.

Certaines races intelligentes recueillent cependant faveur à leurs yeux.

Connaissant le langage des oiseaux, les voliens conversent couramment avec les Grands Rocs (aigles géants). Il n’est pas rare qu’ils en convainquent certains à les rejoindre au combat pour leur servir de croiseur volant…
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Le Grand Roc est à la fois un transport de troupes et une forteresse volante pour les voliens…

Certaines communautés d’Elfes des Vents  entretiennent des relations amicales et de commerce avec les voliens. Les nains sont plus réticents à nouer contact et relation même s’ils estiment ces hommes oiseaux qui leur ont donné de notables coups de mains contre les harpies…Le volien, pour sa part, apprécie la fidélité, la simplicité et le bon sens du nain. En fait, l’aversion du nain pour l’air et les voyages aérien n’est peut être pas étrangère à ce phénomène d’attirance/répulsion. Certains elfes (de mauvaises langues assurément) prétendent au contraire que la sobriété légendaire des voliens limiterait sérieusement pour les nains les occasions de fraterniser ! 
LES CARACTERISTIQUES

VOLIEN COMMUN (RACE) :

INT +1 ; SAG +1 ; COUR -1 ; CON -2 ; CHA -3 ; RAP +3 ; FOR 1D20 ; PAR -1 ; ESQ +1 ; EV 2D20 ; EA 1D20.

Spécial : Vol, résiste au froid, vulnérable au feu, nyctalopie, voir 60%, sur terre déplacement et rapidité réduits de 3.
Compétences gratuites : Combat en vol, sens de l’orientation, parler le volien, parler le langage des aigles, parler le draconique

Compétences obligatoires : Voir (60%), repérage aux étoiles, Empathie avec les aigles, pistage.
Compétence recommandée : acrobatie (aérienne)

ECLAIREUR (classe)

L’éclaireur est le voyageur et le messager voyageur des tribus voliennes. En général équipé des armures les plus légères, il manie principalement l’arc et la javeline. Navigateur émérite, il est renommé pour sa vue perçante et son endurance. Les éclaireurs possèdent un langage spécifique fait de signes et de cris perçants. Les ailes de l’éclaireur sont particulièrement musclées et entraînées au vol rapide et sur de longues distances. En léger piqué, il n’est par rare de voir un éclaireur atteindre les 130 km/h ! Tout comme les gardiens, les éclaireurs possèdent des grades et des distinctions particulières :

moineau (novice) niveau 1-2
épervier (régulier) niveau 3-4
Aiglon (expérimenté) niveau 5-6
Faucon (vétéran) niveau 7-8
Grand Duc (as) niveau 9-10
Aigle Royal (grand as) niveau 11-12
Seigneur Roc (élite) niveau 13+
Certaines décorations sont décernées uniquement aux membres de cet ordre :

La plume de l’albatross décernées à l’éclaireur qui se sera distingué par son endurance et sa diligence pendant une mission particulièrement éprouvante.
Les aigles d’argent décernées à l’éclaireur qui sera sorti du lot par son adresse, sa maniabilité et sa maestria en vol.
Le bec d’acier décerné à l’éclaireur qui aura démontré une pugnacité sortant de l’ordinaire et un courage hors normes devant l’ennemi.
Le souffle d’ange décerné à l’éclaireur qui aura survécu à la très haute altitude.
L’oeil du rapace décerné à l’éclaireur qui aura par son éclairage et ses reconnaissances aura été d’un concours inestimable dans la bataille ou à des moments cruciaux 
Les serres d’or (ne peut être décerné qu’au titulaire de toues les autres décorations). L’éclaireur au sommet de l’héroïsme aura, au mépris du danger et de sa sécurité personnelle, accompli un acte d’une incroyable bravoure face à une adversité très supérieure.
COUR +2 ; END +2; CON +1 ; CHA +1 ; RAP +1; PAR -1 ; ESQ -1; 

Compétences obligatoires : navigation, connaissance du monde, 
GARDIEN (classe)

Le gardien garde le secret de Mysthil et préserve la sécurité de la communauté. C’est un guerrier accompli et sans peur. Il excelle dans le maniement de la lance lourde et de l’épée, il peut porter jusqu’aux armures intermédiaires de classe -4. Ses bras et sa musculature sont en général plus développés, mais ses ailes sont courtes et trapues. Il combat en général à pied. ! Tout comme les éclaireurs, les gardiens possèdent des grades et des distinctions particulières :

combattant (novice) niveau 1-2
tirailleur (régulier) niveau 3-4
 pourfendeur(expérimenté) niveau 5-6
cerbère (vétéran) niveau 7-8
grand appariteur (as) niveau 9-10
Préteur du secret (grand as) niveau 11-12
Seigneur du Secret (élite) niveau 13+
Certaines décorations sont décernées uniquement aux membres de cet ordre :

