
Guides de Sorts 1/8 © 1998 J. Darmont

� � � � � � � � � 	 � � � � � 
 � � 
 � �

Por tées

• Personnel
• Toucher / Regard
• À Portée
• À Proximité
• Loin
• En Vue
• Lien Mystique

Durées

• Momentanée
• Concentration / Diamètre
• Aube-Crépuscule
• Lune / Anneau
• Saison
• Année
• Permanent / Instantané

Cibles

• Petite
• Individu
• Groupe / Pièce
• Cercle / Structure
• Zone
• En Vue
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P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 3 : Crée le cadavre d’un animal minuscule (Taill e
-5/-4).

Niveau 4 : Crée le cadavre d’un petit animal (Taill e -3/-2).

Niveau 5 : Crée le cadavre d’un animal moyen (Taill e
-1/0/+1). Crée un insecte vivant.

Niveau 10 : Crée le cadavre d’un gros animal (Taill e
+2/+3). Crée un minuscule animal vivant.

Niveau 15 : Crée le cadavre d’un très gros animal (Taill e
+4/+5). Arrête les progrès d’une maladie.

Niveau 20 : Soigne un Niveau de Santé.

Niveau 25 : Crée un petit animal vivant.

Niveau 30 : Crée un animal vivant moyen. Crée un animal
magique minuscule. Crée un essaim d’ insectes. Soigne deux
Niveaux de Santé. Restaure un sens perdu. Régénère un
membre tranché. Soigne une maladie et contrecarre ses
effets.

Niveau 35 : Crée un gros animal vivant. Crée un petit ani-
mal magique. Soigne quatre Niveaux de Santé.

Niveau 40 : Crée un très gros animal vivant. Crée un ani-
mal magique moyen. Soigne six Niveaux de Santé.

Niveau 45 : Crée un gros animal magique. Soigne huit
Niveaux de Santé.

Niveau 50 : Crée un très gros animal magique. Soigne dix
Niveaux de Santé.

Niveau 55 : Crée un dragon. Soigne douze Niveaux de
Santé.

Niveau 60 : Ressuscite un animal (Rituel).
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P/D/C de base : Toucher, Concentration, Individu.

Niveau 1 : Donne une image mentale d’un animal.

Niveau 5 : Permet de sentir l’état de conscience d’une bête.
Donne des informations générales sur son organisme.

Niveau 10 : Permet de sentir l’ instinct dominant d’une bête.
Apprend un fait spécifique concernant son organisme.

Niveau 15 : Apprend l’origine, l’âge et l’histoire de quel-
que chose fabriqué à partir de produits d’origine animale.

Niveau 20 : Permet de parler à un animal (Complément
Auram pour les oiseaux, Aquam pour les poissons). Lit les
pensées superficielles d’un animal.

Niveau 25 : Permet de connaître les souvenirs récents d’une
bête.

Niveau 30 : Sonde entièrement l’esprit d’une bête.
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P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 3 : Change de façon superficielle quelque chose
fabriqué à partir de produits d’origine animale (ex., cou-
leur).

Niveau 5 : Change complètement quelque chose fabriqué à
partir de produits d’origine animale, sans altérer sa subs-
tance (ex., transforme une pièce de cuir en selle). Trans-
forme graduellement de la viande en vermine. Transforme
une bête de façon superficielle.

Niveau 10 : Transforme un membre d’un animal.

Niveau 15 : Transforme profondément une bête, sans chan-
ger sa nature (ex., rend un cheval plus grand ou change sa
couleur).

Niveau 20 : Transforme un animal en un autre animal.
Transforme un animal de façon mineure, mais surnaturelle
(ex., change la couleur de la robe d’un cheval pour qu’elle
soit la même que l’emblème d’une Alli ance).

Niveau 25 : Transforme un animal en humain (l’animal
garde son intelli gence initiale et ne gagne pas d’âme).
Transforme un animal en plante (Complément Herbam).

Niveau 30 : Transforme un animal profondément et de
manière surnaturelle (ex., fait pousser des griffes, des crocs,
et des écaill es protectrices sur un cheval). Transforme un
animal en objet inanimé (Complément approprié).

Niveau 40 : Transforme radicalement un animal de façon
surnaturelle (ex., fait pousser des ailes à un cheval). Confère
à un animal une capacité magique, comme cracher du feu
(Complément approprié).



Guides de Sorts 2/8 © 1998 J. Darmont

 ! " # $ % & ' ( ) *

P/D/C de base : Toucher, Instantané, Individu.

Niveau 3 : Endommage quelque chose fabriqué à partir de
produits d’origine animale.

Niveau 5 : Fait des dégâts superficiels à une bête (ex., fait
tomber ses poils). Détruit quelque chose fabriqué à partir de
produits d’origine animale.

