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            146 Chapitre VII : La magie Sorts de Magie commune (divine) Toute personne dotée du talent Magie commune (divine) peut tenter de lancer les sorts suivants. Ces sorts sont appris par tous les futurs prêtres car ils explorent tous les aspects de la foi cléricale. Bénédiction de courage Difficulté : 3 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : une touffe de poils de chien (+1) Description : vos paroles exaltantes réchauffent le cœur de l’un de vos alliés.Vous permettez ainsi à un personnage sous l'effet de la Peur ou de la Terreur dans un rayon de 24 mètres (12 cases) de retrouver son calme et d’agir à nouveau normalement. Bénédiction de célérité Difficulté : 4 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : une écaille de serpent (+1) Description : le personnage affecté reçoit un bonus de +5% en Agilité et de +1 en Mouvement. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds), sachant qu’un même personnage ne peut bénéficier que d’une seule bénédiction de célérité à la fois. Il s’agit d’un sort de contact que vous pouvez lancer sur vous-même. Bénédiction d’endurance Difficulté : 5 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : un morceau de carapace de tortue (+1) Description : le personnage affecté reçoit un bonus de +5% en Endurance et en Force Mentale. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds), sachant qu’un même personnage ne peut bénéficier que d’une seule bénédiction d’endurance à la fois. Il s’agit d’un sort de contact que vous pouvez lancer sur vous-même. Bénédiction de soin Difficulté : 5 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : un rameau de houx (+1) Description : votre contact rend 1 point de Blessures à un personnage blessé, lequel ne peut bénéficier d’un tel sort qu’une seule fois par bataille ou rencontre (avant ou après le combat) s’il a perdu des points de Blessures. Il s’agit d’un sort de contact que vous pouvez lancer sur vous-même. Bénédiction de puissance Difficulté : 6 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : un clou en fer (+1) Description : le personnage affecté reçoit un bonus de +5% en Capacité de Combat et en Force. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds), sachant qu’un même personnage ne peut bénéficier que d’une seule bénédiction de puissance à la fois. Il s’agit d’un sort de contact que vous pouvez lancer sur vous-même. Bénédiction de protection Difficulté : 7 Temps d’incantation : 1 action complète Ingrédient : un petit objet portant le symbole de votre divinité (+1) Description : vous recevez la protection de votre dieu tutélaire. Quiconque tente de vous attaquer doit réussir un test de Force Mentale Assez facile (+10%). En cas d’échec, l’agresseur doit choisir une autre cible ou effectuer une autre action. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds), sachant que vous ne pouvez bénéficier que d’une seule bénédiction de protection à la fois. Sorts de Magie commune (occulte) Toute personne dotée du talent Magie commune (occulte) peut tenter de lancer les sorts suivants, traditionnellement transmis aux apprentis sorciers, quel que soit leur ordre, chaque collège procurant un ensei- gnement très complet sur les fondements généraux de la magie. Luminescence Difficulté : 3 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : une goutte d'huile pour lampe (+1) Description : tout objet que vous tenez dans votre main se met à luire avec l’intensité d’une lanterne pendant 1 heure ou jusqu’à ce que vous le lâchiez. Sons Difficulté : 4 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : une clochette (+1) Description : vous créez un bruit illusoire dont le volume peut aller du chuchotement au rugissement. La nature du son et son volume sont laissés à votre choix,sachant que vous pouvez tout reproduire sauf des paroles intelligibles. La durée de l’effet ne peut dépasser 1 round. Mains molles Difficulté : 4 Temps d’incantation : 1 demi-action Ingrédient : une noix de beurre (+1) Description : vous forcez le personnage ciblé, se trouvant dans un rayon de 24 mètres (12 cases), à laisser tomber ce qu’il tient dans ses mains. Le sujet peut résister au sort s’il réussit un test de Force Mentale. Feux follets Difficulté : 6 Temps d’incantation : 1 action complète Ingrédient : une luciole (+1) Description : vous créez l’illusion de plusieurs lumières lointaines faisant penser à des torches ou des lanternes. Elles apparaissent dans un rayon de 100 mètres de vous (50 cases) et peuvent ensuite être envoyées dans n’importe quelle direction. Elles suivent naturellement les couloirs et les chemins, sans avoir besoin d’être contrôlées ou surveillées.Vous pouvez les diriger plus activement si vous le désirez, mais seulement si vous les gardez en ligne de vue.Vous ne pouvez effec- MAGIE COMMUNE L a magie commune est la forme inférieure de ce noble art, et c’est par elle que les lanceurs de sorts commencent leur apprentissage. Certains, comme les sorciers de village, la découvrent empiriquement, tandis que d’autres, comme les apprentis sorciers, reçoivent les bases de la pratique par le biais d’un enseignement rigoureux.Tous les lanceurs de sorts doivent d’abord apprendre la magie commune avant de pouvoir maîtriser les formes plus intenses. 140-169 Chapitre 7 OK 7/03/05 17:29 Page 146 
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 Chapitre VII : La magie
 Sorts de Magie commune (divine)
 Toute personne dotée du talent Magie commune (divine) peut tenterde lancer les sorts suivants. Ces sorts sont appris par tous les futursprêtres car ils explorent tous les aspects de la foi cléricale.
