Magie Waaagh!





�
Cette magie est issu du pouvoir des Dieux Gobelinoïdes dont les principaux sont Gork, Dieu protecteur et Mork, Dieu de la guerre.


Elle ne peut être utilisée que par les Chamans Orques et Gobelins.








Niveau 1





Au S’cours Gork !





Points d’Energie : 3


Portée : 48 mètres


Durée : 1D4 tours


Composants : une feuille de chêne





Ce sort affecte un groupe composé de Gobelinoïdes situé à moins de 48 mètres du Chaman. Les membres de ce groupe ont alors un bonus de 10% aux tests de Contre-magie pendant 1D4 tours, à condition d’échouer à un test de Volonté (un seul jet est effectué. Si un personnage a une FM plus petite, le sort agit sur lui. Sinon, il n’agit pas).








Hop !





Points d’Energie : 4


Portée : personnel


Durée : 4 rounds


Composants : de la poudre de soufre





Après avoir incanté le sort, le Chaman peut, en reniflant la poudre, se déplacer dans un éclair en un point situé à moins de 100 mètres de lui, avec tout son équipement. Aucune autre créature vivante ne peut être affectée, même si elle se trouve sur le Chaman.








Protège-moi Mork !





Points d’Energie : 3


Portée : personnel


Durée : 1 heure


Composants : un bouclier de cuir





Une Aura protectrice entoure le Chaman et lui assure 1 PA partout.


Les Auras peuvent être annulées par des moyens magiques (Dissipation d’Aura, Dissipation de la Magie, ...) et le sont automatiquement si le Chaman est touché par un arme magique. Ce n’est donc pas une protection garantie. Le Chaman ne peut porter plus d’une Aura et l’annuler lui-même.








Regard de Mork





Points d’Energie : 6


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : une tige de fer (qui peut servir pour		 1D2+3 incantations car elle oxydée par le 	sortilège)





Le Chaman envoie un rayon d’énergie dans une direction choisie et sur une distance d’au plus 48 mètres. Toute créature sur le chemin encaisse 1D10 points de Dommage à F3. Les armures non magiques sont inefficaces, les armures magiques réduisent les dégâts de leur bonus. Les cibles inflammables encaissent 1D4 points de Dommage supplémentaires.


Les créatures craignant le feu ou la magie doivent faire un test de Peur.


Les victimes réussissant un test d’Initiative réduisent les dégâts de moitié.








T’es Maudit !





Points d’Energie : 5


Portée : 24 mètres


Durée : 1D6 rounds


Composants : un oeil de Gobelin





Ce sortilège affecte un individu. Celui-ci doit tenter un test de Contre-magie. En cas d’échec, il se couvre de pustules et subit les effets du sortilèges Débilité.








Niveau 2





Aide-moi Mork !





Points d’Energie : 8


Portée : personnel


Durée : 1 heure


Composants : une carapace de tortue





Une Aura protectrice entoure le Chaman et lui assure 2 PA partout.


Les Auras peuvent être annulées par des moyens magiques (Dissipation d’Aura, Dissipation de la Magie, ...) et le sont automatiquement si le Chaman est touché par un arme magique. Ce n’est donc pas une protection garantie. Le Chaman ne peut porter plus d’une Aura et l’annuler lui-même.








Fais-lui Peur Gork !





Points d’Energie : 10


Portée : 48 mètres


Durée : 2 tours


Composants : un masque grotesque de bois peint en	noir





Ce sort affecte une seule créature qui doit alors tenter un test de Contre-magie. En cas d’échec, la victime doit réussir un test de Commandement ou fuir le Chaman le plus vite possible pendant toute la durée du sort.


Il est inefficace sur des animaux dont l’Intelligence est inférieure à 6.








Main de Gork





Points d’Energie : 12


Portée : 24 mètres


Durée : celle du transport


Composants : une aile de rapace





Grâce à ce sort, le Chaman peut transporter à une altitude de 10 mètres au-dessus du sol, un groupe comprenant au plus 10 Orques ou Gobelins se trouvant à moins de 24 mètres de lui, sur une distance allant jusqu’à 200 mètres et à la vitesse de 20 mètres par round.


Dans cette situation les membres du groupe sont vulnérable à toute attaque de distance ou aérienne.


De plus, les Gobelinoïdes ainsi transportés, impressionnés par ce qui leur arrive, doivent réussir un test de Peur (avec un bonus de 10% si ce sort a déjà été utilisé sur eux) ou être incapable de faire autre chose que se défendre pendant le round suivant le transport.








Mork Te Veut !





Points d’Energie : 10


Portée : 12 mètres


Durée : instantanée


Composants : un gant de fer (qui peut servir pour		 1D2+2 incantations car il oxydé par le 	sortilège)





Une main Gobelinoïde géante apparaît et tente d’attraper une créature se situant à moins de 12 mètres du Chaman. Celle-ci doit réussir un test d’Initiative pour échapper à la poigne. Dans le cas contraire, elle encaisse 1D6 points de Dommage à F6.


La main disparaît après un round.








On Y Va !





