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Sorts d'air et de foudre du magicien

Vents porteurs Déforestation Cyclone Armure électrique Filet d'éclairs

EFFET EFFET EFFET EFFET EFFET

TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION TEMPS D'INVOCATION

5 rounds 2 temps 2 temps 1 temps 1 temps

DUREE DUREE DUREE DUREE DUREE

1 journée 2 temps 1D4+1 temps 1 combat 1 round

ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET ZONE D'EFFET

L'armure ciblée à 20 mètres

DOMMAGES DOMMAGES DOMMAGES DOMMAGES DOMMAGES

Aucun 1D100 à chaque temps

JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION JET DE PROTECTION

Aucun Aucun Aucun Aucun

REVERSIBLE REVERSIBLE REVERSIBLE REVERSIBLE REVERSIBLE

Oui Non Non Non Oui

FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION FREQUENCE D'UTILISATION

1 fois par jour 1 fois par jour 1 fois par semaine 1 fois par jour 1 fois par jour

Des vents ascendants gonflent 
vos voiles et soulèvent votre 

bateau ou tout autre véhicule, y 
compris un tapis et vous 

conduisent à une vitesse de 100 
Km/H dans la direction de votre 

choix

Ce sort provoque une terrible 
tempête qui arrache tous les 

arbres qu' elle rencontre avant 
de les projeter sur une  cible. Ce 
sort trouve toute sa saveur dans 

une fôret d' Ents. Les voir se 
faucher les uns les autres est en 

effet un spectacle des plus 
divertissants...

Ce sort crée un cyclone pouvant 
être dirigé au bon vouloir du 

magicien

Ce sort rend l'armure de la cible 
électrique si bien que quiconque 

frappe cette armure se voit 
électrocuté ! De plus, l'éclair qui 
résulte de ce choc peut aveugler 

l'adversaire ...

Ce sort enferme l'adversaire 
dans une geole de foudre. S'il 

tente de s'enfuir, il subit 
d'importants dégats et risque la 

mort par électrocution

Une surface de 500 m² sous les 
pieds du magicien

2D20 arbres dans un rayon de 50 
mètres

Un cercle de 50 mètres de 
diamètres à 100 mètres du mage 

au maximum

Un cercle de 10 mètres de rayon 
à une distance de 100 mètres

1D20+5 + 1% de chance de 
bloquer au prochain temps toute 
créature de niveau inférieur ou 
égal à 9 par collision à chaque 

temps

1 points de dégats par niveau du 
mage + 10% de chances de 

cécité pour 1 temps

2D100 + 200 + 1 par niveau du 
mage + 3% de chances de tuer 

net toute créature de niveau 
inférieur ou égal à 8

Diminue les dégats de moitié et 
annule la cécité
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