 Bénédiction de courage
 Difficulté : 3Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une touffe de poils de chien (+1)Description : vos paroles exaltantes réchauffent le cœur de l’un devos alliés.Vous permettez ainsi à un personnage sous l'effet de la Peurou de la Terreur dans un rayon de 24 mètres (12 cases) de retrouver soncalme et d’agir à nouveau normalement.
 Bénédiction de célérité
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une écaille de serpent (+1)Description : le personnage affecté reçoit un bonus de +5% en Agilitéet de +1 en Mouvement. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds),sachant qu’un même personnage ne peut bénéficier que d’une seulebénédiction de célérité à la fois. Il s’agit d’un sort de contact que vouspouvez lancer sur vous-même.
 Bénédiction d’endurance
 Difficulté : 5Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un morceau de carapace de tortue (+1)Description : le personnage affecté reçoit un bonus de +5% enEndurance et en Force Mentale. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds), sachant qu’un même personnage ne peut bénéficier qued’une seule bénédiction d’endurance à la fois. Il s’agit d’un sort decontact que vous pouvez lancer sur vous-même.
 Bénédiction de soin
 Difficulté : 5Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un rameau de houx (+1)Description : votre contact rend 1 point de Blessures à un personnageblessé, lequel ne peut bénéficier d’un tel sort qu’une seule fois parbataille ou rencontre (avant ou après le combat) s’il a perdu des pointsde Blessures. Il s’agit d’un sort de contact que vous pouvez lancer survous-même.
 Bénédiction de puissance
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un clou en fer (+1)Description : le personnage affecté reçoit un bonus de +5% enCapacité de Combat et en Force. Le sort fait effet pendant 1 minute (6 rounds), sachant qu’un même personnage ne peut bénéficier qued’une seule bénédiction de puissance à la fois. Il s’agit d’un sort decontact que vous pouvez lancer sur vous-même.
 Bénédiction de protection
 Difficulté : 7Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : un petit objet portant le symbole de votre divinité (+1)Description : vous recevez la protection de votre dieu tutélaire.Quiconque tente de vous attaquer doit réussir un test de Force MentaleAssez facile (+10%). En cas d’échec, l’agresseur doit choisir une autrecible ou effectuer une autre action. Le sort fait effet pendant 1 minute(6 rounds), sachant que vous ne pouvez bénéficier que d’une seulebénédiction de protection à la fois.
 Sorts de Magie commune (occulte)
 Toute personne dotée du talent Magie commune (occulte) peut tenterde lancer les sorts suivants, traditionnellement transmis aux apprentissorciers, quel que soit leur ordre, chaque collège procurant un ensei-gnement très complet sur les fondements généraux de la magie.
 Luminescence
 Difficulté : 3Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une goutte d'huile pour lampe (+1)Description : tout objet que vous tenez dans votre main se met à luireavec l’intensité d’une lanterne pendant 1 heure ou jusqu’à ce que vousle lâchiez.
 Sons
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une clochette (+1)Description : vous créez un bruit illusoire dont le volume peut allerdu chuchotement au rugissement. La nature du son et son volume sontlaissés à votre choix, sachant que vous pouvez tout reproduire sauf desparoles intelligibles. La durée de l’effet ne peut dépasser 1 round.