L’œil du dragon décernées au gardien qui, part son éveil et sa garde aura donné un avantage crucial en combat ou préservé un intérêt vital.
La griffe de diamant décerné au gardien qui par sa précision et son adresse aura détruit un ennemi mortel de la communauté.
Le bouclier de roc décerné au gardien qui par ses actions défensives aura permis de sauver la vie et les intérêts des siens dans des circonstances  extraordinaires.
L’ombre de Mysthil décerné au gardien qui par sa sagacité et sa perspicacité aura empêché de nuire à un grand mal.
Le cœur de dragon décerné au gardien qui, face à une situation de combat désespérée, aura, par son sacrifice, fait preuve de son courage au mépris de sa vie.
L’esprit sacré de Mysthil (ne peut être décerné qu’au titulaire de toues les autres décorations). Le gardien, au sommet de l’héroïsme, aura, au mépris du danger et de sa sécurité personnelle, accompli un acte d’une incroyable bravoure face à une adversité très supérieure.
INT -1 ; SAG -1 ; COUR +1 ; CON +2 ; ADR +1; ATT +1 PAR +1 ; ESQ +1 ; 

Compétences obligatoires : Une compétence d’arme, port de l’armure au niveau 2, 

MAGE CELESTE (classe)

Le mage céleste maîtrise une puissante magie très ancienne octroyée par Mysthil lui-même. Cette magie est basée sur l’air et sur la vie. Le « céleste » maîtrise donc tous les sorts élémentaires de l’air par niveau ainsi que ceux liés à la guérison. Ce personnage est aussi le gardien de l’histoire et de la mémoire des tribus de voliens. Ce sont des privilégiés, en ce sens ou les membres du Grand Conseil d’Outre Ciel est ne peuvent être élus que dans cette classe. Les composantes de cette caste sont choisies après une épreuve d’intelligence et de sagesse.  
Il n’existe que quatre niveaux de hiérarchie dans le Grand Conseil :

-les auditeurs,(36)

-les objecteurs, (18)

-les doctrinaires, (9)

- le Grand Doctrinaire (chef du Conseil)

Les membres du Grand Conseil se tiennent en cercles concentriques suivants leur grade. Les plus gradés sont une marche au-dessus. Au centre trône le Grand Doctrinaire. Les modalités d’intervention ainsi que la durée de parole son sévèrement observées. Seul le Grand Doctrinaire peut s’en affranchir et peut couper la parole à quiconque. Les questions ne sont jamais (sauf exception) posées directement au chef du Conseil, elle doivent être, au préalable discutées et modifiées par la voie hiérarchique. Les objecteurs ont la charge des débats. Seuls les doctrinaires ont le droit de vote, la voix du Grand Doctrinaire comptant triple. La décision est prise à la majorité absolue des 12 voix exprimées (9 des doctrinaires +3 du Grand Doctrinaire).
Il existe quatre distinctions honorifiques dans cet ordre :

Parole du juste : permet à un membre du Conseil de poser directement une question au Grand Doctrinaire sans passer par le visa hiérarchique.
Vision de Vérité : permet à un membre du Conseil de compter double dans le vote du Conseil.

Murmure de Mysthil : permet à un membre du Conseil de faire adopter une résolution à seulement 1/3 de majorité des membres.

Voix de Mysthil : permet à un membre du Conseil de poser directement une question au dieu Mysthil.
INT +3; SAG +3 , COU -1; CON -1 ; CHA +2 ; FOR -1 ; ATT -2; PAR -2 ; EV 1D20 ; EA 2D20  

Compétences gratuites : Lire et écrire, Lire et écrire la magie ; détection de la magie.

Compétences obligatoires : théorie de la magie ; connaissance des dragons, connaissance des légendes. 

