Anciens domaines corrigés pour les Royaumes d’acier

Domaine de l’Air

Divinités : Dhunia, Nyssor

Pouvoir : le perso peut lancer « Feuille morte » une fois par jour, et prédire le climat des prochaines 24h.

Sorts de domaine : -1. Brume de dissimulation

                                 -2. Mur de vent

                                 -3. Etat gazeux

                                 -4. Marche dans les airs

                                 -5. Contrôle des vents

                                 -6. Eclair multiple

                                 -7. Contrôle du climat

                                 -8. Cyclone

                                 -9. Nuée d’élémentaires

Domaine du Bien

Divinités : Ascendant Katrena, les Pères Originels, Morrow, Scryrah ( uniquement pour les chercheurs )

Pouvoir : Lancer les sort du Bien avec +1 niveau.

Sorts de domaine : -1. Protection contre le Mal

                                 -2. Aide

                                 -3.Cercle magique contre le Mal

                                 -4. Châtiment divin

                                 -5. Rejet du Mal

                                 -6. Guérison suprême

                                 -7. Parole divine

                                 -8. Aura divine

                                 -9. Prémonition

Domaine de la chance

Divinités : Ascendante Shevann, légataire Bolis, Thamar

Pouvoir : une fois par jour, le personnage peut faire appel à sa bonne fortune. Ce pouvoir extraordinaire lui permet de rejouer un jet de dés qu’il vient d’effectuer avant de prendre connaissance de l’issue de la situation. On applique systématiquement le résultat du second lancer, même s’il est moins favorable que le premier.
Sorts de domaine : 

· 1. Bouclier entropique

· 2.  Aide.

· 3. Protection contre les énergies destructrices.

· 4. Liberté de mouvement.

· 5. Annulation d’enchantement. 

· 6. Double illusoire.

· 7. Renvoi de sorts.

· 8. Moment de Prescience.

· 9. Miracle. 



          
Domaine du Chaos

Divinités : Le Dévoreur, Scyrah ( uniquement pour le Châtiment ), Nyssor.

Pouvoir : Lancer les sort du Chaos avec +1 niveau.

Sorts de domaine : -1. Protection contre la loi

                                 -2. Fracassement

                                 -3.Cercle magique contre la loi

                                 -4. Marteau du chaos

                                 -5. Rejet de la loi

                                 -6. Animation d’objets

                                 -7. Parole du Chaos

                                 -8. Manteau du Chaos

                                 -9. « Scintillating pattern » / motif scintillant. 

Domaine de la Connaissance

Divinités : Ascendante Angellia, Cyriss, Menoth, Morrow, Nyssor, Légataire Ekris, Scryrah ( uniquement pour les chercheurs )

Pouvoir : Lancer les sort de Divination avec +1 niveau. Connaissance (toute) est une compétence de classe.

Sorts de domaine : -1. Compréhension des langues

                                 -2. Identification

                                 -3. Communication avec les morts

                                 -4. Don des langues

                                 -5. Vision lucide

                                 -6. Mythes et légendes 

                                 -7. Scrutation ultime

                                 -8. Localisation suprême

                                 -9. Prémonition

Domaine de la Destruction

Divinités : Le Dévoreur, Menoth ( pour les Scrutateurs uniquement  ), légataire Khorva, Toruk.

Pouvoir : une fois par jour, le perso peut infliger un châtiment. Ce pouvoir surnaturel prend la forme d’une attaque de corps à corps accompagnée d’un bonus de +4 au jet d’attaque et d’un bonus aux dégâts égal au niveau du prêtre (en cas de coup au but). Le joueur doit déclarer son intention avant de lancer le dé d’attaque.

Sorts de domaine : -1. Flammes

                                 -2. Distorsion du bois

                                 -3. Contagion

                                 -4. Rouille

                                 -5. Transmutation de la Pierre en boue

                                 -6. Brume acide

                                 -7. Désintégration

                                 -8. Tremblement de Terre

                                 -9. Implosion

Domaine de la duperie

Divinités : Légataire Drayce, Thamar

Pouvoir : Bluff, Déguisement et Discrétion sont des compétences de classe.
Sorts de domaine : -1. Déguisement

                                 -2. Invisibilité

                                 -3. Antidétection

                                 -4. Confusion

                                 -5. Leurre

                                 -6. Double illusoire

                                 -7. Ecran

                                 -8. Métamorphose universelle

                                 -9. Arrêt du temps. 