Niveau 10 : Fait souff rir un animal sans causer de réels
dommages.

Niveau 15 : Inflige un Niveau de Santé de dégâts. Détruit
un membre d’une bête.

Niveau 20 : Détruit les sens d’une bête. Inflige deux Ni-
veaux de Santé de dégâts.

Niveau 25 : Inflige quatre Niveaux de Santé de dégâts.

Niveau 35 : Tue un animal.
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P/D/C de base : Regard, Instantané, Individu.

Général : Protège un groupe d’une attaque menée par des
créatures magiques de Force Magique inférieure à celle du
sort (Durée : Anneau, Cible : Groupe).

Niveau 4 : Manipule quelque chose fabriqué à partir de
produits d’origine animale.

Niveau 5 : Implante une suggestion unique dans l’esprit
d’un animal. Protège la cible des attaques d’animaux
(n’affecte que les animaux normaux).

Niveau 10 : Calme un animal.

Niveau 15 : Manipule les émotions d’un animal. Paralyse
un animal.

Niveau 20 : Rend un animal totalement passif.

Niveau 25 : Contrôle entièrement un animal.
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P/D/C de base : À Proximité, Aube-Crépuscule, Petite.

Général : Crée du poison infligeant des dégâts de
+(Niveau) (Complément Animal ou Corpus). Crée un li-
quide infligeant à son contact des dégâts de +(Niveau-5)
(Complément Animal ou Corpus).

Niveau 5 : Remplit un récipient avec de l’eau (ou tout autre
liquide naturel, avec le Complément approprié).

Niveau 10 : Crée de l’eau (ou un liquide naturel) non con-
tenue (ex., qui se répand sur une surface). Crée un liquide
légèrement magique.

Niveau 15 : Crée de l’eau (ou un liquide naturel) sous une
forme inhabituelle (ex., une sphère au-dessus de la tête de
quelqu’un) ou dans un endroit inaccoutumé (comme les
poumons de la cible) — le liquide ainsi créé se conduit de
façon normale. Crée un liquide extrêmement magique.

Niveau 20 : Crée un poison causant une maladie mineure.

Niveau 25 : Crée une petite source. Crée un poison causant
une maladie majeure.

Niveau 30 : Crée un poison fatal.
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P/D/C de base : Toucher, Concentration, Petite.

Niveau 1 : Donne une image de l’eau à portée.

Niveau 3 : Donne une image de l’eau à portée et de son
environnement.

Niveau 5 : Apprend les propriétés naturelles d’un liquide.

Niveau 10 : Apprend les propriétés naturelles d’un mélange
de liquides.

Niveau 15 : Apprend les propriétés magiques d’un liquide.
Rend les sens insensibles aux effets de l’eau.

Niveau 20 : Apprend les propriétés magiques d’un mélange
de liquides.

Niveau 25 : Permet de parler avec une étendue d’eau natu-
relle.

Niveau 25 : Permet de parler avec une étendue d’eau artifi-
cielle (comme une fontaine).
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P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Petite.

Général : Transforme un liquide en poison infligeant des
dégâts de +(Niveau) (Complément Animal ou Corpus).
Transforme un liquide en liquide infligeant à son contact
des dégâts de +(Niveau-5) (Complément Animal ou Cor-
pus).

Niveau 3 : Modifie les caractéristiques normales d’un li-
quide (ex., rendre de l’eau pure ou croupie).

Niveau 4 : Transforme un liquide naturel en un autre li-
quide naturel.

Niveau 5 : Transforme un liquide en son état solide (Com-
plément Terram) ou gazeux (Complément Auram) (ex., de
l’eau en glace ou en vapeur). Transforme un liquide naturel
en liquide légèrement magique (ex., eau bleue ou huile de
foie de morue parfumée à la fraise), ou vice versa.

Niveau 10 : Transforme un liquide en solide ou en gaz
(Complément approprié). Transforme un liquide naturel en
plusieurs liquides naturels différents, les liquides étant bien
distincts (mais ils peuvent se re-mélanger naturellement).
Transforme un liquide en un liquide fortement magique
(ex., un liquide rose fluorescent qui cause des hallucinations
étranges) — des Compléments sont souvent requis.

Niveau 15 : Transforme un liquide en un mélange de
n’ importe quel li quide, solide (Complément Terram) ou gaz
(Complément Auram). Transforme un liquide en solide ou
en gaz légèrement magique.

Niveau 20 : Transforme un liquide en solide ou en gaz
fortement magique.
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P/D/C de base : Toucher, Instantané, Petite.

Niveau 5 : Détruit un liquide (Complément éventuel).

Niveau 15 : Détruit une propriété d’un liquide (comme les
propriétés éthyliques d’un alcool ou le sel de l’eau de mer).