VEILLEUR (classe)

Il s’agit du tout venant, des travailleurs de ce peuple. Curieusement, ils sont très bien considérés par les autres castes et savent se rendrent indispensable par leur labeur. Ils ne combattent pas, sauf en cas de nécessité et soignent les blessés en première ligne. Manutentionnaires, travailleurs de force, artisans, armuriers, forgerons, commerçants, tisserands, maçons, charpentiers… aucun corps de métier n’échappe à leur emprise. Ils sont la force vive de leur tribu. Précision utile : Ils sont les seuls autorisés à faire du commerce en tant que professionnels. Certains veilleurs qui se seraient montrés particulièrement méritants ou valeureux peuvent accéder, sur vote du Grand Conseil, à l’une des trois autres castes.
SAG +1 , COU +1; END +1;VOL +1;
Compétence gratuite : un artisanat au choix.
Compétences obligatoires : alimentation, premiers soins.
SORTILEGES
Voici quelques exemples de sortilèges employés par les mages voliens. D’autres peuvent être imaginés à la condition qu’ils aient pour origine l’air et la vie combinés. 

Rafale subsonique : (Niveau 1, 10 PA) Au prix d’un jet d’adresse réussi, le lanceur projette sur une cible en vue une boule d’air concentrée à une vitesse de 300 mètres à la seconde.  La  cible ne possède aucune esquive et tombe violement en arrière (1D4 mètres) en perdant un round et subit 1D4+2 points de dégâts (crit/3). Elle peut résister et ne pas tomber au prix d’une épreuve sous sa dextérité -2, elle perdra néanmoins son round. Ce sort n’est pas utilisable si une autre créature se trouve au contact et entre le lanceur et sa cible. 
Souffle de vie : (Niveau 1, 8 PA) Le mage céleste fait appel à la vitalité de Mysthil et redonne à la cible son score d’endurance initial et 1D4 points de vie.

Oxygène : (Niveau 1, 6 PA) Pendant 24 heures, la cible de ce sort peut respirer normalement à n’importe quelle altitude. Ce sort est inopérant sous l’eau.

Atténuation de gravité mineure : (Niveau 1, 8 PA) Pour la durée d’un combat le lanceur ou l’un de ses compagnons se sent plus léger et gagne +1 en rapidité.

Cri du rapace : (Niveau 2, 11 PA) Toute personne qui entend le cri du rapace doit réussir une épreuve sous sa constitution ou sinon perdre 2 à son attaque pour la durée du combat.

Bourrasque: (Niveau 2, 10 PA) Ciblé sur un ennemi (taille max 2,5 mètres, poids 200 kilos), cette attaque le projette en l’air et lui inflige 2D6+8 points de dégâts contondants en le faisant chuter lourdement (critique/2).

Vol éclair: (Niveau 2, 12 PA) Le lanceur se donne ou donne à un ami la capacité de doubler sa vitesse de vol pendant une heure.

Atténuation de gravité mineure de groupe : (Niveau 3, 16 PA) Pour la durée d’un combat le lanceur et jusqu’à 6 de ses compagnons se sentent plus légers et gagnent +1 en rapidité.

Voie céleste: (Niveau 3, 16 PA)Le bénéficiaire du sort peut voyager en marchant sur les nuages sans les traverser (durée 1D4 heures).

Plumes d’acier : (Niveau 3, 14 PA) Les plumes du lanceur (ou de sa cible s’il s’agit d’un autre volien) prennent une teinte argentée et lui confère sur les parties recouvertes d’une protection constante de 6 points pour la durée d’un combat (parties non protégées : tête 3-6, bras 3-6, jambes 5-6).

Rafale transsonique : (Niveau 3, 16 PA) Au prix d’un jet d’adresse réussi, le lanceur projette sur une cible en vue une boule d’air pressurisé à une vitesse de 350 mètres à la seconde.  La  cible ne possède aucune esquive et tombe violement en arrière (1D6+1 mètres) en perdant un round et subit 1D8+4 points de dégâts (crit/2). Elle peut résister et ne pas tomber au prix d’une épreuve sous sa dextérité -3, elle perdra néanmoins son round. Ce sort n’est pas utilisable si une autre créature se trouve au contact et entre le lanceur et sa cible.

Vision du survol : (Niveau 4, 18 PA) Le lanceur se met en état de transe et projette son esprit jusqu’à un kilomètre en avant et cinquante mètres d’altitude. Il obtient une vision de plan d’ensemble comme s’il survolait les environs. Durée 10 minutes max. Ne fonctionne pas en souterrain.

Grand souffle de vie : (Niveau 4, 18 PA) Le mage céleste fait appel à la vitalité de Mysthil et redonne à tout le groupe de ses amis leur score d’endurance initial et 2D4 points de vie.