Domaine de l’eau

Divinités : Ascendant Doleth, Dhunia, Nyssor

Pouvoir : une fois par jours, le perso peut respirer sous l’eau pendant 30 min par niveau. Nécessite un jet de concentration (dd 10), le perso ne faire autre chose que nager.

Sorts de domaine : -1. Brume de dissimulation

                                 -2. Nappe de brouillard

                                 -3. Respiration aquatique

                                 -4. Contrôle de l’eau

                                 -5. Tempête de grêle

                                 -6. Cône de froids

                                 -7. Sphère glaciale. 

                                 -8. Flétrissure

                                 -9. Nuée d’élémentaire

Domaine de la Faune

Divinités : Le Dévoreur, Scryrah

Pouvoir le personnage peut lancer communication avec les animaux une fois par jour, en qualité de pouvoir magique. Connaissances (nature) est une compétence de classe.

Sorts de domaine : -1. Apaisement des animaux.

                                 -2. Immobilisation d’animal

                                 -3. Domination d’animal

                                 -4. Convocation d’alliés naturels IV

                                 -5. Communion avec la Nature.

                                 -6. Coquille d’anti-vie

                                 -7. Métamorphose animale.

                                 -8. Convocation d’alliés naturels VIII

                                 -9. Changement de forme.

Domaine du feu

Divinités : Dhunia, légataire Stacia

Pouvoir : le perso peut faire prendre feu par simple contact toute substance inflammable, et étendre un feu. Utilisable à volonté.

Sorts de domaine : -1. Mains brûlantes

                                 -2. Flammes

                                 -3. Résistances aux énergies destructives

                                 -4. Boule de feu

                                 -5. Bouclier de feu

                                 -6. Mur de feu

                                 -7. Tempête de feu

                                 -8. Nuage incendiaire

                                 -9. Nuée d’élémentaire

Domaine de la Flore

Divinités : Ascendant Gordenn, Dhunia, Scryrah

Pouvoir : le personnage peut intimider ou contrôler les créatures végétales comme un prêtre mauvais le fait avec les morts- vivants. Il peut utiliser ces pouvoirs 3 fois + modificateur de Charisme par jour. Il s’agit d’un pouvoir surnaturel. Connaissances (nature) est une compétence de classe.

Sorts de domaine : -1. Enchevêtrement

                                 -2. Peau d’écorce

                                 -3. Croissance végétale

                                 -4. Empire végétale

                                 -5. Mur d’épines

                                 -6. Eloignement du bois

                                 -7. Animation des plantes

                                 -8. Contrôle des plantes

                                 -9. Grand Tertre

Domaine de la Force

Divinités : Ascendant Sambert, le Dévoreur, Menoth, Morrow

Pouvoir : une fois par jour, le perso peut augmenter sa Force (il a alors un bonus d’altération égal à son niveau de prêtre). Ce pouvoir dure un round et s’active par une action libre.

Sorts de domaine : -1. Agrandissement

                                 -2. Force du taureau

                                 -3. Rayon affaiblissant

                                 -4. Puissance divine

                                 -5. Peau de granite (nouveau sort, voir guide du joueur des IK)

                                 -6. Force du taureau de groupe

                                 -7. Onde terrestre  (nouveau sort, voir guide du joueur des IK)

                                 -8. Peau d’acier

                                 -9. Main broyeuse

Domaine de la Guérison

Divinités : Ascendant Solovin, les Pères Originels, Morrow, Scryrah

Pouvoir : Lancer les sort de guérison avec +1 niveau.

Sorts de domaine : -1. Soins légers

                                 -2. Soins modérés

                                 -3. Soins importants

                                 -4. Soins intensifs

                                 -5. Soins légers de groupe

                                 -6. Guérison suprême

                                 -7. Régénération

                                 -8. Soins intensifs de groupe

                                 -9. Cercle de renouveau 

Domaine de Guerre

Divinités : Ascendant Markus, les Pères Originels, Menoth, Morrow, Légataire Roth, Scryrah ( uniquement le Châtiment ), Thamar.

Pouvoir : gagner « Arme de prédilection » avec l’arme de son dieu, et « Maniement des arme de guerre » si nécessaire.

Sorts de domaine : -1. Bénédiction

                                 -2. Rapport

                                 -3. Prière

                                 -4. rapidité

                                 -5. Colonne de feu

                                 -6. Force du taureau de groupe

                                 -7. Mot divin*

                                 -8. Soins des blessures critiques de groupe

                                 -9. Guérison suprême de groupe

* = Selon la divinités : blasphème, décret, parole du chaos, parole sacrée. 

