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Parameétres géneraux

Portées

Personnel
Toucher / Regard
Voix

Envue

Lien mystique

Durées

e Momentané
Concentration / Diamétre
Aube-crépuscule / Anneau
Lune

Année

Cibles
e Individu/ Cercle

Partie

Groupe/ Piece

Structure

Zone

Tailles

Sorts Intellego non affectés par lataille de lacible.
Individu de base : selon laforme.

Partie de base : selon laforme.

Groupe de base : ensemble de dix individus.

Piéce de base : assez grande pour cent individus.
Structure de base : dix piéeces.

Zone de base : cent pas de diametre.

Augmentation de taille: x 10 par magnitude sup-
plémentaire.

Compléments

Complément nécessaire al’ effet : +0 magnitude.
Amélioration de I’ effet : +1 magnitude au moins.
Effet purement cosmétique : +0 magnitude.

Animal
Individu : Animal delataille d'un poney (+1) ou plus petit.

Creo Animal

Niveau 1 : Confére a un animal un bonus de +1 aux jets de
récupération.

Niveau 2 : Confére a un animal un bonus de +3 aux jets de
récupération.

Niveau 3 : Confére a un animal un bonus de +6 aux jets de
récupération.

Niveau 4 : Confére & un animal un bonus de +9 aux jets de
récupération.

Niveau 5 : Crée un produit d origine animale, comme de la
soie ou de la laine (un individu est alors un seul poil, une
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seule peau ou un seul croc). Crée un insecte ou une bestiole
similaire. Confére a un animal un bonus de +12 aux jets de
récupération.

Niveau 10 : Crée le cadavre d'un animal. Crée un oiseau, un
reptile, un poisson ou un amphibien. Confére a un animal un
bonus de +15 aux jets de récupération.

Niveau 15 : Soigne une blessure Iégére. Confére a un animal
un bonus de +18 aux jets de récupération. Crée un mammi-
fere. Permet a un animal d’ atteindre sa maturité compléte en
un jour ou une nuit. Cette croissance accélérée ne s applique
gue durant la durée du sort. Il est donc nécessaire que la du-
rée du sort soit Aube-crépuscule et que le sort soit lancé peu
apres |’ aube ou le crépuscule.

Niveau 20 : Soigne une blessure moyenne. Confére a un
animal un bonus de +21 aux jets de récupération. Permet aun
animal d'atteindre sa maturité compléte en deux heures.
Niveau 25 : Arréte I'évolution d'une maladie. Soigne une
blessure grave. Restaure un sens perdu. Restaure un membre
perdu. Soigne une maladie et annule ses effets (a moins d’ un
rituel Momentané, cela revient a arréter I'évolution de la
maladie). Permet & un animal d'atteindre sa maturité compléte
en vingt minutes (dix Diamétres).

Niveau 30 : Soigne une blessure incapacitante. Augmente
une caractéristique d’un point, au maximum jusqu'a la valeur
moyenne pour un animal de cette espece. Permet a un animal
d'atteindre sa maturité compléte en deux minutes (Diamétre).
Niveau 35 : Soigne toute blessure. Augmente une caractéris-
tique d’'un point, au maximum jusgu'a un point au-dessus de
lavaleur moyenne pour un animal de cette espéce.

Niveau 40: Augmente une caractéristique d'un point, au
maximum jusqu'a deux points au-dessus de la valeur
moyenne pour un animal de cette espéce. Permet a un animal
d'atteindre sa maturité compl éte instantanément.

Niveau 45: Augmente une caractéristique d’'un point, au
maximum jusqu'a trois points au-dessus de la valeur moyenne
pour un animal de cette espéce.

Niveau 50 : Crée un anima magique. Ce type de sorts a
toujours un complément Vim relatif a I’ essence magique de
I’animal, ainsi que d’autres compléments relatifs a ses pou-
voirs. Augmente une caractéristique d’ un point, au maximum
jusgu'a quatre points au-dessus de la valeur moyenne pour un
animal de cette espéce.

Niveau 55: Augmente une caractéristique d’'un point, au
maximum jusqu'a cing points au-dessus de la valeur moyenne
pour un animal de cette espéce. Une augmentation plus im-
portante n'est pas naturelle pour un animal et nécessite donc
une autre technique que Creo.

Niveau 75 : Ressuscite un animal.

I ntellego Animal

Niveau 1 : Fournit une image mentale d'un animal.

Niveau 3: Permet de percevoir I'éat de conscience d'une
béte. Fournit des informations générales sur son organisme.
Niveau 4 : Permet de percevoir I'instinct dominant d'un ani-
mal. Apprend un fait spécifique sur son organisme.



Niveau 5: Apprend l'origine, I'dge et I'histoire d'un objet
fabriqué a partir de produits d’ origine animale.

Niveau 10 : Permet de parler avec un animal. Permet de lire
les pensées superficielles d'un animal.

Niveau 15 : Dévoaile les souvenirs récents d'un animal.
Niveau 20 : Permet de sonder entierement I'esprit d'un ani-
mal.

Muto Animal

Niveau 1 : Transforme superficiellement un objet fabriqué a
partir de produits d’ origine animale (comme sa couleur).
Niveau 2: Transforme profondément un objet fabriqué a
partir de produits d’ origine animale sans en modifier la ma-
tiere (par exemple, transforme un justaucorps de cuir en
selle). Transforme progressivement de la nourriture en ver-
mine. Transforme superficiellement une béte.

Niveau 3: Transforme un membre d'animal. Transforme
profondément un objet fabriqué a partir de produits d origine
animale en un autre produit d’ origine animale.

Niveau 4 : Transforme profondément une béte sans en modi-
fier la nature (par exemple, rend un cheval plus grand et
change sa couleur). Transforme un objet fabriqué a partir de
produits d’ origine animale de fagon |égérement surnaturelle.
Niveau 5 : Transforme un animal en un autre. Transforme un
animal de maniere légérement surnaturelle (par exemple,
modifie sa robe pour reproduire les armoiries d’'une Al-
liance). Transforme un objet fabriqué a partir de produits
d’ origine animale de fagon manifestement surnaturelle.
Niveau 10: Transforme un anima en étre humain (il
conserve cependant son esprit animal et n'acquiert pas
d’ame; un complément Corpus est requis). Transforme un
animal en plante (nécessite un complément Herbam).

Niveau 15 : Transforme un animal de maniére visiblement
surnaturelle (par exemple, dote un cheval de griffes, de crocs
et d'une peau écailleuse). Transforme un animal en objet
inanimé (complément adéquat requis).

Niveau 25: Transforme un animal de maniére totalement
surnaturelle (par exemple, dote un cheval d'ailes). Dote un
animal d'une faculté « magique», comme cracher du feu
(compl ément requis).

Muto Animal

Niveau 2 : Endommage un objet fabriqué a partir de produits
d’origine animale.

