Portées Durées Cibles

e Personnd ¢ Momentanée * Petite

¢ Toucher / Regard e Concentration/ Diamétre e Individu

« A Portée e Aube-Crépuscule e Groupe/ Piéce

+ A Proximité e Lure/Anneau e Cercle/ Structure
e Lain e Saison e Zone

¢« EnVue ¢ Annrée e EnVue

e Lien Mystique ¢ Permanent / Instantané

Buides de Sorts

Ereo Animal

P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.
Niveau 3: Créele calavre d'un animal minuscule (Taille
-5/-4).

Niveau 4 : Créele calavre d'un petit animal (Taill e -3/-2).

Niveau 5: Crée le calavre d'un animal moyen (Taille
-1/0/+1). Créeuninsede vivant.

Niveau 10: Crée le calavre d'un gos anima (Taille
+2/+3). Créeun minuscule animal vivant.

Niveau 15: Créele calavre d'un trés gros animal (Taille
+4/+5). Arréte les progrés d’ une maladie.

Niveau 20 : Soigne un Niveau de Santé.
Niveau 25 : Créeun petit animal vivant.

Niveau 30: Créeun animal vivant moyen. Créeun animal
magique minuscule. Créeun essaim d'insedes. Soigne deux
Niveaux de Santé. Restaure un sens perdu. Régénére un
membre tranché. Soigne une maladie & contrecare ses
effets.

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

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

Niveau 45: Crée un gos anima magique. Soigne huit
Niveaux de Santé.

Niveau 50: Créeun trés gros anima magique. Soigne dix
Niveaux de Santé.

Niveau 55: Crée un dragon. Soigne douze Niveaux de
Santé.
Niveau 60 : Resascite unanimal (Rituel).

Fntellego Animal

P/D/C de base: Toucher, Concentration, Individu.
Niveau 1 : Donne uneimage mentale d’ unanimal.

Niveau 5 : Permet de sentir |’ état de anscience d une béte.
Donre des informations générales sur son organisme.

Niveau 10 : Permet de sentir I'instinct dominant d’ une béte.
Apprend unfait spédfique cncernant son organisme.

Niveau 15: Apprend I'origine, I'ége & I'histoire de quel-
gue chose fabriqué apartir de produits d’ origine animale.
Niveau 20: Permet de parler a un animal (Complément
Auram pour les oiseaux, Aguam pour les poisons). Lit les
pensées superficielles d’ unanimal.

Niveau 25: Permet de mnnditre les uvenirs récents d’ une
béte.
Niveau 30: Sonde atiérement I’ esprit d’ une béte.

Muto BAnimal

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

Niveau 3: Change de fagn superficielle quelque dose
fabriqué a partir de produits d origine aiimale (ex., cou-
leur).

Niveau 5: Change complétement quelque chose fabriqué a
partir de produits d’ origine animale, sans altérer sa subs-
tance (ex., transforme une piecede air en selle). Trans
forme graduellement de la viande en vermine. Transforme
ure béte de fagon superficielle.

Niveau 10: Transforme un membre d’ unanimal.

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

Niveau 20: Transforme un anima en un autre animal.
Transforme un animal de fagon mineure, mais sirnaturelle
(ex., change la couleur de la robe d’un cheval pour gu'elle
soit |a méme que I’embléme d’ une Alli ance).

Niveau 25: Transforme un animal en humain (I’animal
garde son intelligence initiale & ne gagne pas dame).
Transforme un animal en plante (Complément Herbam).
Niveau 30: Transforme un anima profondément et de
maniére surnaturell e (ex., fait pousser des griffes, des crocs,
et des écall es protedrices aur un cheval). Transforme un
animal en objet inanimé (Complément approprié).

Niveau 40: Transforme radicdement un animal de fagn
surnaturell e (ex., fait pousser des ailes a un cheval). Confére
a un anima une cgadté magique, comme aqadcer du feu
(Complément approprié).
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Berdo Animal

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

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

Niveau 5: Fait des dégéts superficiels a une béte (ex., fait
tomber ses pails). Détruit quelque chose fabriqué apartir de
produits d’ origine animale.

Niveau 10: Fait souffrir un animal sans causer de réds
dommages.

Niveau 15: Inflige un Niveau de Santé de dégats. Détruit
unmembre d’une béte.