Domaine de la loi

Divinités : Les Pères Originels, Menoth

Pouvoir : Lancer les sort de la loi avec +1 niveau.

Sorts de domaine : -1. Protection contre le Chaos

                                 -2. Zone de vérité

                                 -3.Cercle magique contre le Chaos

                                 -4. Courroux de l’ordre

                                 -5. Rejet du Chaos

                                 -6. Interdiction

                                 -7. Décret

                                 -8. Bouclier de la loi

                                 -9. Animation suspendue

Domaine de la magie

Divinités : Ascendant Corben, Légataire Nivara, Thamar.
Pouvoir : le personnage peut utiliser les parchemins, baguettes et autres objets activés par une fin d’incantation ou le potentiel magique de leur utilisateur comme un magicien de la moitié de son niveau (niveau 1 minimum). Si le PJ est également magicien, le niveau “ virtuel ” conféré par son dieu s’ajoute à son niveau de magicien.
Sorts de domaine : -1. Aura indétectable

                                 -2. Identification

                                 -3.Dissipation de la magie

                                 -4. Transferts de sorts

                                 -5. Résistance à la magie

                                 -6. Zone d’antimagie

                                 -7. Renvoi de sorts

                                 -8. Protection contre les sorts

                                 -9. Disjonction

Domaine du Mal

Divinités : Ménoth ( uniquement les Scrutateurs ),  Légataire Lukas, Thamar, Toruk.

Pouvoir : Lancer les sort du Mal avec +1 niveau.

Sorts de domaine : -1. Protection contre le Bien

                                 -2. Profanation

                                 -3. Cercle magique contre le Bien

                                 -4. Ténèbres maudites

                                 -5. Rejet du Bien

                                 -6. Mise à mal

                                 -7. Blasphème

                                 -8. Aura maudite

                                 -9. Capture d’âme

Domaine de la mort

Divinités : Légataire Delesle, Thamar, Toruk. 

Pouvoir : le perso peut lancer Détection des morts-vivants une fois par jours

Sorts de domaine : -1. Détection des mort-vivants

                                 -2. Mise à mort

                                 -3. Communication avec les morts

                                 -4. Protection contre la mort

                                 -5. Exécution

                                 -6. Possession

                                 -7. Destruction

                                 -8. Doigt de mort

                                 -9. Capture d’âme

Domaine de la protection

Divinités : Ascendant Rowan, Cyriss, Morrow

Pouvoir : une fois par jour, le perso peut utiliser le pouvoir surnaturel de protection divine sur la créature de son choix. Ce pouvoir confère au prochain jet de sauvegarde du sujet un bonus de résistance égal au niveau du prêtre. On l’active par une action simple et dure 1 heure ou jusqu’à utilisation.

Sorts de domaine : -1. Sanctuaire

                                 -2. Protection d’autrui

                                 -3. Protection contre les projectiles

                                 -4. Protection contre la mort

                                 -5. Résistance à la magie

                                 -6. Zone d’antimagie

                                 -7. Champ de force

                                 -8. Esprit impénétrable

                                 -9. Sphère prismatique

Domaine de la Terre

Divinités : Dhunia, les Pères Originels, Légataire Aidan, Scryrah

Pouvoir : le persos peut lancer Enchevêtrement une fois par jour. La victime doit avoir les pieds sur de la terre ou de la roche. 

Sorts de domaine : -1. Pierre magique

                                 -2. Ramollissement de la terre et de la pierre

                                 -3. Façonnage de la pierre

                                 -4. Pierres acérées

                                 -5. Mur de pierre

                                 -6. Peau de pierre

                                 -7. Tremblement de terre

                                 -8. Corps de fer

                                 -9. Nuée d’élémentaires

Domaine du voyage

Divinités : Ascendante Ellena, Cyriss,  Morrow

Pouvoir : liberté de mouvement, tant que l’utilisation ne dépasse pas un nombre de round égal au niveau du prêtre ; survie est une compétence de classe.

Sorts de domaine : -1. Grand pas

                                 -2. Endurance de l’ours

                                 -3. Coursier fantôme

                                 -4. Marche sur l’eau

                                 -5. Vol supérieur 

                                 -6. Vent divin

                                 -7. Téléportation sans erreur

                                 -8. Verrou Dimensionnel 

                                 -9. Cercle de téléportation