Niveau 3: Cause des dégéts superficiels a une béte (par
exemple, fait tomber ses pails).

Niveau 4 : Détruit un objet fabriqué a partir de produits
d’origine animale. Fait souffrir une béte, mais sans causer de
réels dommages. Fait perdre un niveau de fatigue a un ani-
mal.

Niveau 5 : Blesse un animal de maniére ale handicaper. Par
exemple, rend un cheval boiteux, un oiseau muet ou ramollir
les écailles d'un serpent. Cela diminue approximativement de
moitié |’ efficacité de la cible. Récupération comme pour une
blessure |égere. Détruit le cadavre d'un animal. Inflige une
blessure |égére.

Niveau 10 : Inflige une blessure moyenne.

Niveau 15 : Détruit un des sens mineurs d'une béte. Inflige
une blessure grave. Rend un membre utilisable (la guérison
est néanmoins possible). Fait vieillir un anima d'un dou-
ziéme de sa longévité naturelle. N’ affecte que les bétes qui
ont atteint leur maturité.

Niveau 20 : Inflige une blessure incapacitante. Détruit ou
sectionne un membre de fagon définitive. Détruit un des sens
majeurs d'une béte.
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Niveau 30 : Tue un animal.
Niveau 40 : Détruit une propriété d'un animal, comme son
poids ou son agressivité.

Rego Animal

Général : Crée un cercle de protection contre les animaux
d'un royaume donné (divin, féerique, infernal ou magique) et
dont la force mystique est inférieure au niveau du sort (Tou-
cher, Anneau, Cercle).

Niveau 1 : Manipule des objets fabriqués a partir de produits
d’ origine animale.

Niveau 2 : Implante une unique suggestion dans |'esprit d'un
animal. Protege la cible contre les attaques d'animaux (sans
force mystique).

Niveau 4 : Calme un animal.

Niveau 5 : Manipule les émotions d’ un animal. Paralyse un
animal.

Niveau 10 : Rend un animal complé&tement passif.

Niveau 15 : Permet de contrdler totalement un animal.

Agquam

Individu : Etendue d’ eau de méme composition et courant
(mare, trongon de cours d'eau, source) — 5 pas de largeur et
2 pas de profondeur pour de I'eau, diviser par 10 pour des
liquides naturels (jus de fruit, huile d'olive : 2 pas de largeur
et 1 pas de profondeur), par 100 pour les liquides fermentés
(vin, biére: 1 pas de largeur et % pas de profondeur), par
1000 pour les liquides corrosifs (1 pied de largeur et 6 pouces
de profondeur) ; une dose de poison.

Groupe : Plusieursindividus (fleuve, delta, lac).

Creo Aquam

Général : Crée une substance corrosive occasionnant
+niveau dégéats. Augmenter la portée au-dela de Toucher est
fortement conseillé.

Niveau 2 : Remplit un récipient d'eau (ou d'un autre liquide
naturel, en utilisant les compléments appropriés).

Niveau 3 : Crée de I'eau (ou tout autre liquide naturel) qui
n'est pas contenue (par exemple, répandue sur une surface).
Niveau 4 : Crée de I'eau (ou tout autre liquide naturel) sous
une forme non-naturelle (par exemple, une sphére au-dessus
de la téte de quelqu'un) — l'eau ainsi créée se comporte en-
suite normalement. Crée une source de faible débit.

Niveau 5 : Crée un poison occasionnant une blessure |égére.
Crée une source de débit important.

Niveau 10 : Crée un geyser de débit important. Crée un poi-
son occasionnant une blessure moyenne.

Niveau 15 : Crée un poison occasionnant une blessure grave.
Niveau 20 : Crée un poison occasionnant une blessure inca-
pacitante.

Niveau 15 : Crée un poison occasionnant une blessure mor-
telle.

Ajustements : Facteur de difficulté par défaut des poisons
créés magiquement : 3 ; +3 au facteur de difficulté: +1 ma-
ghitude.

I ntellego Aquam

Niveau 1 : Rend un sensinsensible aux effets de I'eau.
Niveau 2 : Fournit une image de toute eau située a portée du
sort.

Niveau 3 : Fournit une image de toute eau située a portée du
sort, ainsi que ses abords proches. Apprend les propriétés
naturelles d'un liquide.



Niveau 4 : Apprend les propriétés naturelles d'un mélange de
liquides.

Niveau 5 : Apprend les propriétés magiques d'un liquide.
Niveau 10 : Apprend les propriétés magiques d'un mélange
deliquides.

Niveau 15 : Permet de parler avec une étendue d'eau natu-
relle.

Niveau 20 : Permet de parler avec une étendue d'eau artifi-
cielle (comme une fontaine).

Muto Aquam

Général : Transforme un liquide en un autre qui occasionne
+niveau dégéts au contact.

Niveau 2 : Transforme un liquide naturel en un autre liquide
naturel. Transforme un liquide en poison occasionnant une
blessure [égeére.

Niveau 3 : Transforme un liquide en poison occasionnant une
blessure moyenne. Transforme un liquide naturel en liquide
|égérement surnaturel (par exemple, eau bleue ou huile de
castor au godt de framboise) ou vice versa.

Niveau 4 : Transforme un liquide en solide (complément
Terram) ou en gaz (complément Auram). Transforme un
liquide naturel en plusieurs liquides naturels distincts (qui
peuvent se mélanger normalement par la suite). Transforme
un liguide en poison occasionnant une blessure grave. Trans-
forme un liquide en un liquide complétement surnaturel (par
exemple, un liquide rose éclatant causant d'étranges halluci-
nations) — des compléments sont souvent requis.

Niveau 5 : Transforme un liquide en un mélange quelconque
de liquides, solides (complément Terram) ou gaz (complé-
ment Auram). Transforme un liquide en solide ou en gaz
|égérement surnaturel. Transforme un liquide en poison occa
sionnant une blessure incapacitante.

Niveau 10 : Transforme un liquide en solide ou en gaz com-
plétement surnaturel. Transforme un liquide en poison occa-
sionnant une blessure mortelle.

Ajustements : Facteur de difficulté par défaut des poisons
créés magiquement : 3; +3 au facteur de difficulté: +1 ma-
gnitude.

Perdo Aquam

Niveau 4 : Asséche totalement une zone humide (de la taille
d'une petite maison au plus).

Niveau 5 : Réduit fortement la quantité d'un liquide sans le
détruire compl&tement.

Niveau 10 : Détruit un liquide (des compléments peuvent
étre requis).

Niveau 15 : Détruit une propriété d'un liquide (comme la
capacité de l'acool a intoxiquer ou la salinité de I'eau de
mer).

Niveau 20 : Détruit une petite source, de maniére ace quelle
ne coule plus jamais.