 Mains molles
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une noix de beurre (+1)Description : vous forcez le personnage ciblé, se trouvant dans unrayon de 24 mètres (12 cases), à laisser tomber ce qu’il tient dans sesmains.Le sujet peut résister au sort s’il réussit un test de Force Mentale.
 Feux follets
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une luciole (+1)Description : vous créez l’illusion de plusieurs lumières lointainesfaisant penser à des torches ou des lanternes.Elles apparaissent dans unrayon de 100 mètres de vous (50 cases) et peuvent ensuite êtreenvoyées dans n’importe quelle direction. Elles suivent naturellementles couloirs et les chemins, sans avoir besoin d’être contrôlées ousurveillées.Vous pouvez les diriger plus activement si vous le désirez,mais seulement si vous les gardez en ligne de vue.Vous ne pouvez effec-
 MAGIE COMMUNE
 La magie commune est la forme inférieure de ce noble art, et c’est par elle que les lanceurs de sorts commencent leur apprentissage.Certains,comme les sorciers de village, la découvrent empiriquement, tandis que d’autres, comme les apprentis sorciers, reçoivent les bases de lapratique par le biais d’un enseignement rigoureux.Tous les lanceurs de sorts doivent d’abord apprendre la magie commune avant de pouvoir
 maîtriser les formes plus intenses.
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 tuer aucune autre action tant que vous contrôlez les lumières, qui sedéplacent à différentes allures,sans jamais aller moins vite que 8 mètres(4 cases) par round ou dépasser 16 mètres (8 cases) par round.Les lumières persistent pendant 1 heure, avant de faiblir progres-sivement et de s’évanouir.
 Fléchette magique
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une fléchette (+1)Description : vous lancez une fléchette d’énergie magique sur unadversaire situé à 16 mètres (8 cases) ou moins.Malgré sa taille réduite,la fléchette d’énergie frappe avec une force considérable.Une fléchettemagique est un projectile magique infligeant des dégâts de 3.
 Sommeil
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une peu de duvet (+1)Description : votre contact plonge votre adversaire dans un sommeilprofond pendant 1d10 rounds à moins qu’il ne réussisse un test deForce Mentale. Les personnages endormis sont considérés sansdéfense. Sommeil est un sort de contact.
 Sorts de Magie commune (vulgaire)
 Toute personne dotée du talent Magie commune (vulgaire) peut tenterde lancer les sorts suivants, qui sont les plus courants de la magievulgaire.Dans la mesure où tout sorcier de village reste un autodidacte,il existe de nombreux autres sorts uniques (et globalement inutiles) demagie vulgaire que le MJ peut ajouter selon sa volonté.
 Pare-pluie
 Difficulté : 3Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une feuille fraîchement cueillie (+1)Description : ce sort vous protège de la pluie et autres précipitations.Vous restez parfaitement sec, ainsi que votre équipement, même sousles plus fortes averses. Les effets du sort persistent pendant 1 heure,mais vous pouvez y mettre un terme avant cela si vous le désirez.
 Flammerole
 Difficulté : 3Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un morceau de silex (+1)Description : une flamme bleue prend vie dans le creux de votremain et y reste tant que vous ne refermez pas les doigts et que vous nelancez pas d’autre sort. La flamme est trop petite pour causer lemoindre dégât en situation de combat,mais elle produit une lueur équi-valente à celle d’une bougie et peut servir à embraser des matériauxinflammables comme une torche ou du chaume.
 Rafale
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une plume d’oiseau (+1)Description : d’un mouvement de main, vous créez un bref coup de vent dans les environs. Cette rafale suffit à éteindre les bougies et à disperser les feuilles volantes, mais pas à renverser des objets plus lourds.
 Sillage spectral
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 action complète et 1 demi-action
 Ingrédient : une pincée de sable (+1)Description : vous ne laissez aucune trace visible derrière vouspendant 1 heure, quel que soit le type de terrain sur lequel vousévoluez. Quiconque tente un test de Pistage pour vous retrouver subitun malus de -30%.