Niveau 20 : Assèche définitivement une Petite source.
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Niveau 40 : Assèche un lac et empêche l’eau d’y revenir
naturellement, à jamais (Rituel).
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P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Petite.

Général : Protège des créatures féeriques de l’eau dont la
Force Féerique est inférieure ou égale au niveau du sort
(Durée : Anneau, Cible : Groupe).

Niveau 5 : Contrôle un liquide de façon naturelle (ex., sa
direction ou la vitesse à laquelle il s’écoule).

Niveau 10 : Contrôle un liquide de façon légèrement sur-
naturelle (ex., le fait couler à l’envers ou l’empêche de
mouill er). Contrôle une quantité de liquide faisant partie
d’un ensemble plus grand, de façon naturelle.

Niveau 15 : Contrôle un liquide de façon extrêmement
surnaturelle (ex., le fait couler en l’air ou lui fait adopter
une forme humanoïde). Contrôle une quantité de liquide
faisant partie d’un ensemble plus grand, de façon légère-
ment surnaturelle.

Niveau 20 : Contrôle une quantité de liquide faisant partie
d’un ensemble plus grand, de façon extrêmement surnatu-
relle.
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P/D/C de base : En Vue, Momentané, Zone.

Niveau 5 : Crée un souff le.

Niveau 10 : Crée une brise.

Niveau 15 : Crée du vent. Crée du brouill ard.

Niveau 20 : Crée une bourrasque.

Niveau 25 : Crée un orage.

Niveau 30 : Crée une tempête.

Niveau 45 : Crée un ouragan.

Niveau 60 : Crée des éclairs.
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P/D/C de base : Personnel, Concentration, Pièce.

Niveau 5 : Permet de sentir une propriété de l’air (ex., s’ il
n’est pas vicié).

Niveau 10 : Apprend toutes les propriétés naturelles de
l’air. Donne des intuitions sur des faits concernant l’air.

Niveau 15 : Rend les sens insensibles aux effets de l’air
(ex., préserve l’ouïe du vent qui hurle).

Niveau 20 : Permet de prédire le temps.

Niveau 25 : Permet de parler avec l’air.
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P/D/C de base : À Proximité, Momentané, Petite.

Niveau 4 : Double ou diminue de moitié l’ intensité d’une
manifestation d’air.

Niveau 5 : Transforme une quantité d’air en une autre
forme d’air.

Niveau 10 : Transforme une quantité d’air en un autre élé-
ment. Transforme une quantité d’air en un gaz occasionnant
des dégâts de +5.

Niveau 15 : Transforme une quantité d’air en un mélange
d’autres éléments. Transforme une quantité d’air en quelque
chose de légèrement magique (ex., en un brouill ard de cou-
leur argentée ou de forme spécifique).

Niveau 20 : Transforme une quantité d’air en quelque
chose de complètement magique (ex., donne à un nuage la
forme d’un cheval qui galope dans les cieux).
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P/D/C de base : Toucher, Momentané, Individu.

Niveau 5 : Détruit une quantité d’air. Annule les phénomè-
nes climatiques très mineurs, comme une petite brise.

Niveau 20 : Annule un composant d’un phénomène clima-
tique (ex., un éclair pendant un orage).

Niveau 30 : Annule n’ importe quel phénomène climatique,
sauf ceux provoqués par un rituel magique.
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P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Individu.

Général : Protège des créatures féeriques de l’air dont la
Force Féerique est inférieure ou égale au niveau du sort
(Durée : Anneau, Cible : Groupe).

Niveau 5 : Contrôle une quantité d’air.

Niveau 10 : Contrôle une quantité d’air avec une grande
force.

Niveau 20 : Contrôle l’évolution climat. Contrôle une
quantité d’air avec une force capable de déraciner de petits
arbres.

Niveau 30 : Fait pleuvoir s’ il y a des nuages. Contrôle une
quantité d’air avec une force capable de déraciner de grands
arbres.
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P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Empêche la décomposition d’un corps.

Niveau 10 : Crée un cadavre humain complet. Stabili se une
blessure.

Niveau 15 : Arrête les progrès d’une maladie.

Niveau 20 : Soigne un Niveau de Santé.

Niveau 25 : Soigné les dégâts causés par un poison ou une
maladie.

Niveau 30 : Fait repousser un membre tranché. Soigne deux
Niveaux de Santé.

Niveau 35 : Soigne quatre Niveaux de Santé.

Niveau 40 : Soigne entièrement un corps.

Niveau 50 : Fait revenir un cadavre à la « vie » (Rituel)
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P/D/C de base : Vue, Momentané, Individu.

Niveau 5 : Apprend des informations très générales sur un
corps.

Niveau 10 : Apprend des informations spécifiques sur un
corps.

Niveau 15 : Localise une personne vers qui on possède un
Lien Mystique.

