Codex de création des sorts




	Dans cette partie, nous verrons quelques conseils afin de créer des sorts, je donne des idées, il ne s'agit là qu'un outil, pas d'une règle. Cela s'applique aux joueurs désirant créer leurs propres sorts, mais aussi aux MJ qui souhaiteraient étoffer la liste des sorts que les joueurs peuvent apprendre.


1) Les niveaux de sort


	Chaque sort a un niveau qui va de 1 à 5. Ça peut aller au-delà, mais on tombe dans le domaine de l'exceptionnel et du divin. Voici comment se place l'échelle de niveau :

Niveau 1 : il s'agit de sorts faibles, n'ayant la plupart du temps qu'un rôle utilitaire mineur. Allumer un feu de camp, illuminer un bâton pour mieux voir dans la nuit, etc. il se peut qu'il y ait des sorts mineurs d'attaque, mais ils ne sont pas très puissant. En termes de règles, quand un joueur veut créer un sort de niveau 1, il ne pourra mettre qu'un effet.

Niveau 2 : Il s'agit de sorts moyens qui ont un impact réduit à une personne, une cible, avec des effets qui sont aussi puissants que si on n'utilisait pas de sorts. Par exemple une boule de feu de niveau 2 aura autant de puissance et de portée qu'une flèche. En termes de règles, les sorts de niveau 2 ont au maximum deux effets et d'une puissance relativement moyenne.

Niveau 3 : Ce sont des sorts qui commencent à être vraiment puissant avec un impact qui peut avoir la taille d'un attelage et la puissance de 5 hommes. Pour donner un exemple moins abstrait, une boule de feu de niveau trois fait deux fois la taille du lanceur de sort et peut aller 3 fois plus loin qu'une flèche. En termes de règles, un sort de niveau 3 peut avoir jusqu'à 3 effets d'une puissance notable.

Niveau 4 : Les sorts de ce niveau sont tellement puissance qu'ils font entrer le lanceur dans la légende. Leurs effets peuvent avoir la taille d'un palais et la puissance d'une garnison de soldats. En termes de règles, un sort de niveau 4 peut avoir 4 effets et une grande puissance.

Niveau 5 : ces sorts-là sont pour ainsi dire aussi terrifiants qu'ils sont rares. Leur impact peut avoir la taille d'une ville et ses alentours. En termes de règles, un sort de ce niveau peut avoir jusqu'à 5 effets d'une puissance immense.


Tout est relatif

	La notion d'importance, de taille et de puissance est laissée à la liberté du MJ. En effet, ce que je trouve d'une puissance moyenne peut très bien être d'une immense puissance pour un autre. Par exemple, les pouvoir de la pensée qui permettent d'écrire les rêves ou la nature profonde d'un individu ne sont pas immenses car ils ne concernent qu'une seule personne, mais leur puissance est tout de même faramineuse, ce qui en fait un sort de niveau 4 ou 5.
	Dans les parties "échelle de puissance" décrite pour chaque effet, je donne des chiffres de façon arbitraire, si vous estimez qu'il faut un peu plus ou un peu moins pour tel ou tel sort, libre à vous.



2) Les effets de base


	Dans cette partie, nous allons voir ce qu'on peut définir comme un effet. Il ne s'agit là que de la partie technique. Quel que soit l'effet appliqué, il pourra prendre bien des formes. Par exemple, pour les dégâts, ça peut s'appliquer à une boule de feu, à des poings de feu, à une flèche de lumière, un fouet aquatique, ou tout autre sort qui a pour but de blesser autrui. De même que pour certains effets roleplay, il faut utiliser des combinaisons d'effet. Par exemple une morsure de vampire utilise un effet de dégâts, mais aussi un effet de guérison pour le vampire lui-même. Parfois, un sort peut paraitre demander deux effets, mais un seul suffit. Par exemple, quelqu'un qui transforme son bras en pierre pour faire plus de dégâts n'a besoin que de l'effet de dégâts.

Les Caractéristiques utilisées : Souvent dans les effets, vous verrez "Carac multipliée par …" Il s'agit de la caractéristique utilisée pour lancer le sort. Ça permet d'utiliser d'autres caractéristiques prévues dans certaines situations. 