 Mauvaise fortune
 Difficulté : 5Temps d’incantation : 1 action complète et 1 demi-actionIngrédient : une poupée représentant gros-sièrement la victime (+1)Description : vous pouvez enchanterun objet de manière à ce queson porteur soit frappé demalchance. Il vous fauttoucher l’objet pourpouvoir lancer le sort (sil’objet est porté par lapersonne, la règle concer-nant les sorts de contacts’applique). Pendant les prochaines 24 heures, le porteur de l’objet maudit subit un maluségal à votre valeur de Magie pour tous ses tests. Un même personnagene peut être affecté que par un seul sort de mauvaise fortune à la fois.
 Choc
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une petite épingle (+1)Description : votre contact assomme un adversaire pour un nombrede rounds égal à votre valeur de Magie, à moins qu’il ne réussisse untest de Force Mentale. Choc est un sort de contact.
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 Manipulation distante
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un petit éventail (+1)Description : vous faites appel à l’énergie magique pour déplacer etmanipuler de petits objets. Vous pouvez ainsi agir sur un objet léger(encombrement de 10 ou moins) situé dans un rayon de 12 mètres (6 cases) et n'étant pas attaché. Vous pouvez également ouvrir oufermer toute porte non verrouillée, ou faire tomber tout objet dont l’encombrement ne dépasse pas 50, tant qu’ils sont dans un rayon de24 mètres (12 cases).
 Armure aethyrique
 Difficulté : 5Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un anneau de cotte de mailles (+1)Description : les vents de magie tissent une barrière invisible autourde votre corps, vous protégeant des agressions.Vous recevez pendant 1 minute (6 rounds) un nombre de points d’Armure égal à votre valeurde Magie sur toutes les parties du corps. Ce sort ne peut pas être lancési vous portez déjà une armure normale. Si vous enfilez une armurealors que le sort est actif, celui-ci prend immédiatement fin.
 Arme consacrée
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un peu d’eau bénite (+1)Description : vous enchantez une arme de corps à corps, de tir, ouencore jusqu’à 5 munitions (flèches, carreaux, balles pour arme à feu,etc.). Ces objets n’acquièrent aucun bonus, mais ils sont considéréscomme magiques, ce qui les rend efficaces contre les fantômes, lesesprits et certains autres monstres. Les armes consacrées le restentpendant 1 heure.
 Verrou magique
 Difficulté : 7Temps d’incantation : 1 minuteIngrédient : une petite clé (+1)Description : vous enchantez une serrure ou un verrou situé à 2mètres (1 case) pendant 1 semaine. L’ouverture ne pourra êtrecrochetée ou forcée pendant toute cette période. En revanche, le sortne peut empêcher une porte magiquement verrouillée d’être éventréeou un coffre d’être fracassé.
 MAGIE MINEURE
 Certains effets magiques sont si courants que tous les lanceurs de sorts, occultes ou divins, les apprennent. Ces sorts sont connus sous diversnoms et peuvent se lancer de plusieurs manières. Les prêtres de la Déesse de la Miséricorde se réfèrent au sort armure aéthyrique par l’appellation égide de Shallya, tandis que les sorciers Célestes le connaissent en tant que bouclier des cieux. Ces sorts viennent s’ajouter
 aux sorts de base des différents domaines magiques.
 Ces sorts devant être appris par cœur, et n’étant généralement pas transmis par un tuteur mais par des grimoires, ils sont souvent d’un apprentis-sage complexe, malgré leur utilité évidente. Chaque sort de magie mineure doit être acquis par le biais d’un talent séparé.Veuillez consulter leChapitre 4 : Compétences et talents pour tout ce qui concerne le talent Magie mineure.
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 Chapitre VII : La magie
 Alarme magique
 Difficulté : 8Temps d’incantation : 1 minuteIngrédient : une clochette en cuivre (+1)Description : vous créez une alarme silencieuse centrée sur le pointque vous touchez. Si jamais une créature s’approche à moins de 2 mètres (1 case) de ce point, vous en serez immédiatement avertimentalement, quelle que soit la distance à laquelle vous vous trouvez.Endormi, vous serez alors réveillé. L’alarme ne fournit aucune indica-tion sur l’identité de l’intrus, se contentant de prévenir que quelqu’unl’a déclenchée. Vous ne pouvez avoir plus d’une alarme magiqueactive à la fois. Le sort fonctionne jusqu’à son déclenchement oujusqu’à ce que vous le lanciez à nouveau ailleurs.