Niveau 20 : Apprend toutes les informations utiles sur un
corps.

Niveau 25 : Permet de parler avec un cadavre.

S Q I M N M O P Q R

P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Transforme une petite partie d’une personne
(ex., le nez ou les yeux).

Niveau 10 : Transforme un membre d’une personne.

Niveau 15 : Transforme le visage d’une personne.

Niveau 20 : Transforme complètement l’apparence ou la
taill e d’une personne (qui reste cependant humaine
d’apparence). Rend un corps plus résistant aux dégâts (En-
caissement +5).

Niveau 25 : Transforme un humain en animal terrestre
(Complément Animal).

Niveau 30 : Rend un corps plus résistant aux dégâts (En-
caissement +10).

Niveau 35 : Transforme un humain en oiseau ou en poisson
(Complément Animal).

Niveau 40 : Transforme un humain en objet solide inanimé
(Complément Terram). Transforme un humain en plante
(Complément Herbam).

Niveau 45 : Transforme un humain en objet sans substance
(Complément Auram).

T J O U M N M O P Q R

P/D/C de base : À Proximité, Momentané, Individu.

Niveau 5 : Cause des dégâts superficiels à un corps (ex.,
perte des cheveux).

Niveau 10 : Cause de la douleur chez une personne, mais
pas de réels dommages. Provoque la perte d’un Niveau de
Fatigue.

Niveau 15 : Provoque la perte d’un Niveau de Santé. Dé-
truit un membre d’une personne. Détruit un cadavre.

Niveau 20 : Détruit l ’un des sens majeurs d’une personne.
Provoque la perte de deux Niveaux de Santé.

Niveau 25 : Fait vieilli r quelqu’un de cinq ans. Provoque la
perte de trois Niveaux de Santé.

Niveau 30 : Inflige une maladie majeure. Provoque la perte
de quatre Niveaux de Santé.

Niveau 40 : Tue une personne.

V J L M N M O P Q R

P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Individu.

Niveau 5 : Fait perdre le contrôle d’une partie de son corps
à la cible.

Niveau 15 : Contrôle les mouvements de la cible.

Niveau 20 : Immobili se le corps de la cible.

Niveau 25 : Contrôle les déplacements de la cible. Élimine
les pénalités dues à la fatigue et aux blessures.

Niveau 30 : Dirige le flot des énergies corporelles.

Niveau 50 : Téléporte le corps de la cible en un endroit
vers lequel on dispose d’un Lien Mystique. Téléporte le
corps de la cible de sept lieues.

N O J M W J O X Y Z

P/D/C de base : À Proximité, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Crée un produit végétal (comme un fruit ou une
feuill e). Crée une plante. Empêche une plante de tomber
malade.

Niveau 10 : Crée un buisson ou une pile de bâtons ou de
brindill es. Empêche un buisson de tomber malade.

Niveau 15 : Crée un arbre. Crée du bois. Empêche un arbre
de tomber malade. Empêche le bois de pourrir.

G H I J K K J L M W J O X Y Z

P/D/C de base : Toucher, Concentration, Individu.

Niveau 3 : Confère une connaissance intuitive d’une plante
(ex., apprend ce qui peut lui faire du mal).

Niveau 5 : Apprend des informations générales, ou un fait
spécifique concernant une plante ou quelque chose fabriqué
à partir de produits végétaux.

Niveau 10 : Apprend toutes les propriétés naturelles d’une
plante ou de quelque chose fabriqué à partir de produits
végétaux.

Niveau 15 : Permet de sentir ou de localiser des plantes
impossible à déceler autrement.

Niveau 25 : Permet de parler avec une plante.

S Q I M W J O X Y Z

P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Petite.

Niveau 5 : Transforme une plante ou quelque chose fabri-
qué à partir de produits végétaux.

Niveau 10 : Transforme une plante ou quelque chose fabri-
qué à partir de produits végétaux en métal ou en pierre
(Complément Terram).

Niveau 15 : Fait une plante se plier ou se tordre rapidement
sur place.

Niveau 20 : Affecte la conscience et l’esprit d’une plante.
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P/D/C de base : À Portée, Instantané, Petite.

Niveau 4 : Gâte une quantité de nourriture.

Niveau 5 : Détruit une quantité de bois mort. Fait tomber
les feuill es d’une plante.

Niveau 10 : Détruit une plante.
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P/D/C de base : À Portée, Concentration, Petite.

Niveau 5 : Contrôle une quantité de bois (ex., une branche
ou une arme).

Niveau 10 : Dévie une attaque portée avec une arme de
bois.

Niveau 15 : Dévie quelques attaques portées avec des ar-
mes de bois.

