Le Maitre de l'Espace
ethique : NN, protege l'espace, lutte contre les zones fermant l'espace (tous les endroits ou les effets magiques ou l'espace est fermé, pas les spheres prismatiques, mais les pieces sous sang de gorgone, les acces au monde draw, etc...

Les rends permeables au passage des maitres de l'espace, (pas aux autres...)

non- projectiles niv 1  : 

  comme projectiles magiques, fait un trou dans la cible. 1D4 + 1 points de degats par projectile.

1 proj / 2 niv

degats : 1 m 80 - > 1D4 + 1 points de degats

             2m10 - 3m50 1D3

            3m51 - 5m   1D2

            5m01 - 10 m      1 point

Trou
  fait un trou sous les pieds : Js sous paralysie bonus dex eviter de tomber dedans

Creation de sphere d'annihilation : dure 1 rd / niv, se deplace a la vitesse de 1 " par niveau

Controlée normalement

reduction des distances : peut multiplier la portée de n'importe quoi.

Connaissance des distances et des positions

teleport a portée limitée tres tot dans la classe (porte dim)

explosions extraplanaires (plan mat positif ou negatif)

                                   ou (elementaires, para elementaires, quasi elementaires)

agrandissement, reduction

tissage de l'espace (comme enchantement d'objet) -> seuils

sort d'information : fenetre de communication dans un sens pour parler avec une creature extraplanaire, est bloquée devans la fenetre, doit répondre de maniere courte a une question pour se liberer

clairvoyance, clairaudience

possibilite d'attaque a distance, mais riposte possible, et puissance limitée de ce qui passe

creation de demi-plan (a haut niveau)

version de corde enchantée

teleportation des autres

teleportation d'un volume

recherche (comme miroir magique), duree tres variable allant de 30 sec a 16 heures par jour selon la distance de la cible.

primaute sur le controle des spheres d'annihilation

controle comme niveau *2

si c'est une sphere cree par le ME, controle dessus encore *2

capacité de creer / détruire les spheres d'annihilation

bras longs : les bras s'allongent et deviennent immateriel pour aller toucher/voler quelque chose a portée de vue.

distorsion personnelle de protection : distance autour du M.E s'etire -> malus de 1/niv pour toucher

deplacement

sorts de creation d'espace extraplanaire : deeppockets permanent,

peut creer/detruire trou portable, sac de contenance

detection des ruptures de l'espace : detecte les teleportations, portes dim, changements de plan, seuils

sort de changement de plan

sort de sphères de protection. 4 sphères par niveau de taille 3 cm de diamètre tournent autour de lui. Toute personne s ‘approchant a moins de 3 mètres de lui se prend une sphère par segment (dégâts 10 + 1d10). Le contact d’une sphère annule toute magie sur la cible, en plus des dégâts. Ces sphères font un trou en forme de cône dans la matière rencontrée.

Il peut diriger ces sphères pour qu’elles attaquent quelque chose dans un rayon de 20 mètres. Toucher nécessaire (AC 10 – Dex)

Durée : 1 Tour par niveau

labyrinthe (comme le sort de labyrinthe, durée d’emprisonnement *2) 

sort d'Epée d’annihilation (Tout le monde a une AC 10 – Bonus Dex). Si il touche, tous les sorts et effets magiques sur la personne sont annulés, et effet de destruction totale de la partie touchée. (localisation 1D8 ou 12…, a voir). L’air est aspiré en permanence vers l’épée. Ca crée un petit courant d’air. L’épée ressemble a un tube et n’a pas de garde. Le ME est immunise a cette epée, l peut donc la tenir

La / Pas La : passe en 1 dixième de segment du materiel a l'ether (ou astral, a choisir au moment du lancement du sort) -> peut eviter les attaques qu'il voit venir (si pas surpris) -> duréee 1 rd / niv

Creation (peut tisser les ombres ou les fils d'ether, ou l'essence astrale pour creer des créatures sous son controle). Ce sont des creations magiques sans pensée, dirigées comme des marionnettes par la pensée du ME, peut en controler 1/niv en meme temps, ont niv/2 des de vie , frappent comme le ME, degats 1d8 + niv

Projection d'image

tissage : permet de creer des effets permanents lies a l'espace : demi plan, sphere d'annihilation, seuil, portail de teleport, conduit spatial, amulette des plans, etc...

peut se teleporter partout ou on ne peut pas normalement se teleporter, tant qu'il y a de l'espace, en tissant un conduit

marche des ombres

marche dimentionelle , permet d'emmener jusqu'a une armée derriere soi pour aller tres loin.

Coller : si js raté, colle deux choses qui se touchent.

permet de réparer des choses ou de bloquer l'epee d'un guerrier entre ses mains, ou de coller quelqun au sol. Durée : selon niveau, jusqu'a permanent