Rego Aquam

Général : Protége des créatures de I'eau d’ un royaume donné
(divin, féerique, infernal ou magique) et dont la force mysti-
que est inférieure ou égale au niveau du sort (Toucher, An-
neau, Cercle).

Niveau 1 : Permet de contr6ler un liquide de maniére extré-
mement subtile.

Niveau 3 : Transforme un liquide dans le solide ou le gaz
correspondant (par exemple, |I’eau en glace ou en vapeur).
Celane requiert pas de compl ément.

Niveau 4 : Permet de contrdler un liquide avec force mais
maitrise, comme un courant rapide mais constant.
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Niveau 5 : Protége contre I'eau naturelle. Permet de contrdler
un liquide de maniére violente.

Niveau 10 : Permet de contréler un liquide de maniére ex-
trémement violente.

Auram

Individu : Un phénoméne donné: nuage, vent, éclair qui
affecte une zone de 100 pas de diamétre.

Groupe : Plusieurs phénomeénes liés, comme les nuages, le
vent et la pluie pendant un orage.

Creo Auram

Niveau 1: Crée un phénoméne météorologique mineur :
brise, brume, crachin.

Niveau 2: Crée un phénoméne météorologique normal :
nuage, vent, brouillard, pluie a partir d’ un nuage existant.
Niveau 3 : Crée un phénoméne météorologique imposant :
tonnerre assourdissant, pluie de mousson, brouillard impéné-
trable, vent de tempéte. Crée une sorte d'air nocive : puanteur
insupportable, poison léger.

Niveau 5 : Crée un phénoméne météorologique trés impo-
sant : vent d' ouragan, éclair, tornade.

Ajustements : Phénomeéne légérement surnaturel : +1 magni-
tude (par exemple, en intérieur) ; phénoméne clairement
surnaturel : +2 magnitudes; phénomeéne totalement hors de
contexte : +4 magnitudes (par exemple, éclair partant de la
main du jeteur de sort).

I ntellego Auram

Niveau 1 : Rend les sens insensibles aux effets de I'air (par
exemple, permet d’ entendre malgré le vent qui siffle).

Niveau 2 : Permet de percevoir une propriété de I'air (par
exemple, de déterminer s'il peut étre respiré sans danger).
Niveau 4 : Apprend toutes les propriétés naturelles de I'air.
Donne une intuition concernant des faits en rapport avec I’ air.
Niveau 15 : Permet de parler avec I'air.

Muto Auram
Général : Transforme I'air en gaz occasionnant +niveau
dégéts.

Niveau 3 : Transforme une quantité d’air en une autre forme
dair.

Niveau 4 : Transforme une quantité d’air en un autre élément
(feu, terre ou eau).

Niveau 5: Transforme une quantité d’air en un mélange
d’ éléments. Transforme une quantité d’air en une substance
|égérement surnaturelle.

Niveau 10 : Transforme une quantité d'air en une substance
totalement surnaturelle.

Ajustements : Une seule propriété deI’air : -1 magnitude.

Perdo Auram

Niveau 1 : Rend I’ air étouffant et difficile arespirer.

Niveau 4 : Détruit de I'air immobile. Détruit un phénoméne
météorologique mineur ; brise, brume, crachin. Réduit
I"intensité d’un phénomeéne météorologique d'un rang (par
exemple, de trés imposant a imposant ou de norma a mi-
neur).

Niveau 5 : Détruit un phénomeéne météorologique normal :
nuage, vent, brouillard, pluie tombant d’ un nuage existant.
Niveau 10 : Détruit un phénoméne météorologique impo-
sant : tonnerre assourdissant, pluie de mousson, brouillard
impénétrable, vent de tempéte. Détruit une sorte d’air no-
cive : puanteur insupportable, poison Iéger, etc.



Niveau 15 : Détruit un phénoméne météorologique trés im-
posant : vent d’ ouragan, éclair, tornade.
Ajustements : Grande précision : +1 magnitude.

Rego Auram

Général : Protége des créatures de I’air appartenant a un
royaume donné (divin, féerique, infernal ou magique) et dont
la puissance mystique est inférieure ou égale au niveau du
sort (Toucher, Anneau, Cercle).

Niveau 2 : Permet de contréler un phénomene météorologi-
gue mineur.

Niveau 3 : Permet de contrdler un phénomene météorologi-
gue normal. Protége contre un type de phénomeéne météoro-
logique mineur.

Niveau 4 : Permet de contr6ler un phénomeéne météorologi-
gue imposant. Protége contre un type de phénomene météoro-
logique normal.

Niveau 5 : Permet de contr6ler un phénomeéne météorologi-
que trés imposant. Protége contre un type de phénoméne
météorol ogique imposant.

Niveau 10 : Protége contre un type de phénoméne météoro-
logique trés imposant.

Corpus
Individu : Un étre humain adulte de taille +1 au maximum.

Creo Corpus

Niveau 1 : Confére a un personnage un bonus de +1 aux jets
de récupération.

Niveau 2 : Confére a un personnage un bonus de +3 aux jets
de récupération. Empéche la décomposition d’ un corps.
Niveau 3 : Confére a un personnage un bonus de +6 aux jets
de récupération. Prévient la dégradation des blessures de la
cible.

Niveau 4 : Confére a un personnage un bonus de +9 aux jets
de récupération.

Niveau 5 : Confére a un personnage un bonus de +12 aux jets
de récupération. Crée un corps humain entier.

Niveau 10 : Confére a un personnage un bonus de +15 aux
jets de récupération.

Niveau 15 : Soigne une blessure légere. Confére a un per-
sonnage un bonus de +18 aux jets de récupération. Met fin a
une crise de vieillissement mineure.

Niveau 20 : Soigne une blessure moyenne. Soigne les effets
secondaires débilitants dus a un poison, une maladie ou une
blessure. Met fin & une crise de vieillissement sérieuse.
Niveau 25 : Soigne une blessure grave. Restaure un membre
perdu. Met fin & une crise de vieillissement grave.

Niveau 30 : Soigne une blessure incapacitante. Augmente
une caractéristique physique d’un point jusgu’ a un maximum
de 0. Conduit une personne a atteindre une complete maturité
physique en une journée ou une nuit. Cette maturation accélé-
rée ne s applique que pendant la durée du sort. Un effet com-
plet ne peut donc étre obtenu gqu'avec un sort Aube-
crépuscule lancé t6t le matin ou le soir. La cible du sort
n'acquiert aucun savoir ou connaissance. La maturité physi-
gue correspond aun &ge d environ 20 ans. Met fin aune crise
de vieillissement critique.

Niveau 35 : Soigne toutes les blessures. Met fin a une crise
de vieillissement fatale. Augmente une caractéristique physi-
gue d’un point jusqu’ a un maximum de +1.

Niveau 40: Augmente une caractéristique physique d'un
point jusgu’ a un maximum de +2.