Niveau 20 : Dévie toutes les attaques connues portées avec
des armes de bois. Fait se déplacer une Petite quantité de
bois (ex., une arme de bois, une petite plante ou une bran-
che) selon la volonté du mage ; cependant, si la plante a des
racines, elle reste plantée dans le sol.

Niveau 20 : Dévie toutes les attaques connues ou non por-
tées avec des armes de bois. Fait se déplacer une Petite
quantité de bois (ex., une arme de bois, une petite plante ou
une branche) selon la volonté du mage ; la plante peut être
déracinée.

f ] \ _ g e h \ c

P/D/C de base : À Proximité, Momentané, Petite.

Niveau 1 : Enflamme quelque chose d’extrêmement in-
flammable (comme de l’huile). Illumine une zone comme au
clair de lune. Chauffe un objet pour qu’ il soit tiède au tou-
cher.

Niveau 3 : Enflamme quelque chose de très inflammable
(comme du parchemin). Illumine une zone comme à la lueur
de chandelles. Chauffe un objet pour qu’ il soit chaud au
toucher.

Niveau 5 : Crée un feu suff isamment intense pour occa-
sionner des dégâts de +5 (Une Petite flamme ne peut attein-
dre qu’une seule cible). Enflamme quelque chose
d’ inflammable (comme du charbon ou du bois). Illumine
une zone comme à la lueur de torches. Chauffe un objet
suff isamment pour faire bouilli r de l’eau.

Niveau 10 : Crée un feu occasionnant des dégâts de +5 sous
une forme surnaturelle (comme un anneau). Crée un feu
occasionnant des dégâts de +10. Enflamme quelque chose
de légèrement inflammable (comme du bois humide ou du
cuir). Illumine une zone comme en plein jour avec un ciel
nuageux. Chauffe un objet au rouge.

Niveau 15 : Crée un feu occasionnant des dégâts de +10
sous une forme surnaturelle. Crée un feu occasionnant des
dégâts de +15. Enflamme quelque chose de très peu in-
flammable (comme un corps humain). Illumine une zone
comme en plein soleil . Chauffe un objet suff isamment pour
faire fondre du plomb.

Niveau 20 : Crée un feu occasionnant des dégâts de +20.
Chauffe un objet suff isamment pour faire fondre de l’acier.

Niveau 25 : Crée un feu occasionnant des dégâts de +25.

Niveau 30 : Crée un feu occasionnant des dégâts de +30.

g h i \ j j \ e _ g e h \ c

P/D/C de base : À Portée, Concentration, Petite.

Niveau 4 : Apprend une propriété d’un feu. Localise un feu.

Niveau 5 : Apprend toutes les propriétés naturelles d’un
feu. Rend conscient de tous les feux à portée. Permet de
voir un feu vers lequel on a un Lien Mystique.

Niveau 10 : Apprend toutes les propriétés naturelles de
cendres. Permet de voir un feu vers lequel on a un Lien
Mystique ainsi que tout ce qu’ il éclaire (ex., un feu de camp
et tout ce qui est à l’ intérieur de son cercle de lumière).

Niveau 15 : Permet de voir clairement au travers d’un in-
cendie (un Complément Auram est nécessaire s’ il y a éga-
lement de la fumée). Apprend les propriétés magiques d’un
feu.

Niveau 20 : Permet de parler avec un feu.

k l i _ g e h \ c

P/D/C de base : À Portée, Concentration, Individu.

Niveau 3 : Transforme une caractéristique d’un feu à portée
(ex., le fait brûler plus intensément ou produire plus de
fumée).

Niveau 4 : Transforme complètement un feu en un autre feu
naturel (changement d’une ou de toutes ses caractéristi-
ques).

Niveau 5 : Rend un feu légèrement magique (ex., colore les
flammes, donne à la fumée une odeur de rose). Peut néces-
siter des Compléments.

Niveau 10 : Rend un feu totalement magique (ex., flammes
multicolores qui forment des images au son des craque-
ments du brasier). Peut nécessiter des compléments. Re-
quiert souvent des Compléments.

[ \ ] ^ _ g e h \ c

P/D/C de base : À Portée, Momentané, Petite.

Niveau 3 : Réduit considérablement l’ intensité de la lu-
mière dans une zone.

Niveau 4 : Éteint complètement toute lumière dans une
zone.

Niveau 5 : Éteint un feu, refroidit les cendres jusqu’à ce
qu’elles soient tièdes. Refroidit un objet.

Niveau 10 : Refroidit fortement un objet. Détruit un aspect
d’un feu (ex., la chaleur ou la lumière).

d \ e _ g e h \ c

P/D/C de base : À Portée, Concentration, Petite.

Niveau 5 : Contrôle un feu de façon naturelle (ex., contrôle
la direction dans laquelle il se propage).
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Niveau 10 : Contrôle un feu de façon légèrement magique
(ex., l’empêche de brûler quelqu’un).