Les dégâts

	Il s'agit de l'effet qui permet de blesser. Il y a différents types de dégâts. Les dégâts fixes qui font les mêmes dégâts quel que soit le personnage qui lance le sort, et le multiplicateur de caractéristique qui va dépendre de la personne qui le lance. 
	Par exemple une boule de feu fera toujours les mêmes dégâts, mais la puissance d'une attaque psychique dépendra de la valeur "Mental" de son lanceur.

Echelle de puissance : 
- Pour un niveau 1, l'effet de dégât ne fait que la valeur de la Carac ou 3 dégâts en moyenne.
- Pour un niveau 2, on peut multiplier une Carac par 3 ou une valeur fixe d'environ 10 dégâts.
- Pour un niveau 3, on peut multiplier une Carac par 10 ou une valeur fixe d'environ 40 dégâts.
- Pour un niveau 4, on peut multiplier une Carac par 30 ou une valeur fixe d'environ 100 dégâts.
- Pour un niveau 5, on peut multiplier une Carac par 100 ou une valeur de 400 dégâts.


La guérison

	C'est l'effet qui permet de soigner les blessures, le parfait opposé à l'effet de dégâts. En termes de règles, on retrouve la même chose d'ailleurs. Il y a la guérison fixe ou le sort rend autant de points de vie quel que soit le lanceur, et le multiplicateur de caractéristique qui va dépendre de la personne qui le lance. 	L'effet de guérison peut aussi avoir des effets secondaires. 

Echelle de puissance : 
- Pour un niveau 1, l'effet ne redonne que quelques points de vie d'une valeur de caractéristique ou 3 en moyenne.
- Pour un niveau 2, on peut multiplier une Carac par 3 ou redonner environ 10 points de vie et refermer les blessures grossièrement.
- Pour un niveau 3, on peut multiplier une Carac par 10, ou redonner 40 points de vie et refermer les blessures parfaitement.
- Pour un niveau 4, l'effet rend tous ses points de vie à la cible du sort et peut faire repousser des membres fraichement coupés.
- Pour un niveau 5, l'effet rend tous ses points de vie à la cible, peu faire repousser des membres fraichement coupés et remplacer des organes.


La protection

	C'est l'effet qui permet de se protéger des dégâts. Quand on calcul les dégâts reçus par le personnage, on y ajoute la valeur de la protection procuré par cet effet en plus de "Puissance" qui est déjà utilisée. Comme pour les autres effets il peut y avoir une valeur fixe, ou une Carac multipliée.

Echelle de puissance : 
- Pour un niveau 1, l'effet ne fait que la valeur de la Carac ou 3 dégâts protégés en moyenne.
- Pour un niveau 2, on peut multiplier une Carac par 3 ou une valeur fixe d'environ 10 dégâts protégés.
- Pour un niveau 3, on peut multiplier une Carac par 10 ou une valeur fixe d'environ 40 dégâts protégés.
- Pour un niveau 4, on peut multiplier une Carac par 30 ou une valeur fixe d'environ 100 dégâts protégés.
- Pour un niveau 5, on peut multiplier une Carac par 100 ou une valeur de 400 dégâts protégés.


Les bonus

	Parfois, un effet de sort est juste un bonus que l'on donne. On peut distinguer trois types de bonus sur Tair. Le bonus à la compétence (BC) qui donne un dé en plus à donner, le bonus au trait (BT) qui augmente la possibilité de faire des succès, et le bonus au succès (BS) qui donne purement et simplement des réussites. Chaque bonus étant plus ou moins puissant qu'un autre.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, on peut donner 1 BC
- Niveau 2, on peut donner 2 BC ou 1 BT
- Niveau 3, on peut donner 3 BC, 2 BT ou 1 BS
- Niveau 4, on peut donner 4 BC, 3 BT ou 2 BS
- Niveau 5, on peut donner 5 BC, 4 NT ou 3 BS


Les Malus

	Parfois, un effet de sort est juste un malus que l'on donne. Par exemple immobiliser quelqu'un, c'est réduire sa caractéristique Puissance à 0. On peut distinguer trois types de malus sur Tair. Le malus à la compétence (MC) qui donne un dé en moins à donner, le malus au trait (MT) qui diminue la possibilité de faire des succès, et le malus au succès (BS) qui enlève purement et simplement des réussites. Chaque malus étant plus ou moins puissant qu'un autre.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, on peut donner 1 MC
- Niveau 2, on peut donner 2 MC ou 1 MT
- Niveau 3, on peut donner 3 MC, 2 MT ou 1 MS
- Niveau 4, on peut donner 4 MC, 3 MT ou 2 MS
- Niveau 5, on peut donner 5 MC, 4 MT ou 3 MS


