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Modification apportées aux règles de magie :





Pas de test pour lancer les sorts de magie mineure avec des PM inférieurs à 6.





Pas besoin de posséder les composants pour lancer un sort.


Il faut 30I pour lancer un sort. On peut appliquer les modificateurs suivants : -5I par niveau du mage (le niveau d’apprenti ne compte pas) et +5I par niveau de la magie. Si le magicien est perturbé pendant cette période (par exemple il est blessé) il perd la moitié des points de magie est le sort échoue.





Dans tous les cas, un sort peut être dissipé par un autre magicien. La dissipation du sort coûte un point de magie et est réussie sur un lancer à 50% avec ces modificateurs :


-10% par niveau du sort lancé


-5% par niveau du mage lanceur


-5% par PM utilisé en plus par le mage lanceur


+5% par PM utilisé en plus par le mage qui dissipe


+5% par niveau du mage qui dissipe





Les niveaux des mages elfiques comptent double.


On effectue ensuite un test de FM, si le sort le permet. Les points de magie lors d’une dissipation et lors du test de FM utilisés par le magicien qui lance le sort sont les mêmes. Au contraire, si un mage rate une dissipation est doit effectuer un test de volonté, il redépense ses PM. Les nains ont +20 à ces tests.





Les points d’expérience nécessaires à l’acquisition d’un sort sont les suivants (en fonction du niveau du sort) :





niveau�
coût en PE�
spécialisation�
�
apprenti�
50�
-�
�
1�
100�
150�
�
2�
100�
200�
�
3�
150�
250�
�
4�
200�
300�
�



De même les avancements de carrière sont révisés :





niveau�
coût en PE�
spécialisation�
�
apprenti�
100�
-�
�
1�
100�
200�
�
2�
150�
300�
�
3�
200�
400�
�
4�
300�
500�
�
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