COLLEGE FLAMBOYANT








 NIV 2 :





- boule de feu : 


	PM : 5 / boule


	portée  : 60 m


	durée : inst


	concentration : test de FM a - 5% cumulatifs


		              retard de 15% en I entre chaque 


	effet : * dégâts : 1D10+6(+2D6) sur une sphère de 3m de diamètre


                       * possibilité de tirer 1 boule supplémentaire par niveau supérieur au 2ième


	           * jet d’esquive autorisé pour ne prendre que la moitié des dégâts


	           * concentration de plusieurs boules en une : 


				test de FM unique a -10% par boule concentrée


				retard de 15% / boule en I


				diamètre de 3m / boule


				dégats :   2 boules  1D10+7(+3D6)


					     3 boules  1D10+8(+4D6)





- fleche de feu :


	PM : 8 + 3 / D6 de flèches supplémentaire


	portée : 30 m sur une cible


	durée : inst


	concentration : test de FM


			   retard de - 10% en I


	effet : apparition de 1D6 flèches de feu par niveau supérieur au 2ième affligeant chacune 1D8+5(+1D6) de dégâts





- lame ecarlate :


	PM : 4 par Tour


	portée : toucher


	durée : 1Tr ou plus


	concentration : test de FM a - 5%


			   retard de 10% en I


	effet : enflamme n’importe quelle arme. provoque la peur à toutes les créatures sujettes à la peur du feu. 


	           dégâts : +1D6(+1D6)





�
NIV 3 :





- cercle de feu :


	PM : 25


	portée : 45m


	durée : 3D6 round


	concentration : test de FM à - 20%


			   retard de 30% en I


	effet : un cercle de flamme entoure la cible ou le groupe cible. les flammes atteignent la hauteur de 2m20. toute personne à moins d’1m du bord encaisse 2D6 pts de dégâts et les objets inflammables s’enflamment automatiquement. toute personne traversant le rideau de feu encaissent 3D6+6(+1D6) points de dégâts


- eclair de feu :


	PM : 8


	portée : 60 m 


	durée : inst


	concentration : test de FM à - 15%


		               retard de 20% en I


	effet : dégâts : 3D6+4(+2D6)





-les epees flamboyantes :


	PM : (6 + 2 par round supplémentaire) par épée


	portée : 1m50 autour du lanceur


	durée : 3 round et plus


	concentration : test de FM à - 10% / épée


			   retard de - 10% en I par épée


	effet : des épées de feu apparaissent autour du lanceur avec un maximun de 6. une épée est seulement sensible aux attaques magiques mais pas par le feu (pas de parade avec des objets non magiques !
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dégâts : 2D6+2+F5(+1D6)





- foudre :


	PM : 15


	portée : à vue sur une cible


	durée : inst


	concentration : test de FM à - 25%


			   retard de 30% en I


	effet : un éclair de feu tombe du ciel sur la cible désignée.


	           dégâts : 4D6(+2D6)


		             pour tout ceux qui seraient autour de la cible (1m) dégats : 2D6(+1D6)


		pas de jet d’esquive la cible est automatiquement surprise





�
NIV 4 :





- MUR de FLAMME :


	PM : 10+1 par mètre supplémentaire en largeur


	portée : 2 x la largeur


	durée : inst


	concentration : test de FM à - 25%


			   retard de 40% en I


effet : une vague de flamme se forme au pied de l’enchanteur (le milieu de la vague correspond à  ses pieds) et par en ligne droite jusqu'à la distance prévue. Tout obstacle sur la trajectoire encaisse les dégâts prévus, les objets inflammables s’enflamment automatiquement, le verre fond.


L'esquive est-elle possible :) ? 


	           dégâts : 6d6(+3D6) avec les règles de feu bien sûr !


		             Les protections contre le feu réduise de moitié les dégâts infligés. 