Niveau 20: Détruit les ®ns d' une béte. Inflige deux Ni-
veaux de Santé de dégéts.

Niveau 25 : Inflige quatre Niveaux de Santé de dégéts.
Niveau 35: Tue unanimal.

Rego Animal

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

Général : Protége un goupe d'une dtaque menée par des
créaures magiques de Force Magique inférieure a céie du
sort (Durée: Anneay, Cible : Groupe).

Niveau 4: Manipule quelque cose fabriqué a partir de
produits d’ origine animale.

Niveau 5: Implante une suggestion urique dans I’ esprit
d'un animal. Protége la dble des attaques d’animaux
(n' affede que les animaux normaux).

Niveau 10: Cameunanimal.

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

Niveau 20: Rend unanimal totalement passf.

Niveau 25 : Contréle entiérement unanimal.

Greo BAquam

P/D/C debase: A Proximité, Aube-Crépuscule, Petite.
Général : Crée du poison infligeant des dégéts de
+(Niveau) (Complément Anima ou Corpus). Crée un li-
quide infligeant a son contad des dégéts de +(Niveau-5)
(Complément Animal ou Corpus).

Niveau 5 : Remplit unrédpient avecde|’eau (ou tout autre
liquide naturel, avecle Complément approprié).

Niveau 10: Créede I’eau (ou unliquide naturel) non con-
tenue (ex., qui se répand sur une surface. Créeun liquide
[égérement magique.

Niveau 15: Créede I’eau (ou unliquide naturel) sous une
forme inhabituelle (ex., une sphére ai-deswus de la téte de
quelgu’un) ou dans un endroit inaccoutumé (comme les
poumons de la dble) — le liquide dnsi créése conduit de
fagon normale. Créeunliquide extrémement magique.

Niveau 20: Créeun poison causant une maladie mineure.

Niveau 25: Créeune petite source Créeun poison causant
une maladie majeure.

Niveau 30: Créeunpoison fatal.

Fntellego Aquam

P/D/C de base: Toucher, Concentration, Petite.
Niveau 1 : Donne uneimage del’eau aportée

Niveau 3: Donne une image de I’eau a portée ¢ de son
environnement.

Niveau 5 : Apprend les propriétés naturelles d’unliquide.
Niveau 10: Apprend les propriétés naturell es d’ un mélange
deliquides.

Niveau 15: Apprend les propriétés magiques d’un liquide.
Rend les ®nsinsensibles aux effets de I’ eau.

Niveau 20: Apprend les propriétés magiques d'un mélange
deliquides.

Niveau 25: Permet de parler avec une éendue d' eau natu-
relle.

Niveau 25: Permet de parler avec une éendue d’eau artifi-
cielle (comme une fontaine).

Muto Aquam

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

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

Niveau 3: Modifie les caadéristiques normales d'un li-
guide (ex., rendre de |’ 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 gazaix (Complément Auram) (ex., de
I’eau en daceou en vapeur). Transforme un liquide naturel
en liquide légérement magique (ex., eau bleue ou hule de
foie de morue parfumée alafraise), ou viceversa.

Niveau 10: Transforme un liquide en solide ou en gaz
(Complément appropri€). Transforme un liquide naturel en
plusieurs liquides naturels diff érents, les liquides étant bien
distincts (mais ils peuvent se remélanger naturell ement).
Transforme un liquide en un liquide fortement magique
(ex., unliquide rose fluorescent qui cause des hall ucinations
étranges) — des Compléments ont 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 gazlégérement magique.

Niveau 20: Transforme un liquide en solide ou en gaz
fortement magique.

Berdo BAquam

P/D/C debase : Toucher, Instantané, Petite.

Niveau 5 : Détruit unliquide (Complément éventuel).
Niveau 15: Détruit une propriété d’'un liquide (comme les
propriétés éthyliques d’unalcod ou le sel del’eau de mer).
Niveau 20 : As®cde définitivement une Petite source
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Niveau 40: Assdhe un lac ¢ empéche I'eau d'y revenir
naturellement, ajamais (Rituel).

Rego #q

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

Général : Protége des créaures féaiques de I'eau dont la
Force Féeique et inférieure ou égale ai niveau du sort
(Durée: Anreay, Cible : Groupe).

Niveau 5: Contréle un liquide de fagon naturelle (ex., sa
diredion ou lavitess alaquelleil s éwule).