Les déplacements

	Cet effet permet au personnage de pouvoir se déplacer d'une manière magique et inhabituelle. Sa vitesse de déplacement restera la même par contre. Pour augmenter la vitesse, ça sera un autre effet. Voici une liste non exhaustive.
- Adhérence : pour coller aux murs et aux plafonds
- Amphibie : pour se déplacer, respirer et voir sous l'eau
- Chtonien : pour se fondre dans la terre. Comme pour Amphibie, le personnage n'est pas gêné pour voir et respirer.
- Ethéré : Pour se déplacer comme un fantôme à travers les obstacles. Le personnage ne pourra subir d'attaque physique normale tel qu'un coup de poing ou un coup d'épée, mais subira les attaques magiques ou des dégâts de feu, se prendre un éclair, etc…
- Vol : Besoin de préciser ?
- Invention du joueur : un joueur peut créer un déplacement magique, il faudra cependant que le MJ donne son accord et en fixe les limites. Attention à rester pertinent.

	Cet effet n'a pas d'échelle de puissance car il ne concerne que le lanceur du sort. Ce qui va jouer sur cette échelle, c'est la durée ou la distance parcourue. Pour cela vous pouvez vous reporter aux effets connexes.


La téléportation

	Que serait un monde sans la téléportation. Elle est différenciée des effets de déplacement car elle permet aussi d'affecter d'autres cibles que le lanceur de sort. En termes de roleplay, que ce soit en téléportant un groupe de façon instantanée ou en ouvrant un portail qui mène vers d'autres lieux, il faudra utiliser cet effet. 

Echelle de puissance :
- Niveau 1, pour téléporter un objet ou un être vivant pas plus grand qu'un coffre ou un berger allemand.
- Niveau 2, Pour téléporter un être vivant ou objet de la taille d'une personne
- Niveau 3, Pour téléporter un objet (ou plus), un être vivant ou un groupe d'être vivants de la taille d'un attelage ou 5 personnes.
- Niveau 4, Pour téléporter un objet (ou plus), un être vivant ou un groupe d'être vivants de la taille d'un palais ou une garnison.
- Niveau 5, Pour téléporter un objet (ou plus), un être vivant ou un groupe d'être vivants de la taille d'un gros village.


Vitesse

	C'est l'effet que l'on veut regarder si un personnage veut atteindre une vitesse surhumaine, aller plus vite qu'un cheval au galop. Cet effet est applicable uniquement dans le cadre d'un déplacement. L'échelle de puissance est donnée pour une personne qui court sur le sol. Si la personne vole grâce à des ailes, la vitesse est naturellement doublée, et si la personne nage, la vitesse est naturellement divisée par deux.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, la vitesse est doublée
- Niveau 2, la personne peut atteindre la vitesse d'un cheval au galop.
- Niveau 3, La vitesse atteinte est équivalente à celle d'un guépard qui fonce sur une proie.
- Niveau 4, Il n'existe déjà rien de plus rapide sur Tair. La vitesse atteinte est équivalente celle d'une formule 1 dans notre monde.
- Niveau 5, La personne va si vite qu'elle peut taguer le mur du son.


Les illusions

	Cet effet est assez complexe car non seulement il demande un effet de taille, mais il affecte aussi un sens ou plus. Attention, seule une personne ciblée verra l'illusion, pour toucher plusieurs personnes, il faudra ajouter un effet augmentant l'aire d'effet. On peut aussi ajouter un effet de portée pour la projeter au loin, un effet de durée, et ainsi de suite.
	Les victimes d'illusion qui veulent résister peuvent, au moment où l'illusion les touche, lancer un jet de Perception / Intuition et avoir autant de succès que le niveau du sort.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, le lanceur peut créer un objet ou faire du bruit équivalent à un objet pas plus grand qu'une table basse. Les sens affectés seront soit la vue, soit l'ouïe.
- Niveau 2, le lanceur peut créer un objet ou faire du bruit équivalent à un objet pas plus grand qu'une personne. Les sens affectés peuvent être la vue et/ou l'ouïe.
- Niveau 3, le lanceur peut créer un objet ou faire du bruit équivalent à un objet pas plus grand qu'un attelage. Les sens affectés peuvent être la vue, l'ouïe et/ou l'odorat.
- Niveau 4, le lanceur peut créer un objet ou faire du bruit équivalent à un objet pas plus grand qu'un palais. Les sens affectés peuvent être la vue, l'ouïe, l'odorat et/ou le goût.
- Niveau 5, le lanceur peut créer un objet ou faire du bruit équivalent à un objet pas plus grand qu'un paysage. Les 5 sens peuvent être affectés.