Tornade: (Niveau 4, 20 PA) Ciblé sur 1D4 ennemis (taille max 2,5 mètres, poids 200 kilos), cette attaque les projette en l’air et leur inflige 3D6+8 points de dégâts contondants en les faisant chuter lourdement (critique normal).

Atténuation de gravité majeure : (Niveau 5, 22 PA) Pour la durée d’un combat le lanceur ou l’un de ses compagnons se sent beaucoup plus léger et gagne +2 en rapidité.

Rafale supersonique : (Niveau 5, 22 PA) Au prix d’un jet d’adresse réussi, le lanceur projette sur une cible en vue une boule d’air solide à une vitesse de 400 mètres à la seconde.  La  cible ne possède aucune esquive et tombe violement en arrière (1D10 mètres) en perdant un round et subit 2D8+8 points de dégâts (crit. plein). Elle peut résister et ne pas tomber au prix d’une épreuve sous sa dextérité -4, elle perdra néanmoins son round. Ce sort n’est pas utilisable si une autre créature se trouve au contact et entre le lanceur et sa cible

Vent Cisaillant : (Niveau 5, 20 PA) La cible pris dans un cône de bourrasque de 60° et 30 mètres de longueur doit réussir un jet d’adresse à -4 pour ne pas chuter violemment (1D6+4 de dégâts et perte du round suivant).

Cyclone: (Niveau 6, 26 PA) Ciblé sur 1D6 ennemis (taille max 2,5 mètres, poids 200 kilos), cette attaque les projette en l’air et leur inflige 3D6+12 points de dégâts contondants en les faisant chuter lourdement (critique +1).

Main Chanceuse: (Niveau 6, 22 PA) La cible est automatiquement guérie de tous les poisons naturels ou magiques dont le niveau est inférieur ou égal à 4 (CON -4).

Appel du Roc : (Niveau 6, 24 PA) Les paumes tournées vers le ciel et poussant des cris imitant les aigles, le lanceur convoque un Roc (taille 2D6+6 métres) qui met 1D6 tours à venir. Ce dernier peut exécuter un ordre simple.
Atténuation de gravité majeure de groupe : (Niveau 7, 28 PA) Pour la durée d’un combat le lanceur et jusqu’à 8 de ses compagnons se sentent beaucoup plus légers et gagnent +2 en rapidité.

Décrochage: (Niveau 7, 28 PA) La cible doit réussir un jet réussi sous son adresse divisée par trois. Si elle échoue, elle chute inexplicablement en vrille immédiatement de cinquante mètres. Elle tente alors un jet sous son adresse divisée par 2 tous les cinquante mètres de chute libre pour redresser et récupérer son vol. Si elle échoue jusqu’au sol, elle s’écrase en encaisse 5D6+15 points de dégâts avec un critique plein.

Bénédiction de Mysthil: (Niveau 8, 30 PA) Ciblé sur un ami, ce sort de soins majeur permet de lui restaurer automatiquement la moitié de ses points de vie. 

Appel du Grand Roc : (Niveau 8, 32 PA) Les paumes tournées vers le ciel, tapant du pied et poussant des cris raques imitant les grands aigles, le lanceur convoque un Grand Roc (taille 4D6+10 mètres) qui met 1D10 tours à venir. Ce dernier peut exécuter deux ordres simples ou un ordre complexe.

Œil du cyclone : (Niveau 9, 38 PA) Le lanceur crée une violente tornade circulaire d’une dizaine de mètres de large qui le protége des projectiles et empêche tout assaillant de l’atteindre. Au centre une zone de calme de 5 mètres de diamètre permet de protéger le lanceur et le groupe. Tout adversaire (ou ami) cherchant à traverser la tornade doit réussir une épreuve de 3 jets sous sa force pour ne pas être emporté et projeté au loin par la tornade (3D6+12 points de dégâts et critique plein), à moins qu’il ne possède un sort ou anneau de libre-action. Le sort cesse à la fin du combat.

Main Bénite: (Niveau 9, 34 PA) La cible est automatiquement guérie de tous les poisons naturels ou magiques dont le niveau est inférieur ou égal à 8 (CON -8).

Contrôle du climat : (Niveau 10, 44 PA) Au prix d’une danse aérienne frénétique et d’une intense concentration, le lanceur a la possibilité d’altérer notablement le climat dans une zone de niveau du lanceur/2 kilomètres et pour une durée de 1D20 heures.
Sanctification de Mysthil: (Niveau 11, 46 PA) Ciblé sur un groupe d’amis, ce sort de soins majeur permet de restaurer automatiquement à tous leurs membres la moitié de leurs points de vie. 