Niveau 10: Contrdle un liquide de fagon |égérement sur-
naturelle (ex., le fait couler a I'envers ou I'empéde de
mouill er). Contrdle une quantité de liquide faisant partie
d’unensemble plus grand, de fagon raturell e.

Niveau 15: Contréle un liquide de fagn extrémement
surnaturelle (ex., le fait couler en I'air ou lui fait adopter
une forme humanoide). Contréle une quantité de liquide
faisant partie d'un ensemble plus grand, de fagn |égére-
ment surnaturell e.

Niveau 20: Contrdle une quantité de liquide faisant partie
d’ un ensemble plus grand, de fagon extrémement surnatu-
relle.

co A

P/D/C debase : En Vue, Momentané, Zone.
Niveau 5 : Créeun souffle.

Niveau 10: Créeune brise.

Niveau 15: Créedu vent. Créedu brouill ard.
Niveau 20: Créeune bourrasque.

Niveau 25: Créeunorage.

Niveau 30: Créeune tempéte.

Niveau 45 : Créeun ouragan.

Niveau 60: Créedes édairs.

¢ eqo A

P/D/C de base : Personnel, Concentration, Piece

Niveau 5: Permet de sentir une propriété de I'air (ex., S'il
N’ est pasvicié).

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

Niveau 15: Rend les @ns insensibles aux effets de I'air
(ex., préserve |’ ouie du vent qui hurle).

Niveau 20 : Permet de prédire le temps.
Niveau 25 : Permet de parler avecl’air.

o A

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

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

Niveau 5: Transforme une quantité d'air en ure aitre
formed air.

Niveau 10: Transforme une quantité d’air en unautre é-
ment. Transforme une quantité d'air en un gaz occasionnant
des dégéts de +5.

Niveau 15: Transforme une quantité d'air en un mélange
d’autres éléments. Transforme une quantité d'air en quelque
chose de |égérement magique (ex., en unbrouillard de cou-
leur argentéeou de forme spédfique).

Niveau 20: Transforme une quantité d'air en quelque
chose de complétement magique (ex., donne aun nwage la
forme d’un cheval qui galope dans les cieux).

¢ ol

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

Niveau 5 : Détruit une quantité d'air. Annue les phénome-
nes cli matiques trés mineurs, comme une petite brise.
Niveau 20: Annude un composant d un phénomeéne dima
tique (ex., unédair pendant un orage).

Niveau 30: Annude n'importe quel phénoméne dimatique,
sauf ceux provoqués par un rituel magique.

>

Reqo A

P/D/C debase: A Proximité, Concentration, Individu.

Général : Protége des créaures féeaiques de I'air dont la
Force Féeique et inférieure ou égale ai niveau du sort
(Durée: Anneay, Cible : Groupe).

Niveau 5 : Contrdle une quantité d'air.

Niveau 10: Contrdle une quantité d'air avec une grande
force

Niveau 20: Contréle I'évolution climat. Contréle une
guantité d’'air avec une force caable de déradner de petits
arbres.

Niveau 30: Fait pleuvoir S'il y a des nuages. Contréle une
guantité d'air avecune force cgable de déradner de grands
arbres.

0 0

P/D/C de base : Toucher, Aube-Crépuscule, Individu.
Niveau 5 : Empéde la décompasition d’un corps.

Niveau 10: Créeun cadavre humain complet. Stabili se une
blesauire.

Niveau 15: Arréte les progres d une maladie.
Niveau 20 : Soigne un Niveau de Santé.

Niveau 25: Soigné les dégéts causes par un poison ou ure
maladie.

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

Niveau 35: Soigne quatre Niveaux de Santé.
Niveau 40 : Soigne entiérement un corps.
Niveau 50 Fait revenir un cadavre ala «vie » (Rituel)
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P/D/C de base: Vue, Momentané, Individu.

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

Niveau 10: Apprend des informations gédfiques sur un
Ccorps.

Niveau 15: Locdise une personne vers qui on possde un
Lien Mystique.

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

Niveau 25 : Permet de parler avecun cadavre.

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

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

Niveau 10: Transforme un membre d' une personne.
Niveau 15: Transforme le visage d’ une personne.

Niveau 20: Transforme amplétement |'apparence ou la
talle d'une personne (qui reste ceoendant humaine
d’apparence). Rend un corps plus résistant aux dégéts (En-
cassement +5).