Niveau 45: Augmente une caractéristique physique d'un
point jusgu’ a un maximum de +3.
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Niveau 50: Augmente une caractéristique physique d'un
point jusgu’ a un maximum de +4.

Niveau 55: Augmente une caractéristique physique d'un
point jusqu’a un maximum de +5. Toute augmentation sup-
plémentaire est impossible pour un humain.

Niveau 70 : Permet de ressusciter un mort, jusgu’ a un certain
point.

Intellego Corpus

Niveau 3 : Permet de localiser une personne, a condition de
posséder un lien mystique verselle.

Niveau 4 : Fournit des informations trés générales a propos
d’'un corps.

Niveau 5 : Fournit une information spécifique a propos d'un
corps. Permet de parler avec un cadavre.

Niveau 10 : Fournit toute information utile a propos d'un
corps.

Muto Corpus

Niveau 2 : Transforme quelqu’un, lui permettant d’ acquérir
un talent mineur.

Niveau 3: Transforme totalement |’ apparence ou la taille
d’ une personne (elle demeure cependant humaine).

Niveau 5: Rend un corps plus résistant aux dégéts (+1 a
I’ encai ssement).

Niveau 10 : Transforme un humain en animal terrestre (com-
plément Animal). Rend un corps plus résistant aux dégéts (+2
al’ encaissement).

Niveau 15 : Rend un corps plus résistant aux dégéats (+3 a
I’ encai ssement).

Niveau 20 : Transforme un humain en poisson ou en oiseau
(complément Animal). Rend un corps plus résistant aux dé-
géts (+4 al’ encaissement).

Niveau 25 : Transforme un humain en objet solide inanimé
(complément Terram). Rend un corps plus résistant aux dé-
géts (+5 a |’ encaissement). Transforme un humain en plante
(complément Herbam).

Niveau 30 : Transforme un humain en étre sans substance
(complément Auram).

Perdo Corpus

Niveau 3 : Occasionne des dégéts superficiels a un corps (par
exemple, perte des cheveux).

Niveau 4 : Cause de la douleur chez une personne, mais pas
deréels dégéts.

Niveau 5 : Inflige une blessure Iégére. Handicape une per-
sonne sans réellement la blesser : par exemple, elle devient
boiteuse ou sa vision se trouble. Ces handicaps se soignent
comme une blessure |égére.

Niveau 10 : Inflige une blessure moyenne. Cause la perte
d’un niveau de fatigue.

Niveau 15 : Fait viellir quelqu’'un de 5 ans. Estropie un
membre, le rendant inutilisable (ceci peut étre soigné comme
une blessure moyenne). Détruit un sens mineur d’'une per-
sonne. Inflige une blessure grave.

Niveau 20 : Détruit un sens majeur d une personne (ces
dommages peuvent étre soignés comme une blessure grave).
Détruit un membre et rend impossible la guérison naturelle.
Inflige une blessure incapacitante.

Niveau 30 : Tue une personne.

Niveau 40 : Détruit une propriété d une personne, comme
son poids ou sa solidité.

Ajustements : Facteur de difficulté par défaut des maladies
créées magiquement: 6; +1 au facteur de difficulté: +1
magnitude ; réduction du facteur de difficulté impossible.



Rego Corpus

Général : Protege des créatures associées a Corpus apparte-
nant a un royaume donné (divin, féerique, infernal ou magi-
que) et dont la force mystique est inférieure au niveau du
sort. Les mages hermétiques n’ont pas de force mystique et
ne sont donc pas affectés par ces sorts (Toucher, Anneau,
Cercle).

Niveau 2 : Fait perdre a la cible le contréle d’une partie de
son corps.

Niveau 3 : Déplace une cible doucement dans une direction,
aussi longtemps que la surface sur laguelle elle se trouve peut
supporter son poids.

Niveau 4 : Permet de contréler tous les mouvements d'une
cible. Déplace une cible doucement dans n'importe quelle
direction, y compris ala verticale ou sur des surfaces ne pou-
vant pas supporter son poids.

Niveau 5: Paralyse totalement la cible. Déplace la cible
doucement, dans n’importe quelle direction, méme dans |’ air.
Niveau 10 : Permet de contrdler les déplacements de la cible.
Permet d éliminer les pénalités dues a la fatigue ou aux bles-
sures. Anime un cadavre. Transporte une cible instantané-
ment sur une distance de 5 pas.

Niveau 15 : Dirige le flot des énergies d'un corps. Déplace
une cible rapidement et dans n'importe quelle direction.
Transporte instantanément la cible jusgu’a 50 pas. Protége la
cible contre les étres humains (pour que la protection soit
efficace contre un mage, il faut pénétrer sa résistance magi-
que).

Niveau 20 : Transporte la cible instantanément jusqu’a 500
pas.

Niveau 25 : Transporte la cible instantanément jusqu’a une
lieue.

Niveau 30 : Transporte la cible instantanément jusgqu’ a sept
lieues.

Niveau 35: Transporte la cible instantanément jusqu’'a un
lieu verslequel le lanceur posséde un lien mystique.

Herbam
Individu : Une plante d’ environ 1 pas de rayon et de hauteur.

Creo Herbam

Niveau 1 : Permet a une plante de bien pousser pendant toute
la durée du sort. Ceci peut affecter un végétal de 10 pas de
rayon, soit un grand arbre (ce guide inclut une augmentation
de taille de +3). Crée un produit végétal (comme un fruit ou
une feuille). Crée une plante. Prévient le développement de
maladies chez une plante.

Niveau 2 : Crée un produit végétal traité, comme une planche
de bois.

Niveau 3: Crée du bois sous une forme non naturelle,
comme une cloison ou un pont vivant.

Niveau 15 : Améne une plante a maturité en une seule jour-
née ou nuit. Cette croissance accélérée ne se produit que
pendant |a durée du sort. La maturité compléte nécessite donc
gue un sort Aube-crépuscule jeté juste aprés |'aube ou le
crépuscule.

Niveau 20 : Améne une plante a maturité en environ deux
heures.

Niveau 25 : Améne une plante a maturité en une dizaine de
Diametres (20 minutes).

Niveau 30 : Améne une plante a maturité en un Diamétre.
Niveau 40 : Ameéne une plante a maturité en un instant.
Ajustements : Produits végétaux traités (par exemple, bois
coupé, plat de légumes, tissu de lin ou de coton) : +1 magni-
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tude ; produits végétaux travaillés (par exemple, habits ou
meubles) : +2 magnitudes.

I ntellego Herbam

Niveau 1 : Confére une connaissance intuitive d' une plante
(par exemple, apprend ce qui peut I’endommager).

Niveau 2 : Permet de localiser une plante.

Niveau 3 : Apprend des informations générales ou un rensei-
gnement spécifique concernant une plante ou un objet fabri-
qué a partir de produits végétaux.