 Silence
 Difficulté : 10Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un bâillon (+1)Description : vous réduisez magiquement au silence un personnagesitué dans un rayon de 24 mètres (12 cases). La cible peut résister ausort en réussissant un test de Force Mentale. En cas d'échec, elle nepourra pas parler ni même grogner pendant un nombre de rounds égalà votre valeur de Magie.
 Marche dans les airs
 Difficulté : 11Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une plume d’aigle (+2)Description : vous évoluez brièvement dans les airs, ce qui triplevotre valeur de Mouvement, avant de retrouver la terre ferme. Vouspouvez atteindre une hauteur de 6 mètres,ce qui permet de passer par-dessus certains obstacles.
 Dissipation
 Difficulté : 13Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : un petit marteau en argent (+2)Description : vous mettez un terme prématuré à un sort actif dans unrayon de 12 mètres (6 cases). Cet effet peut servir à dissiper tout sorten cours, mais pas la magie rituelle.Vous pouvez faire cesser immédia-tement le sort ciblé par un test réussi de Focalisation, en subissant unmalus de –10% par point dans la caractéristique Magie que possède lelanceur de sorts responsable. Ainsi, si vous tentez de dissiper un sortd’arme consacrée lancé par un sorcier dont la valeur de Magie est de 2,votre test de Focalisation se fera avec –20%.Dissipation reste sans effetcontre l'invocation de démons ou l'animation de morts-vivants.
 SAVOIR OCCULTE
 La sapience et la puissance des ordres de magie s'expriment dans le Savoir occulte (cf. Chapitre 4 : Compétences et talents pour plus dedétails sur le talent Savoir occulte). Ce livre vous propose dix domaines occultes, mais d’autres seront dévoilés dans de futurs ouvrages.En plus de vous donner accès à des sorts, chaque domaine occulte est associé à une compétence. Une fois que vous connaissez un domaine
 occulte, vous pouvez apprendre la compétence de Science de la magie correspondante pour 100 xp, comme si elle était proposée par votrecarrière actuelle. Chacune de ces compétences peut être choisie jusqu’à trois fois si vous cherchez à en acquérir la maîtrise (cf. Chapitre 4 :Compétences et talents).
 LA MAGIE DE NOS JOURS
 Les ordres de sorciers clament que l'essence de leur art ne peutêtre enfermée dans des bâtiments ou des grimoires ; malgré cela,les collèges d’Altdorf demeurent les centres d’instructionmagique les plus avancés de tout le Vieux Monde. La plupart desgens se méfient des sorciers, même si l'aide décisive d'unmagister est de plus en plus acceptée. Les sorciers sont connuspour louer leurs services entre deux périodes d’étude, et si raressont ceux qui présentent les qualités d’un véritable mage debataille, la plupart sont capables d’apporter leur aide en toutecirconstance qui ne soit pas complètement désespérée.
 Les sorciers clandestins, ceux n'étant pas affiliés à un collège,sont toujours pourchassés et brûlés vivants, affaires dont s’occu-pent aussi bien la justice populaire que les répurgateurs. C’est àces derniers qu’on assigne la tâche d’en éradiquer les germesavant que les problèmes sérieux ou la corruption du Chaos nes’installent. Il arrive parfois qu’un individu talentueux soitréorienté vers un collège susceptible de l’admettre, mais le plussouvent, ceux qui n’ont pas eu la bonne idée d’aller quérir d'eux-mêmes une instruction dans les règles comprendront leur erreurdans les flammes purificatrices.
 Domaine de la BêteLe domaine de la Bête reste la plus sauvage des formes de sorcellerie.Il représente la magie des animaux et de la bestialité la plus primitive.Les magisters adeptes de ce domaine sont connus sous le nom desorciers d’Ambre et se cantonnent aux terres sauvages qui sont lasource de leur force. Plus ils deviennent puissants, plus les sorciersd’Ambre se montrent distants envers la société humaine et perturbéspar elle. Leurs cheveux épais et hirsutes, leurs ongles fendus et leursdents pointues ne font que refléter la nature sauvage de leur âme.
 Compétence traditionnelle : Emprise sur les animaux.