Les pouvoirs psychiques

	Si les illusions sont complexes, les pouvoirs psychiques le sont encore plus. Dans un premier temps, l'échelle de puissance va être déterminée par le niveau de pensée atteinte. Par exemple, il est plus facile de lire les émotions de quelqu'un que de chercher dans ses souvenirs. Ensuite, il faut associer ce que le lanceur de sort veut y faire. Lire les pensées sera plus facile que d'en prendre le contrôle. C'est en combinant Niveau et capacités qu'on arrive à obtenir le pouvoir désiré. Par exemple, lire les pensées demande lecture et pensée superficielle. Aller dans les rêves de quelqu'un et l'aider, c'est communication et rêves. Séduire une femme, c'est communication et émotions. Savoir si quelqu'un ment, ça sera lecture et émotions ou pensée superficielle. Prendre le contrôle de quelqu'un pour le forcer à faire certaines actions, c'est contrôle et subconscient.
	Attention car selon l'utilisation, il faudra associer aussi un effet de durée. Pour donner des exemples, lire les pensées de quelqu'un sur le moment n'a pas besoin de durée, mais prendre le contrôle de quelqu'un ou séduire une personne, oui.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, le lanceur peut interagir avec les émotions de la cible.
- Niveau 2, le lanceur peut interagir avec les pensées superficielles de la cible
- Niveau 3, le lanceur de sort peut interagir avec les rêves ou la pensée profonde de la cible.
- Niveau 4, le lanceur peut interagir avec les souvenirs de la cible.
- Niveau 5, le lanceur peut interagir avec le subconscient de la cible.

- Si le lanceur veut simplement "Lire" le niveau ne bouge pas.
- Si le lanceur veut "Communiquer", il est conseillé de monter le niveau du sort d'un cran.
- Si le lanceur veut "Prendre le contrôle", il est conseillé de monter le niveau de deux crans.



3) Les effets connexes


	Il s'agit des effets qui viennent compléter un sort. Lancer une boule de feu est plus efficace si on peut la lancer loin et/ou exploser sur un certain diamètre. Ils sont à part car seuls, ils ne servent à rien, ils ont besoin d'un ou plusieurs effets de base ou avec un effet sur le cours du jeu.


La portée

	Il s'agit de la distance maximale ou le sort pourra être lancé. Que ce soit une boule de feu, la distance parcourue par un message du vent, il faudra ajouter une portée.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, le sort peut être envoyé ou déclenché jusqu'à 3 mètres.
- Niveau 2, le sort peut être envoyé ou déclenché jusqu'à 20 mètres.
- Niveau 3, le sort peut être envoyé ou déclenché jusqu'à 150 mètres.
- Niveau 4, le sort peut être envoyé ou déclenché jusqu'à 500 mètres.
- Niveau 5, le sort peut être envoyé ou déclenché jusqu'à 3 kilomètres.


Aire

	Pour faire simple, l'aire c'est le diamètre d'une explosion. Même si c'est réducteur, vous voyez un peu. Pour faire moins simple, l'aire c'est le diamètre du cercle dans lequel, toutes personnes présentes, subira les effets du sort lancé.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, Le sort agit dans un cercle de 3 mètres de diamètre.
- Niveau 2, Le sort agit dans un cercle de 15 mètres de diamètre.
- Niveau 3, Le sort agit dans un cercle de 30 mètres de diamètre.
- Niveau 4, Le sort agit dans un cercle de 100 mètres de diamètre.
- Niveau 5, Le sort agit dans un cercle de 200 mètres de diamètre.