Niveau 4 : Apprend toutes les propriétés naturelles d’ une
plante ou d' un objet fabriqué a partir de produits végétaux.
Niveau 15 : Permet de parler avec une plante.

Muto Herbam

Niveau 3: Transforme une plante ou un objet fabriqué a
partir de produits végétaux.

Niveau 4 : Transforme une plante ou un objet fabriqué a
partir de produits végétaux en métal ou en pierre (complé-
ment Terram). Eveille la conscience d’une plante (complé-
ment Mentem).

Niveau 5 : Fait une plante se plier ou se tordre rapidement
sur place.

Ajustements : Transformer une plante en autre chose: +1
magnitude ; transformer une plante en matériau fini (meuble
de bois, plat de Iégumes, tissus de lin ou de coton) : +1 ma-
ghitude.

Perdo Herbam

Niveau 2 : Fait tomber lesfeuilles d’ une plante.

Niveau 3 : Géte de lanourriture.

Niveau 4 : Détruit du bois mort.

Niveau 5 : Détruit une plante.

Ajustements : Destruction de bois vivant : +1 magnitude.

Rego Herbam

Général : Protége des créatures associ ées au bois appartenant
a un royaume donné (divin, féerique, infernal ou magique) et
dont la force mystique est inférieure au niveau du sort (Tou-
cher, Anneau, Cercle).

Niveau 3 : Permet de contrdler du bois.

Niveau 4 : Dévie une attaque portée avec une arme de bois.
Permet de contréler une plante compléte et de la déplacer a
volonté, bien qu’ elle demeure enracinée.

Niveau 5 : Permet de contrdler une plante compléte et de la
déplacer a volonté sans qu'elle demeure enracinée. Permet
d’invoqguer une plante mobile.

Niveau 10 : Permet & une plante ou a un objet fabriqué a
partir de produits végétaux de se déplacer de sa propre initia-
tive, sans nécessiter de contrdle constant.

Niveau 15 : Protége des objets fabriqués a partir de produits
végétaux. Fait fleurir un arbre hors saison, en quelques ins-
tants. Tisse du fil en une tunique.

| gnem
Individu : Grand feu de camp ou de cheminée.

Creo Ignem

Niveau 1 : Crée une lumiéere d'intensité égale a celle d’'un
clair delune.

Niveau 2 : Crée une lumiére d'intensité égale a celle d'une
bougie. Rend un objet tiede au toucher. Enflamme une subs-
tance extrémement inflammable (comme de I'huile ou une
méche).



Niveau 3 : Crée une lumiére d'intensité égale a celle d’une
torche. Rend un objet chaud au toucher. Enflamme une subs-
tance trés inflammable (comme du parchemin).

Niveau 4 : Crée un feu occasionnant des dégéts de +5. Crée
une lumiére aussi intense que lors d'une journée nuageuse.
Enflamme une substance inflammable (comme du bois sec ou
du charbon). Chauffe suffisamment un objet pour faire bouil-
lir del’ eau.

Niveau 5 : Crée un feu occasionnant des dégéts de +10. Crée
un feu occasionnant des dégéts de +5 sous une forme surnatu-
relle, comme un anneau, un feuillet ou en recouvrant un objet
(les formes purement cosmétiques sont gratuites). Crée une
lumiere équivalente a celle du soleil au cours d'une belle
journée. Enflamme une substance peu inflammable (comme
du cuir ou du bois humide). Chauffe un objet au rouge.
Niveau 10 : Crée un feu occasionnant des dégats de +15.
Crée un feu occasionnant des dégats de +10 sous une forme
surnaturelle. Enflamme quelque chose de difficilement in-
flammable (comme un corps humain). Chauffe suffisamment
un objet pour faire fondre du plomb.

Niveau 15 : Crée un feu occasionnant des dégéts de +20.
Niveau 20 : Crée un feu occasionnant des dégéats de +25.
Crée un feu occasionnant des dégéats de +20 sous une forme
surnaturelle.

Niveau 25 : Crée un feu occasionnant des dégéts de +30.

Intellego Ignem

Niveau 1 : Permet de percevoir une propriété d’un feu. Per-
met de localiser un feu.

Niveau 2 : Permet de percevoir toutes les propriétés naturel-
les d'un feu. Permet d'étre conscient de tous les feux a
I'intérieur de la zone ciblée. Permet de voir un feu vers lequel
on aun lien mystique. Permet de sentir les degrés de chaleur.
Niveau 3 : Permet de percevoir toutes les propriétés naturel-
les de cendres. Détecte les traces d'un feu qui a briilé pendant
le dernier moislunaire.

Niveau 4 : Permet de voir clairement au travers d'un incen-
die (un complément Auram est nécessaire S'il y a également
de lafumée). Apprend les propriétés magiques d' un feu.
Niveau 10 : Permet de voir un feu vers lequel on a un lien
mystique, ainsi que tout ce qu'il éclaire (par exemple, un
campement avec tout ce qui se trouve dans le cercle de lu-
miére produit par le feu).

Niveau 20 : Permet de parler avec un feu.

Muto Ignem

Niveau 1: Transforme une caractéristique d'un feu situé
dans la zone ciblée (par exemple, le fait brller plus intensé-
ment ou produire plus de fumée).

Niveau 2 : Transforme complétement un feu en un autre feu
naturel (changement d'une ou de toutes ses caractéristiques).
Niveau 3 : Rend un feu légérement magique (par exemple,
colore les flammes ou donne a la fumée une odeur de rose).
Cela peut nécessiter des compléments.

Niveau 4 : Rend un feu totalement magique (par exemple,
flammes multicolores qui forment des images aors que les
craguements du brasier forment une mélodie). Cela requiert
souvent des compléments.

Niveau 5 : Transforme un feu en un autre élément naturel, a
I’ aide du complément adéquat.

Niveau 10 : Transforme un feu en un autre élément, sous une
forme magique, al’ aide du complément adéquat.
Ajustements : +5 points de dégéts au-dela de +5 : +1 magni-
tude.

Perdo Ignem

Niveau 2 : Réduit considérablement I'intensité de la lumiére
dans une zone.

Niveau 3 : Eteint complétement toute lumiére dans une zone.
Réduit la taille d'un feu sans pour autant I’ éeindre complée-
tement.

Niveau 4 : Eteint un feu et rafraichit les cendres jusqu’a les
rendre tiédes. Refroidit un objet. Refroidit une personne et lui
fait perdre un niveau de fatigue.

Niveau 5 : Refroidit considérablement un objet (par exemple,
fait geler de |’ eau). Refroidit suffisamment une personne pour
lui occasionner des dégéts de +5.

Niveau 10 : Détruit un aspect d'un feu (lumiére ou chaleur,
par exemple). Refroidit fortement une personne, lui occa-
sionnant des dégéts de +10.

Ajustements : +5 points de dégéts au-dela de +5 : +1 magni-
tude.