 Apaisement de la bête
 Difficulté : 5Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un morceau de sucre (+1)
 Description : votre voix apaisante et hypnotique calme un animalsitué dans un rayon de 48 mètres (24 cases), à moins qu’il ne réussisseun test de Force Mentale.Vous pouvez vous approchez de la bête et latoucher sans crainte,elle se tiendra tranquille. S’il s’agit d’une monture,vous pouvez la chevaucher avec un bonus de +10% aux tests d’Équita-tion qui vous seront demandés. L’animal reste bien disposé à votreégard pendant un nombre de rounds égal à votre valeur de Magie,à moins que vous ne l’agressiez, auquel cas, le charme est immédiate-ment rompu.
 L’envol du corbeau
 Difficulté : 7Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une plume de corbeau (+1)Description : vous vous métamorphosez, ainsi que tout votre équipe-ment, en corbeau pour une durée maximale de 1 heure.Vous conservezvos facultés d'esprit, votre Intelligence et votre Force Mentale, maisvotre profil devient pour le reste celui d’un corbeau (cf. Chapitre 11 :
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 Chapitre VII : La magie
 Conflagration fatale
 Difficulté : 31Temps d’incantation : 1 action complète et 1 demi-actionIngrédient : une dent de dragon (+3)Description : Voici le sort le plus destructeur de l’arsenal des sorciersFlamboyants. En invoquant conflagration fatale, vous créez un enferde flammes qui engloutit une zone de votre choix dans un rayon de 48 mètres (24 cases). Utilisez pour cela le grand gabarit. Les victimessubissent un nombre d’attaques égal à votre valeur de Magie et d'unevaleur de dégâts de 4.Toute personne qui reste dans la zone après sonprochain tour de jeu doit réussir un test de Force Mentale par roundpassé dans les flammes, sous peine de subir à nouveau les dégâts.Le sort reste actif jusqu’à ce qu’il ne reste plus rien de vivant dans lazone. Le sort constitue une invocation si puissante et violente que tousles sorciers dans un rayon de 7,5 kilomètres prennent conscience de laperturbation de l’Aethyr provoquée par son incantation.Les sorciers debataille de l’Ordre Flamboyant poursuivent souvent ceux qui recourentà ce sort inconsidérément, pour leur rappeler où se situent les limites,d’une manière plutôt mordante.
 Domaine des CieuxLe domaine des Cieux représente la magie du ciel et des étoiles, desprésages, du destin et du mouvement des corps célestes. Plus couram-ment appelée astromancie, cette branche de magie est basée sur lamanipulation d’Azyr, le vent bleu.Les magisters adeptes de ce domainesont désignés par le terme de sorciers Célestes et reconnus en tantqu’oracles, devins et maîtres du ciel et des étoiles.
 L’acquisition de puissance s’accompagne chez les sorciers Célestesd’un aspect de plus en plus irréel et onirique.Leurs yeux prennent uneteinte bleue luisante et le blanc s’impose sur leur chevelure.Animés demouvements lents et gracieux, les sorciers Célestes montrent rarementla moindre hâte.
 Compétence traditionnelle : Connaissances académiques (astronomie).
 Présage
 Difficulté : 4Temps d’incantation : 1 minuteIngrédient : le foie d’un petit animal (+1)Description : vous obtenez un aperçu de l’avenir en lisant les étoiles.Par le biais du sort présage, vous pouvez tenter de découvrir si lesastres vous sont favorables dans le cadre d’une action future donnée.Le MJ effectue en secret un test d’Intelligence à votre place. En cas deréussite, le résultat du présage (qu’il soit favorable ou défavorable)reflète la vérité. En cas d’échec, le résultat du présage est faux, maisvous le pensez vrai (ce qui explique pourquoi le MJ s’occupe du test).Dans tous les cas, le MJ doit également jeter 2d10 en secret, représen-tant le nombre d’heures pendant lequel le présage reste valable.Au-delàde cette période, les résultats font intervenir trop de paramètres pourêtre estimés. C’est au MJ de déterminer, en fonction de ce qu’il sait, laréponse la plus cohérente à la question posée par le sort.