Niveau 20 : Contrôle un feu de façon très magique (ex., le
façonne en une forme humanoïde).

m n o p q r s t u v o r

P/D/C de base : À Portée, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Crée une ill usion affectant un seul sens.

Niveau 10 : Crée une ill usion affectant deux sens.

Niveau 15 : Crée une ill usion affectant trois sens.

Niveau 20 : Crée une ill usion affectant quatre sens.

Niveau 25 : Crée une ill usion affectant les cinq sens.

q v w o x x o t p q r s t u v o r

P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Pièce.

Niveau 5 : Permet d’utili ser un sens à distance. Mémorise
ou améliore le souvenir d’une image vécue. Permet de dis-
cerner ses propres ill usions.

Niveau 10 : Permet d’utili ser deux sens à distance.

Niveau 15 : Permet d’utili ser trois sens à distance.

Niveau 20 : Permet d’utili ser quatre sens à distance. Permet
de voir jusqu’à cinq ans dans le passé.

Niveau 25 : Permet d’utili ser tous les sens à distance.

y z w p q r s t u v o r

P/D/C de base : À Proximité, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 4 : Améliore ou détériore une sensation d’un objet
(ex., rend une sucrerie plus ou moins sucrée).

Niveau 5 : Transforme une sensation d’un objet (ex., faire
ressembler une feuill e à une pièce d’or), mais pas son type.

Niveau 10 : Transforme deux sensations d’un objet.

Niveau 15 : Transforme trois sensations d’un objet.

Niveau 20 : Transforme quatre sensations d’un objet.

Niveau 25 : Transforme totalement un objet, pour tous les
sens excepté le toucher.

Niveau 30 : Altère complètement les perceptions senso-
rielles de la cible.

{ o n | p q r s t u v o r

P/D/C de base : À Portée, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Détruit la faculté d’un objet d’affecter un seul
sens.

Niveau 10 : Détruit la faculté d’un objet d’affecter deux
sens.

Niveau 15 : Détruit la faculté d’un objet d’affecter trois
sens.

Niveau 20 : Détruit la faculté d’un objet d’affecter quatre
sens.

Niveau 25 : Détruit la faculté d’un objet d’affecter les cinq
sens.

} o t p q r s t u v o r

P/D/C de base : À Portée, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Fait apparaître (à un sens) un objet jusqu’à un
pas de sa position réelle.

Niveau 10 : Fait apparaître (à un sens) un objet jusqu’à
cinq pas de sa position réelle.

Niveau 15 : Fait apparaître (à un sens) un objet À Portée de
sa position réelle. Fait apparaître (à un sens) un objet
comme contenu ou associé à un autre objet défini lors du
lancer (ex., fait croire que la voix de quelqu’un sort d’un
sac.)

Niveau 20 : Fait apparaître (à un sens) un objet Loin de sa
position réelle.

Niveau 25 : Fait apparaître (à un sens) un objet En Vue de
sa position réelle.

Niveau 30 : Fait apparaître (à un sens) un objet en un en-
droit vers où le lanceur a un Lien Mystique.

m n o p y o v w o r

P/D/C de base : Regard, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Formule un mot dans l’esprit de la cible.

Niveau 10 : Place une pensée dans l’esprit de la cible.

Niveau 15 : Crée une émotion dans l’esprit de la cible.

Niveau 20 : Implante un souvenir dans l’esprit de la cible.

Niveau 25 : Améliore de façon effective les capacités de
réflexion de la cible.

q v w o x x o t p y o v w o r

P/D/C de base : Regard, Momentané, Individu.

Niveau 5 : Permet de sentir l’état de conscience d’un être
intelli gent (ex., endormi, éveill é, en train de méditer, mort,
drogué, fou ou inconscient).

Niveau 10 : Permet de ressentir une émotion de la cible.

Niveau 15 : Permet de ressentir toutes les émotions de la
cible. Permet de découvrir la vérité sur quelque chose.

Niveau 20 : Permet de parler avec n’ importe quel humain.
Permet de li re les pensées de surface. Pioche une réponse
dans l’esprit de la cible.

Niveau 25 : Permet de connaître les derniers souvenirs
(vieux de quelques jours) d’une personne.

Niveau 30 : Permet de tout connaître de l’esprit d’une per-
sonne.

y z w p y o v w o r

P/D/C de base : Regard, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 4 : Force un fantôme a devenir visible (s’ il en a le
pouvoir).

Niveau 5 : Provoque un changement mineur dans le souve-
nir d’un événement.
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Niveau 10 : Provoque un changement majeur dans le sou-
venir d’un événement. Provoque un changement mineur
d’une émotion.

Niveau 15 : Provoque un changement majeur dans le sou-
venir d’une série d’événements. Provoque un changement
majeur d’une émotion.