Rego Ignem

Général : Protége des créatures de feu appartenant a un
royaume donné (divin, féerique, infernal ou magique) et dont
la force mystique est inférieure au niveau du sort (Toucher,
Anneau, Cercle).

Niveau 3 : Permet de contrdler un feu de fagon naturelle (par
exemple, de contréler la direction dans laguelle il se pro-
page). Déplace rapidement un feu dans I’ espace sans qu'il
n’ arréte de braler naturellement.

Niveau 4 : Permet de contrOler un feu de fagon Iégérement
magique (par exemple, en |’empéchant de briler quelqu’ un).
Niveau 10 : Permet de contréler un feu d’une fagon claire-
ment magique (par exemple, en lui donnant en une forme
humanoide dansante).

Ajustements : +5 points de dégéts au-dela de +5 : +1 magni-
tude.

I maginem
Individu : L’ équivaent d'un humain adulte (illusion visuelle
de cettetaille ou illusion auditive aussi bruyante, etc.).

Creo I'maginem

Niveau 1 : Crée uneillusion affectant un seul sens.

Niveau 2 : Crée uneillusion affectant deux sens.

Niveau 3 : Crée uneillusion affectant trois sens.

Niveau 4 : Crée uneillusion affectant quatre sens.

Niveau 5 : Crée uneillusion affectant les cing sens.
Ajustements : Augmentation de la complexité (image ani-
mée, mots plutét que bruit) : +1 magnitude; illusion se dé-
placant ou faisant du bruit dans la direction du lanceur ; +2
magnitudes ; illusion trés compliquée (par exemple, pont
finement ornementé) : +1 magnitude.

Intellego I maginem

Général : Permet de discerner les illusions dues a des sorts
de niveau inférieur ou égal au niveau de ce sort (En Vue).
Niveau 1 : Permet d'utiliser un sens a distance. Permet de se
souvenir ou de préciser le souvenir d’une scéne vécue. Per-
met de discerner ses propresillusions.

Niveau 2 : Permet d' utiliser deux sens a distance.

Niveau 3 : Permet d'utiliser trois sens & distance. Améliore
spécifiqguement un sens (voir clairement a une plus grande
distance, voir de petites choses ou voir dans le noir, par
exemple).

Niveau 4 : Permet d' utiliser quatre sens a distance.

Niveau 5 : Permet d' utiliser tous les sens a distance.
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Ajustements : Un sens supplémentaire affecté: +1 magni-
tude.

Muto I maginem

Niveau 1: Transforme une sensation concernant un objet
(par exemple, fait ressembler une feuille a une piéce de mon-
naie), mais pas son type (de lavue al’ ouie, par exemple).
Niveau 2 : Transforme deux sensations concernant un objet.
Niveau 3 : Transforme trois sensations concernant un objet.
Niveau 4 : Transforme quatre sensations concernant un objet.
Niveau 5: Transforme totalement un objet, pour tous les
sens excepté le toucher.

Perdo I'maginem

Niveau 2 : Détruit la faculté d’un objet d affecter le golit ou
le toucher.

Niveau 3 : Détruit lafaculté d’'un objet d' affecter |’ odorat ou
I"ouie. Détruit la faculté d’un objet d affecter le golt et le
toucher.

Niveau 4 : Détruit la faculté d’un objet d affecter la vue.
Détruit la faculté d'un objet d affecter trois des sens sui-
vants : go(t, toucher, odorat et ouie.

Niveau 5 : Détruit lafaculté d’ un objet d’ affecter quatre sens.
Niveau 10 : Détruit la faculté d'un objet d'affecter les cing
sens.

Rego I'maginem

Niveau 2 : Fait apparaitre (a un sens) un objet jusgu’'a 1 pas
de sa position réelle.

Niveau 3 : Fait apparaitre (a un sens) un objet jusgu’'a 5 pas
de sa position réelle. Fait apparaitre des objets comme se
déplacant rapidement de fagon incohérente.

Niveau 4 : Fait apparaitre (& un sens) un objet jusqu’a 15 pas
de sa position réelle. Fait apparaitre (a un sens) un objet
comme contenu ou associé a un autre objet défini lors du
lancer (par exemple, fait croire que la voix de quelqu’ un sort
d’un sac).

Niveau 5 : Fait apparaitre (a un sens) un objet jusqu'a 100
pas de sa position réelle.

Niveau 10 : Fait apparaitre (a un sens) un objet En Vue de sa
position réelle.

Niveau 15 : Fait apparaitre (a un sens) un objet en un endroit
verslequel le lanceur possede un lien mystique.

Ajustements : Contrdle d’illusions animées : +1 magnitude ;
un sens supplémentaire affecté : +1 magnitude.

Mentem
Individu : Un esprit.

Creo Mentem

Niveau 3 : Formule des mots dans |’ esprit delacible.

Niveau 4 : Implante une pensée ou une émation dans | esprit
delacible.

Niveau 5 : Implante un souvenir dans |’ esprit de lacible.
Niveau 30 : Améliore une caractéristique mentale d'un point
jusgu’ a un maximum de 0.

Niveau 35 : Améliore une caractéristique mentale d' un point
jusgu’ & un maximum de +1.

Niveau 40 : Améliore une caractéristique mentale d' un point
jusgu’ a un maximum de +2.

Niveau 45 : Améliore une caractéristique mentale d’ un point
jusgu’ a un maximum de +3.

Niveau 50 : Améliore une caractéristique mentale d’ un point
jusgu’ a un maximum de +4.

Niveau 55 : Améliore une caractéristique mentale d'un point
jusgu’ aun maximum de +5.

I ntellego Mentem

Niveau 4 : Permet de percevoir I’ état de conscience d’un étre
doué d'intelligence (par exemple, endormi, éveillé, en média-
tion, mort, drogué, fou ou comateux).

Niveau 5 : Permet de percevoir une émotion chez la cible.
Permet de déceler le sens de mots prononcés a haute voix.
Niveau 10 : Permet de percevoir toutes les émations de la
cible. Permet de découvrir si une affirmation est vraie ou non.
Niveau 15: Permet de communiquer avec n’importe quel
étre humain. Permet de lire les pensées superficielles d' une
personne. Permet de déceler une réponse précise dans |’ esprit
delacible.

Niveau 20 : Permet de lire les souvenirs de la vellle de la
cible.

Niveau 25 : Apprend toutes les informations souhaitées dans
I’ esprit d’ une personne.

Muto Mentem

Niveau 1 : Transforme légérement les souvenirs de lacible a
propos d' un événement.

Niveau 2 : Transforme profondément les souvenirs de la
cible a propos d’ un événement.

Niveau 3: Transforme profondément les souvenirs de la
cible a propos d’ une série d' événements. Transforme profon-
dément une émotion chez lacible.