Points d’Energie : 11


Portée : 24 mètres


Durée : 1D6 rounds


Composants : une épée miniature de bois





Ce sort peut être lancé sur un groupe d’Orques ou de Gobelins situé à moins de 24 mètres du Chaman. Chaque membre gagne alors une Attaque et un bonus de 30% en Initiative pour la durée du sortilège, s’il échoue à un test de Contre-magie (un seul jet est effectué. Si un personnage a une FM plus petite, le sort agit sur lui. Sinon, il n’agit pas).








Niveau 3





Coup d’Boule





Points d’Energie : 15


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : un crâne Humain ou Elfe





Si ce sort est lancé sur un enchanteur, chaque partie doit doit lancer 1D6 et y ajouter son niveau de magie. Si le Chaman l’emporte, il fait tomber un éclair sur la tête de son adversaire. Celui-ci subit alors un coup de 1D10 points de Dommage à F5, amorti par l’Endurance et les protections magiques (Auras, bonus d’armure, ...) mais pas par l’armure en elle-même. Sinon, le Chaman ne peut plus incanter pendant 1 heure.


Si ce sort est lancé sur une créature sans pouvoirs magiques, il est sans effets.








Kass’Tête





Points d’Energie : 15


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : un marteau dont la tête est en fer (elle 	peut servir pour 1D2+2 incantations car elle 	oxydée par le sortilège)





Un éclair frappe une seule créature qui doit alors tester son Endurance. En cas d’échec, elle encaisse un coup à F8. En cas de succès, elle perd tout de même 4 points de Blessure en raison de la commotion.


Une armure non magique est inefficace. Une armure magique réduit les dégâts de son bonus.


Cependant, si l’éclair frappe une créature qui porte une armure métallique (même magique), celle-ci amplifie les effets du sort. La victime subit alors un coup supplémentaire de 1D4 à F2.








Poings de Mork





Points d’Energie : 17


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : 2 silex qui seront frappés lors de 	l’incantation





Le Chaman peut infliger 1D3+1 coups à un individu ou un groupe. Chaque coup inflige 1D10 points de Dommages à F5, modifiés par l’armure et l’Endurance.


Si un animal dont l’Intelligence est inférieure à 12 ou une créature sujette à la Stupidité est touché, il s’enfuit en courant dans une direction aléatoire (mais apparemment sans dangers) pendant 1D2+1 rounds.








Terreur de Gork





Points d’Energie : 13


Portée : 48 mètres


Durée : 1 heure


Composants : un masque de Gobelinoïde menaçant





Ce sort vise un individu ou un groupe situé à moins de 48 mètres du Chaman. Les créatures affectés doivent réussir un test de Contre-magie pour résister à l’enchantement. En cas d’échec, elle deviennent à la Terreur face aux Gobelinoïdes.








Niveau 4





Ami !





Points d’Energie : 18


Portée : 48 mètres


Durée : 1D6 tours


Composants : de la poudre de craie que le Chaman 	souffle en direction de la créature visée





Ce sort une créature située à moins de 48 mètres du Chaman. Pour qu’il soit efficace, celle-ci doit avoir une Intelligence supérieure à 6. Si elle échoue au test de Contre-magie, elle tombe sous le contrôle du Chaman. Elle lui obéit mais refuse de suivre des ordres représentant un danger pour elle-même ou pour ses amis (dans ce cas, elle a droit à un nouveau test de Contre-magie).








Furie de Mork





Points d’Energie : 21


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : une tige de fer (qui peut servir pour		 1D2+3 incantations car elle oxydée par le 	sortilège)





Le Chaman projette un éclair sur un individu ou un groupe, dont 1D6 membres sont touchés, situé à moins de 48 mètres de lui. Toutes les cibles encaissent 1D10 points de Dommages à F8, non modifiés par l’armure et l’Endurance.


Les créatures craignant le feu ou la magie doivent faire un test de Peur.


Les victimes réussissant un test d’Initiative réduisent les dégâts de moitié.








Krunch !





Points d’Energie : 20


Portée : 48 mètres


Durée : instantanée


Composants : un gros caillou que le Chaman jette 	violemment sur le sol (il représente 	(1D3+1)x50 Enc au départ et peut être 	utilisé pour une incantation par tranche de 	50 Enc. Il perd 50 Enc par incantation)





Une pluie de rochers s’abat sur une zone de 6 mètres de diamètre centrée en un point situé à moins de 48 mètres du Chaman. Toute les créatures concernées encaissent 1D6 points de dommage à F8, amortis par l’armure et l’Endurance.


Les créatures craignant la magie doivent faire un test de Peur.


Les victimes réussissant un test d’Initiative réduisent les dégâts de moitié.








Waaagh !





Points d’Energie : 22


Portée : 48 mètres


Durée : 1 heure


Composants : un bâton d’ébène (qui n’est pas 	consommé)





A moins d’obtenir un jet inférieur à leur niveau de magie avec 1D6, tous les enchanteurs se trouvant à moins de 48 mètres du Chaman sont Inconscients pendant 1 heure et encaissent 5 points de Dommage.


Les Gobelinoïdes dans la même zone gagnent 10% en CC et 1 F pour la même durée.