 Premier signe d’Amul
 Difficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un morceau de verre (+1)Description : vous pouvez interpréter certains signes présents dansl’air et autres indices permettant d’anticiper le futur immédiat. À votreprochain tour de jeu, vous pourrez relancer un jet de dés de votrechoix, pouvant être de n’importe quel type (test de compétence, jet dedégâts, jet d’incantation, etc).
 ÉclairDifficulté : 10Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un diapason (+1)
 Description : vous faites jaillir un éclair qui va s’abattre sur un adver-saire situé dans un rayon maximum de 36 mètres (18 cases). Il s’agitd’un projectile magique d’une valeur de dégâts de 5.
 Second signe d’AmulDifficulté : 12Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : un morceau de verre teinté (+2)Description : ce sort est semblable à premier signe d’Amul, si ce n’est que vous avez droit à deux jets relancés dans l’heure qui suit l’incantation.Vous ne pouvez relancer ce sort avant d’avoir utilisé vosdeux relances ou d'avoir atteint la fin de l'heure.
 TornadeDifficulté : 14Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une vessie animale (+2)Description : vous invoquez les vents déchaînés du ciel,qui s’abattentà un maximum de 48 mètres (24 cases) et renversent vos adversaires.Utilisez le grand gabarit. Les victimes se retrouvent à terre et doiventréussir un test d’Endurance, sous peine de rester assommées pendant 1 round. Tant qu’ils restent dans la zone d’effet, les personnages nepeuvent effectuer aucun tir (ni en être la cible) et doivent réussir untest de Force pour pouvoir se déplacer. Les attaques au corps à corpsrestent possibles, mais avec un malus de –20%. Tornade persistependant un nombre de rounds égal à votre valeur de Magie.
 MalédictionDifficulté : 16Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : un miroir brisé (+2)Description : vous maudissez un adversaire situé dans un rayon de 24 mètres (12 cases).Pendant les 24 prochaines heures, la victime subitun malus de –10% à tous ses tests et toutes les attaques qu’elle subit serésolvent avec un bonus de +1 aux dégâts. Un même personnage nepeut être affecté par deux sorts de malédiction en même temps.
 Ailes célestesDifficulté : 18Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une plume de colombe (+2)Description : vous êtes porté dans les airs par des vents sous votrecontrôle.Vous pouvez ainsi voler pendant un nombre de minutes égalà votre valeur de Magie, avec une valeur de Mouvement en vol de 6.Pour plus de renseignements sur les déplacements aériens, veuillezconsulter le Chapitre 6 : Combat, dégâts et mouvements.Vous nepouvez lancer ce sort sur quelqu’un d’autre.
 Lueur stellaireDifficulté : 22Temps d’incantation : 1 action complète et 1 demi-actionIngrédient : une carte du ciel (+3)Description : vous invoquez la lumière des étoiles.Toute la zone dansun rayon de 48 mètres (24 cases) autour de vous est illuminée par unelumière douce qui révèle tout ce qui s’y cache. L’obscurité, qu’elle soitmagique ou normale, se retrouve bannie, l’invisible devient visible, lespersonnages dissimulés ou déguisés sont exposés au grand jour et leszones secrètes (portes, pièces, etc.) sont révélées. Lueur stellaire resteactif pendant un nombre de minutes égal à votre valeur de Magie.
 Tempête de foudreDifficulté : 25Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une girouette (+3)Description : vous invoquez un orage d’éclairs qui se manifeste dansun rayon de 48 mètres (24 cases). Il s’agit d’une tempête du Chaos quipeut être appelée n’importe où, au fond des égouts ou en pleinenature. Utilisez le grand gabarit pour représenter la tempête de foudre.Chaque victime subit une attaque d’une valeur de dégâts de 5.
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 Destin fatalDifficulté : 31Temps d’incantation : 1 heureIngrédient : la corde d’un pendu (+3)Description : vous recourez à la plus puissante des magies pouraltérer le cours même du Destin.Avant de pouvoir lancer ce sort, vousdevez vous munir d’une mèche de cheveux ou d’une goutte de sang devotre victime.Vous pouvez alors tenter de la condamner à mort. Pourque le sort puisse agir, vous devez vous trouvez à moins de 1,5 kilo-mètre de votre cible. Si vous réussissez à lancer destin fatal, votre cibledevra réussir un test Très difficile de Force Mentale (–30%), sans quoielle perdra 1 point de Destin (les points de Fortune ne peuvent passervir à relancer ce test). Un personnage dépourvu de points de Destinvoit le prochain coup critique dont il est victime agir comme si savaleur critique était de +10. Cette invocation étant particulièrementeffroyable, tous les sorciers présents dans un rayon de 7,5 kilomètresprennent conscience de la perturbation dans l’Aethyr que provoque lesort. Les doyens astromanciens enseignent à leurs disciples que seulsles ennemis les plus abominables méritent l'usage de ce sort.