Niveau 4 : Transforme profondément les souvenirs de la
cible a propos d'une période de sa vie. Transforme complé-
tement les émotions delacible.

Niveau 10 : Permet de réécrire complétement les souvenirs
delacible.

Niveau 15 : Permet de rendre un esprit visible (complément
Imaginem). Transforme totalement I esprit de lacible.

Niveau 25 : Permet de rendre un esprit solide (complément
en fonction de laforme).

Ajustements : Octroyer un sens magique a quelqu’un: +1
magnitude par rapport au sort Intellego personnel corres-
pondant. L es augmentations de portée et de cible sont en sus.

Perdo Mentem

Niveau 3 : Retire un détail mineur de lamémoire delacible.
Niveau 4 : Retire un détail important de la mémoire de la
cible. Diminue une capacité mentale de la cible. Réduit
I"intensité de toutes les émotions de lacible.

Niveau 5 : Réprime une émotion chez lacible.

Niveau 10 : Retire un souvenir mineur ou court de |’ esprit de
lacible. Réduit toutes les capacités mentales de lacible.
Niveau 15 : Retire un souvenir majeur ou long de I’ esprit de
la cible. Enléve toute émotion chez la cible. Rend la cible
folle.

Niveau 25 : Détruit I’ esprit delacible.

Rego Mentem

Général : Protege des esprits d' un royaume donné (divin,
féerique, infernal ou magique) et dont la force mystique est
inférieure au niveau du sort (Toucher, Anneau, Cercle).
Niveau 3 : Introduit une différence subtile dans I’ état mental
delacible.

Niveau 4 : Permet de contréler |’ état mental de la cible (par
exemple, éveillé, endormi ou confus).

Niveau 5 : Permet de contrdler une émotion naturelle (par
exemple, le came ou la peur). La cible doit ressentir
I’émotion avant que le sort ne I’ affecte. Permet de contrdler
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un esprit désincarné. Pousse une personne a formuler un
certain type de réponses.

Niveau 10 : Permet de contréler une émotion non naturelle
(par exemple, rendre la cible courageuse alors qu'elle est
plutét couarde habituellement). Force quelqu’un a répondre
en fonction d’une émotion crée par le sort.

Niveau 15 : Permet de contréler un étre humain tant qu'il est
En Vue du lanceur de sort. Permet d’ invoquer un fantéme.
Niveau 20 : Permet de donner a la cible un ordre complexe,
auquel elle tenterad’ obéir au mieux.

Niveau 30 : Permet de contrdler complétement |’ esprit et les
émotionsdelacible.

Terram
Individu : 10 m* de matiére pour le sable, la terre, la boue,
I'argile, etc.; 1 m® pour la pierre; 30 cm® pour les métaux
ordinaires; 3 cm® pour les métaux précieux et les pierres
précieuses.

Creo Terram

Niveau 1: Crée du sable, de la terre, de la boue ou de
I"argile.

Niveau 2 : Crée delapierre ou du verre.

Niveau 5 : Crée du métal ordinaire.

Niveau 15 : Crée du métal précieux

Niveau 25 : Crée une pierre précieuse.

Intellego Terram

Niveau 2 : Apprend une propriété visible d’un objet (une
propriété que quelqu’un possédant les compétences requises
pourrait apprendre aprés un rapide examen).

Niveau 4 : Apprend une propriété vulgaire d’ un objet. Per-
met de voir un objet et ses aentours.

Niveau 5 : Apprend les composants d’ un mélange ou d'un
aliage.

Niveau 10 : Apprend toutes les propriétés naturelles d'un
objet.

Niveau 15 : Permet de déceler toutes les propriétés vulgaires
d’ un objet composite.

Niveau 20 : Apprend les propriétés magiques d'un objet.
Rend les sens insensibles aux effets de la terre (par exemple,
permet de voir atraverslapierre). Permet de parler avec dela
roche naturelle (par exemple, un rocher).

Niveau 25 : Permet de parler avec de la roche non naturelle
(par exemple, une statue).

Muto Terram

Niveau 1 : Transforme une propriété de laterre.

Niveau 2 : Transforme de la terre en un autre type de terre
naturelle (par exemple, du sable en terreau).

Niveau 3: Transforme de la terre, la rendant Iégérement
surnaturelle (des compléments peuvent étre nécessaires).
Transforme de la terre en liquide ou en gaz (complément
requis). Transforme de laterre en pierre ou vice versa.

Niveau 4 : Transforme de la terre, la rendant hautement sur-
naturelle (des compléments sont souvent requis). Transforme
de la terre en un mélange de liquides, de solides et de gaz
(compléments requis). Transforme de la terre en plante (com-
plément Herbam). Fait grossir un objet jusqu’a huit fois son
volumeinitial.

Niveau 5 : Transforme de la terre en un liquide ou un gaz
légérement surnaturel. Transforme de la terre en anima
(complément Animal).
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Niveau 10 : Transforme de la terre en un liquide ou un gaz
hautement surnaturel.

Ajustements : Sable, boue, argile: +0O magnitude; pierre,
verre: +1 magnitude ; métal, pierre précieuse: +2 magnitu-
des.

Perdo Terram

Niveau 2 : Affaiblit delaterre.

Niveau 3 : Détruit de laterre.

Ajustements : Sable, boue, argile: +0 magnitude ; pierre,
verre: +1 magnitude ; métal, pierre précieuse : +2 magnitu-
des.

Rego Terram

Général : Protége des créatures de pierre d’' un royaume don-
né (divin, féerique, inferna ou magique) et dont la force
mystique est inférieure au niveau du sort (Toucher, Anneau,
Cercle).

Niveau 1 : Permet de contréler ou de déplacer de la terre
d’une maniere naturelle.

Niveau 2 : Permet de contréler ou de déplacer de la terre
d’une maniére légérement surnaturelle. Garde la terre éoi-
gnée du lanceur, sous son contréle conscient (il doit étre
conscient de la présence de terre).

Niveau 3 : Permet de controler ou de déplacer de la terre
d’ une maniére extrémement surnaturelle.

Niveau 5: Garde toute terre loin du corps du lanceur ou
protége lacible contre laterre.

Ajustements : Sable, boue, argile: +0 magnitude ; pierre,
verre: +1 magnitude ; métal, pierre précieuse : +2 magnitu-
des. Grande précision : +1 magnitude.

Vim

Individu : Un sortilége, un objet ou une personne.

Creo Vim

Général : Crée une bulle magique qui apparait réelle aux
sorts Intellego de niveau inférieur a deux fois le niveau du
sort plus une magnitude (il sagit d’'une aura « magique »
générique seulement, elle ne peut pas fournir d’information
trompeuse). Crée une bulle magique qui empéche les sorts
Intellego de niveau inférieur adeux foisle niveau du sort plus
une magnitude d’ apprendre une quelcongue information sur
la magie de la cible. Crée une bulle magique qui donne de
fausses informations sur la cible aux sorts Intellego de niveau
inférieur alamoitié du (niveau du sort plus une magnitude).
Niveau 3 : Teinte lacible de magie.