Durée

	Parfois il est intéressant d'avoir un effet de durée. Par exemple, augmenter sa vitesse de déplacement, ou simplement utiliser un déplacement spécial, soigner des blessures de manière temporaire, augmenter les dégâts d'une arme et ainsi de suite, tous peuvent avoir un effet qui ne dure qu'un temps. Certains effets sont même obligés d'avoir cette durée indiquée.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, Le sort dure le temps d'une action ou de quelques secondes.
- Niveau 2, La durée du sort ne dépasse pas la minute ou quelques tours.
- Niveau 3, La durée du sort n'excède pas quelques minutes ou le temps d'un combat.
- Niveau 4, La durée du sort peut atteindre quelques heures ou durer une scène (voir les règles)
- Niveau 5, Le sort peut atteindre une durée de 24h.

Une durée indéterminée : Dans certains cas, un sort peut avoir une durée indéterminée, voire durer éternellement tant que l'on ne trouve pas un moyen de le briser. Il s'agit d'enchantements ou d'envoûtements, sorts bien plus longs à être lancés (voire conditions plus loin dans ce document).


Fréquence

	On peut donner un effet de durée à un sort, mais parfois on peut aussi lui associer une fréquence. Par exemple, brûler un adversaire pendant une minute, mais infliger des dégâts toutes les 10 secondes, hypnotiser quelqu'un et l'obliger à faire une tâche tous les jours, etc.

Echelle de puissance :
- Niveau 1, Le sort s'active une fois toute les 24h.
- Niveau 2, Le sort s'active une fois toutes les 4-8h
- Niveau 3, Le sort s'active une fois toutes les heures.
- Niveau 4, Le sort s'active une fois toutes les 10 minutes.
- Niveau 5, Le sort s'active une tous les tours.



4) Effets secondaires et conditions


	Souvent il ne s'agit que d'un effet roleplay qui peut être rigolo, genre lancer une boule de feu et avoir les mains qui fument, dans d'autres cas il s'agit de difficultés que le lanceur doit subir ou doit respecter afin de lancer le sort, quelque chose qui limite son utilisation. En générale, ajouter un effet secondaire ou une condition permet alors de diminuer d'un ou deux rangs le niveau du sort que vous voulez créer.
	Le barème de base, c'est 1 niveau par condition, mais c'est ouvert à débat. Par exemple, un sort qui ne fonctionne que le jour, réduit le niveau de 1, mais un sort qui ne fonctionne que si le lanceur voit le soleil peut réduire le niveau du sort de 2. Pourquoi ? S'il pleut ou si le lanceur se trouve dans une grotte ou dans une pièce, même un parasol peut couvrir le soleil aux yeux du lanceur, ça ne fonctionne pas alors que la condition "fonctionne le jour" permet d'utiliser le sort quand il pleut, dans une grotte, etc.

Attention à limiter les conditions pour que le sort reste utilisable.

	Voici une liste non exhaustive d'effets secondaires ou de conditions que vous pouvez utiliser pour vous inspirer :

Effets secondaires :
- La manche du lanceur s'enflamme
- Le lanceur s'endort pendant 1 heure
- Le lanceur prend une apparence de plus en plus monstrueuse
- Le lanceur perd la mémoire pendant 1 jour
- Perd des cheveux
- vieilli d'un an 
- etc.

Conditions :
- Ne fonctionne que le jour / la nuit
- Que sur les personnes du sexe opposé
- Que sur les animaux
- Que dans une forêt / en ville / dans l'eau
- Que si la personne est sereine / en colère
- etc.


Rituels et envoûtements

	Il s'agit d'une condition à part, que l'on pourrait presque qualifier d'avantageuse. Il s'agit de sorts dont l'incantation se compte en minutes / heures / jours pour être lancés. Ce sont des sorts puissants avec un effet qui peut se répercuter sur des siècles pour les plus puissants.

	Les effets de base utilisés sont les mêmes que pour les sorts "classiques", seule la durée et la fréquence sont différente. Je ne donne pas de barème en fonction du niveau, c'est au MJ de décider si tel ou tel sort est de niveau 1 à 5.


Magie technologique

	Dans la partie sur la magie, il est expliqué comment créer un outil dans lequel on insert un cristal afin qu'un sort unique puisse être lancé. Elle est soumise aux mêmes conditions que la magie des cristaux, y compris celle qui consume le cristal si le niveau du sort est supérieur à 3. Dans un tel cas, un objet redeviendra un objet simple.
	Attention toutefois à bien accorder l'objet au sort. Une boule de feu lancée à partir d'un bouclier en bois risque de consumer ce dernier, même si le niveau du sort est faible.
[bookmark: _GoBack]	Ce type de magie est soumis aux mêmes limitations que pour la magie des cristaux.



