Niveau 20 : Provoque des changements majeurs dans les
souvenirs d’une période de la vie de la cible. Transforme
complètement les émotions de la cible.

Niveau 30 : Réécrit totalement les souvenirs de la cible.
Transforme complètement l’esprit de la cible.

~ � � � � � � � � � �

P/D/C de base : Regard, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5 : Efface un détail mineur des souvenirs d’une
personne.

Niveau 10 : Efface un détail important des souvenirs d’une
personne.

Niveau 15 : Calme les émotions d’une personne. Diminue
une des capacités mentales de la cible.

Niveau 20 : Efface un souvenir mineur ou court.

Niveau 25 : Efface un souvenir majeur ou long. Réduit
toutes les capacités mentales de la cible.

Niveau 30 : Détruit toutes les émotions de la cible. Rend
une personne folle.

Niveau 40 : Transforme une personne en légume.

� � � � � � � � � �

P/D/C de base : Regard, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 10 : Contrôle l’état de conscience de la cible (ex.,
éveill é, endormi ou confus).

Niveau 15 : Contrôle une émotion naturelle (ex., calme,
peur). La cible doit ressentir l’émotion avant qu’elle puisse
être contrôlée.

Niveau 20 : Contrôle une émotion non naturelle (ex., rend
un couard soudainement brave).

Niveau 25 : Contrôle un être humain tant qu’ il reste en vue.

Niveau 30 : Donne un ordre complexe à une personne, qui
doit essayer d’y obéir du mieux possible.

Niveau 40 : Contrôle totalement l’esprit et les émotions
d’une personne.

� � � � � � � � � �

P/D/C de base : À Proximité, Aube-Crépuscule, Petite.

Niveau 5 : Crée du sable, de la poussière, de la boue ou de
l’argile.

Niveau 10 : Crée de la pierre ou du verre.

Niveau 15 : Crée du métal ou des gemmes brutes.

Niveau 20 : Crée des gemmes polies.

� � � � � � � � � � � � � � �

P/D/C de base : À Portée, Concentration, Petite.

Niveau 2 : Permet de connaître une propriété visible d’un
objet (propriété qu’un connaisseur pourrait déterminer après
un examen visuel).

Niveau 4 : Permet de connaître toutes les propriétés vulgai-
res d’un objet. Permet de voir un objet et ses environs.

Niveau 5 : Permet de connaître tous les composants d’un
mélange ou d’un alli age (il faut connaître tous les compo-
sants avant de déterminer leurs propriétés).

Niveau 10 : Permet de connaître toutes les propriétés natu-
relles d’un objet.

Niveau 15 : Permet de connaître toutes les propriétés vul-
gaires d’un objet composite.

Niveau 20 : Permet de connaître les propriétés magiques
d’un objet. Rend les sens insensibles à la terre (ex., permet
de voir à travers la pierre).

Niveau 30 : Permet de parler avec de la pierre naturelle
(ex., un caill ou).

Niveau 35 : Permet de parler avec de la pierre artificielle
(ex., une statue).

Niveau 45 : Permet de voir un objet et son environnement
dans le passé.

� � � � � � � � � �

P/D/C de base : À Portée, Aube-Crépuscule, Petite.

Niveau 3 : Change de forme la poussière.

Niveau 4 : Change une propriété de la poussière.

Niveau 5 : Transforme de la poussière en un autre type de
terre naturelle (ex., du sable en galets).

Niveau 10 : Transforme de la poussière de façon légère-
ment magique (Compléments éventuels). Transforme de la
poussière en liquide ou en gaz (Complément Aquam ou
Auram). Change de la poussière en pierre ou vice versa.

Niveau 15 : Transforme de la poussière de façon fortement
magique (Compléments fréquents). Transforme de la pous-
sière en un mélange de liquides, de solides et de gaz (Com-
pléments).

Niveau 20 : Transforme de la poussière en liquide ou en
gaz légèrement magique (Compléments).

Niveau 25 : Transforme de la poussière en liquide ou en
gaz fortement magique (Compléments).

~ � � � � � � � � � �

P/D/C de base : À Portée, Momentané, Petite.

Niveau 3 : Détruit une propriété de la poussière.

Niveau 4 : Détruit de la poussière.

� � � � � � � � � �

P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Petite.

Niveau 5 : Contrôle ou déplace de la poussière.
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Niveau 10 : Dévie une attaque portée avec une arme de
métal.

Niveau 15 : Téléporte de la poussière jusqu’à une distance
de quinze pas. Dévie plusieurs attaques portées avec des
armes de métal.

Niveau 20 : Dévie toutes les attaques connues portées avec
des armes de métal.

Niveau 25 : Dévie toutes attaques (connues ou pas) portées
avec des armes de métal.

� � � � � � �

P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.