Niveau 5 : Crée une explosion de magie qui inflige alacible
un point de distorsion. Les sorts de ce type ne peuvent avoir
une durée supérieure a Momentanée. Un tel sort utilisé contre
un mage est une attaque interdite par le Code.

Niveau 10 : Inflige deux points de distorsion alacible.
Niveau 15 : Inflige trois points de distorsion alacible.

Intellego Vim

Niveau 1 : Détecte la magie de dixiéme magnitude ou plus.
Détecte la présence d’ une aura mystique. Détecte la présence
de Vis. En tant qu’ énergie magique sous forme physique, le
Visn'est pas difficile a détecter.

Niveau 2 : Détecte la magie de huitiéme magnitude ou plus.
Détecte la puissance d'une aura mystique.

Niveau 3 : Détecte la magie de sixieme magnitude ou plus.
Détecte les frontiéres d'un regio. S'il est lancé ala portée En
Vue, le sort procure suffisasmment d'informations pour trou-



ver un passage entre les différents niveaux, pour les regiones
permettant ce type de cheminement. Sinon, cela permet de
percevoir la présence d'un regio et saforme générale.

Niveau 4 : Détecte la magie de troisieme magnitude ou plus.
Permet d’évaluer une quantité de Vis. Permet de découvrir
I'Art associé au Vis.

Niveau 5 : Détecte toute magie active.

Niveau 10 : Détecte les traces d'une puissante magie. Détecte
la présence récente d'une magie faible.

Ajustements : Détermination du royaume ou de la nature
d’ un familier : +1 magnitude ; détermination de la Technique
et de la Forme : +2 magnitudes.

Muto Vim

Général : Transforme de fagon superficielle un sort dont le
niveau est inférieur a deux fois le (niveau plus une magni-
tude) du sort Vim. Cela ne permet pas de transformer |’ effet
principal du sort, ni sa puissance. Transforme de fagon signi-
ficative un sort dont le niveau est inférieur & deux fois le
(niveau plus une magnitude) du sort Vim. Cela ne permet pas
de changer la Technique ou la Forme du sort ciblé. Un chan-
gement de puissance de plus ou moins une magnitude est
significatif, de méme gqu’un changement de cible, si la cible
est compatible avec le sort original. Transforme compléte-
ment un sort dont le niveau est inférieur & deux fois le (ni-
veau plus une magnitude) du sort Vim. Cela permet de chan-
ger la Technique, la Forme du sort ciblé ou les deux et ne
requiert pas de complément pour ces Arts. Ce sort Vim af-
fecte la structure du sort ciblé et non ce qu'il affecte. Un
changement de puissance de plus ou moins deux magnitudes
est total. Toute modification plus importante requiert
I"utilisation de Creo ou Perdo pour créer ou détruire de
I’ énergie magique.

Perdo Vim

Général : Donne une apparence non magique a quelque
chose (y compris un objet magique) pour tous les sorts Intel-
lego dont le niveau est inférieur a deux fois le (niveau de ce
sort plus deux magnitudes). Dissipe les effets magiques d’un
type spécifique dont le niveau est inférieur au niveau de ce
sort plus quatre magnitudes. Un type d’ effet magique spécifi-
gue peut étre la magie Hermétique Terram, ou la magie sha
manique de contrdle des esprits. Un mage doit avoir une
certaine connaissance du type de magie visé (méme s'il n'a
pas la capacité de I'utiliser) pour inventer un sort qui
I'affecte. Tous les mages Hermétiques connaissent la magie
Hermétique. Réduit la force mystique de la cible du niveau
du sort +10, si le sort passe la résistance magique de lacible.
Dissipe tout effet magique dont le total de lancer est inférieur
alamoitié du (niveau de ce sort plus quatre magnitudes) plus
un dé de tension (pas de désastre). Réduit le total de lancer de
toute magie lancée par la cible de la moitié du (niveau du sort
plus deux magnitudes). Si plusieurs sorts de ce type affectent
une cible, seul le plus puissant prend effet : les pénalités ne se
cumulent pas. Le sort doit pénétrer la résistance magique de
lacible pour avoir un effet.

Niveau 5 : Réduit la durée d'un lien mystique d'un rang (cf.
table p. 84). Si ceci réduit la durée en dessous d' Heures, le
lien sinterrompt immédiatement. Ceci ne fonctionne pas sur
les liens mystiques ayant naturellement une durée Infinie,
mais peut entrainer la destruction d'un lien mystique rendu
permanent en laboratoire. La portée est la distance jusqu’ au
lien mystique et il faut connaitre ce que I’on cible, comme
pour tout autre sort.
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Niveau 10 : Réduit la durée d'un lien mystique de deux rangs
(cf. table p. 84). Leslimites ci-dessus sappliquent.

Niveau 15 : Réduit la durée d'un lien mystique de trois rangs
(cf. table p. 84). Les limites ci-dessus Sappliquent.

Niveau 20 : Réduit la durée d'un lien mystique de quatre
rangs (cf. table p. 84). Les limites ci-dessus sappliquent.
Niveau 25 : Réduit la durée d'un lien mystique de cing rangs
(cf. table p. 84). Leslimites ci-dessus sappliquent.

Niveau 30 : Réduit la durée d'un lien mystique de six rangs
(cf. table p. 84). Les limites ci-dessus sappliquent. Ce niveau
est suffisant pour détruire pratiqguement tout lien mystique
immédiatement.

Rego Vim

Général : Protége la cible des créatures dont la force mysti-
que est inférieure au niveau du sort. Une créature ains re-
poussée ne peut affecter la cible du sort physiquement ou
magiquement. Un sort de cette nature ne protége que contre
les créatures d’ un royaume donné (divin, féerique, infernal ou
magique). Les sorts de protection contre les créatures magi-
ques ou féeriques peuvent étre lancés a |’aide d'autres For-
mes, mais ils sont plus limités (Toucher, Anneau, Cercle).
Maintient ou interrompt un sort lancé par le méme mage et
dont le niveau est inférieur au niveau plus deux magnitudes
du sort Vim. Crée un cana ou un contenant pour les sorts
dont le niveau est inférieur au niveau plus cing magnitudes
du sort Vim. Un canal magique place en contact mystique
avec la cible (la portée effective devient au Toucher), alors
gu'un contenant permet de conserver un sort pour une durée
spécifique avant de le relacher. Maintient ou interrompt un
sort lancé par un autre mage et dont le niveau est inférieur a
lamoitié du (niveau plus cing magnitudes) du sort Vim.
Niveau 10 : Transfére du Vis brut d'une forme physique a
une autre sans nécessiter de laboratoire.