 Domaine de la VieLe domaine de la Vie représente la magie de la nature, de la terre floris-sante et des saisons. Elle est basée sur la manipulation de Ghyran, levent vert.Les magisters adeptes de ce domaine sont connus en tant quesorciers de Jade et les zones rurales restent leur décor de prédilection.Ils se rendent parfois dans une cité, par nécessité, mais préfèrent lecadre que leur offrent la majesté et la force de la nature sauvage.
 Les sorciers de Jade marchent pieds nus,de manière à rester en contactpermanent avec la terre. Plus ils progressent au sein de leur ordre,plus ils adoptent l’aspect des saisons, apparaissant fatigués en hiver,mélancoliques en automne, agités au printemps et débordantsd’énergie en été. Leurs cheveux, leurs ongles poussent très vite et ilssont rarement malades.
 De nombreux sorts de la Vie ont besoin de terre naturelle pour fonc-tionner. Cela signifie que le sol de la zone spécifiée devra être de terreou même de boue, et non recouvert de bois, de pierre, de carrelage,de pavés, etc. Cette restriction s’applique surtout à l’intérieur des bâtiments, à moins que le sol ne soit en terre battue.
 Compétence traditionnelle : Survie.
 Malédiction des roncesDifficulté : 6Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une épine de ronce (+1)Description : vous faites pousser des épines dans le corps d'unpersonnage situé dans un rayon de 36 mètres (18 cases), ce qui luicause d'insoutenables douleurs pendant 1d10 tours. À chacun de sestours de jeu suivants, la victime devra réussir un test de Force Mentale,sous peine de perdre 1 point de Blessures quels que soient son bonusd’Endurance et son armure, et de se voir infliger un malus de –20% àtous ses tests pendant un round.
 AbondanceDifficulté : 8Temps d’incantation : 1 minuteIngrédient : une poignée de nourriture pour animaux (+1)Description : à l’instar des animaux qui s’engraissent pour passerl’hiver, vous permettez au personnage que vous touchez de se nourriren stockant l’énergie de Ghyran. Le bénéficiaire du sort n’aura pasbesoin de manger pendant 1 semaine, mais il devra toujours étanchersa soif. Abondance est un sort de contact que vous pouvez lancer survous-même.
 Fluide telluriqueDifficulté : 9Temps d’incantation : de 1 à 10 demi-actionsIngrédient : une dague (+1)Description : pour vous soigner, vous absorbez l’énergie de la terresur laquelle vous vous tenez. Il vous faut pour cela vous trouver sur dela terre. Si l’incantation est réussie, fluide terrestre vous soigne d’unnombre de points de Blessures égal au nombre de demi-actions quevous passez à lancer le sort (maximum 10).Vous ne pouvez lancer cesort sur quelqu’un d’autre.
 CaniculeDifficulté : 12Temps d’incantation : 1 demi-actionIngrédient : une fiole de la sueur d’un honnête homme (+2)Description : vos environs immédiats sont irradiés de la chaleur de l’été. Utilisez le grand gabarit. Ceux qui sont pris dans la zone d'effet suent à grosses gouttes et se sentent incroyablement las,comme s’ils venaient de travailler une journée entière sous un soleil deplomb. Ils subissent un malus de –20% à tous leurs tests pendant 1d10rounds.
 Passerelle telluriqueDifficulté : 14Temps d’incantation : 1 action complèteIngrédient : une clé de fer (+2)Description : vous disparaissez dans la terre et réapparaissez dans unrayon de 48 mètres (24 cases).Votre lieu de départ aussi bien que celuid’arrivée doivent avoir un sol de terre naturelle ; cela signifie parexemple que vous ne pouvez lancer ce sort si vous vous trouvez dansun bâtiment ou une rue pavée.
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