Général : Crée un écran magique qui bloque tout sort In-
tellego de pénétration inférieure à deux fois le Niveau du
sort Vim (cet aura est seulement magique, elle ne fournit
pas de fausse information). Crée un écran magique qui
empêche tout sort Intellego de pénétration inférieure au
Niveau du sort Vim d’apprendre des informations sur les
propriétés magiques de la cible. Crée un écran magique qui
fournit de fausses informations aux sorts Intellego de péné-
tration inférieure à la moitié de son Niveau.

� � � � � � � � � � � �

P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Individu.

� � � � � � �

P/D/C de base : À Portée, Spéciale, Individu.

Général : Transforme de façon superficielle les effets d’un
sort dont le Niveau est inférieur à deux fois le Niveau du
sort Vim. Cela ne permet pas de transformer l’effet primaire
du sort, ni sa puissance.

Général : Transforme de façon significative les effets d’un
sort dont le Niveau est inférieur au Niveau du sort Vim.
Cela ne permet pas de changer la Technique ou la Forme du
sort. Un changement de puissance de plus ou moins une
magnitude est significatif, de même que le changement de la
cible, si la cible est compatible avec le sort original.

Général : Transforme totalement les effets d’un sort dont le
Niveau est inférieur à la moitié du Niveau du sort Vim. Cela
permet de changer la Technique, la Forme du sort initial, ou
les deux, et ne requiert pas de Complément pour ces Arts.
Ce sort Vim affecte la structure du sort, pas ses cibles. Un
changement de puissance de plus ou moins deux magnitu-
des est total. Un changement plus important requiert du
Creo ou du Perdo pour créer ou détruire de l’énergie magi-
que supplémentaire.

� � � � � � � �

P/D/C de base : À Portée, Instantané, Individu.

Général : Donne une apparence non magique à quelque
chose (y compris un objet magique) pour tous les sorts
Intellego dont le Niveau est inférieur à deux fois le Niveau
de ce sort. La Durée de base de cet effet est Aube-
Crépuscule.

Général : Dissipe les effets d’un type spécifique dont le
total de lancer est inférieur au Niveau du sort Vim + un dé
de qualité. Un type spécifique peut être la magie Herméti-
que Terram, ou la magie shamanique de contrôle des es-
prits. Un mage doit avoir une certaine connaissance du type
de magie visé (même s’ il n’a pas la capacité de l’utili ser)
pour inventer un sort qui l ’affecte. Tous les mages Herméti-
ques connaissent tous les aspects de la magie Hermétique.

Général : Réduit la Force de la cible d’un point par point
dont le Niveau du sort Vim + un dé de qualité excède la
Force. Des sorts différents sont nécessaires pour affecter les
créatures de Royaumes différents.

Général : Dissipe tout effet magique dont le total de lancer
est inférieur à la moitié du Niveau du sort Vim + un dé de
qualité.

Général : Réduit le total de lancer pour toute magie lancée
par, dans ou sur la cible, de la moitié du Niveau du sort. Un
sort ne réduit les totaux de lancer que pour la magie utili sée
par la cible, dans la cible ou sur la cible, mais pas les trois.
La façon d’affecter le total de lancer doit être déterminée au
moment de l’ invention du sort. La Durée de base est Aube-
Crépuscule. Si deux tels sorts affectent une cible, seul le
plus puissant prend effet : les pénalités ne se cumulent pas.

� � � � � � �

P/D/C de base : À Proximité, Concentration, Individu.

Général : Protège la cible contre les créatures de Force
inférieure au Niveau du sort + un dé de qualité. Les créatu-
res visées ne peuvent affecter la cible ni physiquement ni
par magie. Un sort de cette nature ne protège que contre les
créatures d’un seul Royaume (Magique, Infernal ou Féeri-
que — la magie Hermétique est impuissante face au Divin).
Les protections contre les créatures magiques et féeriques
peuvent être obtenues grâce à d’autres formes, mais ont des
effets plus limités.

Général : Confère à la cible une Résistance Magique égale
au Niveau du sort. Cela s’ajoute à la résistance due aux
Formes des mages. Cependant, deux versions de ce sort, ou
ce sort et la Parma Magica, ne peuvent additionner les ré-
sistance. La protection la plus eff icace prévaut.

Général : Prolonge ou supprime un sort lancé précédem-
ment par le lanceur et dont le Niveau est inférieur au Niveau
du sort Vim.

Général : Crée un conduit ou un conteneur pour des sorts
de Niveau inférieur à celui du sort Vim. Un conduit met le
lanceur en contact mystique avec la cible (portée effective
Toucher), alors qu’un conteneur garde un sort en réserve
pendant un certain temps avant de le relâcher.

Général : Prolonge ou supprime un sort dont le Niveau est
inférieur à la moitié du Niveau du sort Vim.