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

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

Niveau 35: Transforme un humain en oiseal ou en poisHN
(Complément Animal).

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

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

P/D/C debase: A Proximité, Momentané, Individu.
Niveau 5: Cause des dégats superficiels a un corps (ex.,
perte des cheveux).

Niveau 10: Cause de la douleur chez une personne, mais
pas de réds 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 I'un des ®ns majeurs d’'une personne.
Provoque la perte de deux Niveaux de Santé.

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

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

Niveau 40 : Tue une personre.

P/D/C debase: A Proximité, Concentration, Individu.

Niveau 5 : Fait perdre le contréle d'une partie de son corps
ala dble.

Niveau 15: Contréle les mouvements de la dble.
Niveau 20 : Immobhilise le cwrpsdela dble.

Niveau 25: Contréle les déplacements de la dble. Elimine
les pénalités dues alafatigue & aux blesaures.

Niveau 30: Dirige leflot des énergies corporelles.

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

P/DI/C debase: A Proximité, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 5: Créeun produit végétal (comme un fruit ou ure
feuille). Crée une plante. Empécdhe une plante de tomber
malade.

Niveau 10: Créeun buison ou ure pile de batons ou de
brindill es. Empédhe un buisson de tomber malade.

Niveau 15: Créeun arbre. Créedu bois. Empéde un arbre
de tomber malade. Empédhe le bais de pourrir.

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

Niveau 3 : Confére une mnnaissance intuitive d' une plante
(ex., apprend cequi peut lui faire du mal).

Niveau 5: Apprend des informations générales, ou unfait
spédfique mncernant une plante ou quelque chose fabriqué
apartir de produits végétaux.

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

Niveau 15: Permet de sentir ou de locdiser des plantes
impossble adécder autrement.

Niveau 25 : Permet de parler avecune plante.

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

Niveau 5: Transforme une plante ou quelque dose fabri-
qué apartir de produits végétaux.

Niveau 10: Transforme une plante ou quelque chose fabri-
gué a 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: Affedela onscience @ I’ esprit d’ une plante.
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P/DI/C debase: A Portég Instantané, Petite.
Niveau 4 : Géte 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.

P/D/C debase: A Portée Concentration, Petite.

Niveau 5: Contréle une quantité de bais (ex., une branche
ou ure ame).

Niveau 10: Dévie une ataque portée aec une ame de
bais.

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

Niveau 20: Dévie toutes les attagues connues portées avec
des armes de bais. Fait se déplace une Petite quantité de
bais (ex., une ame de bois, une petite plante ou ure bran-
che) selon la volonté du mage ; cependant, si la plante ades
radanes, €ll e reste plantéedansle sol.

Niveau 20: Dévie toutes les attagques connues ou non por-
tées avec des armes de bois. Fait se déplace une Petite
guantité de bois (ex., une ame de bais, une petite plante ou
une branche) selon la volonté du mage ; la plante peut étre
déraanée

P/D/C debase: A Proximité, Momentané, Petite.

Niveau 1: Enflamme quelque chose d extrémement in-
flammable (comme de I’ huil€). [llumine une zone wmme au
clair de lune. Chauffe un objet pour qu'il soit tiede au tou-
cher.

Niveau 3: Enflamme quelque chose de tres inflammable
(comme du parchemin). lllumine une zone mmme ala lueur
de dhandelles. Chauffe un objet pour qu'il soit chaud au
toucher.

Niveau 5: Crée un feu suffissmment intense pour occa
sionner des dégéts de +5 (Une Petite flamme ne peut attein-
dre quune seule dble). Enflamme quelque dose
d’inflammable (comme du charbon ou du bais). Illumine
une zne omme ala lueur de torches. Chauffe un objet
suffisamment pour faire bouilli r de |’ eau.

Niveau 10: Créeunfeu occasionnant des dégéats de +5 sous
une forme surnaturelle (comme un anneau). Crée un feu
occasionnant des dégats de +10. Enflamme quelque dhose
de Iégérement inflammable (comme du bois humide ou du
cuir). HHlumine une 2ne comme en plein jour avec un ciel
nuageux. Chauffe un objet au rouge.

Niveau 15: Crée un feu occasionnant des dégéats de +10
sous une forme surnaturelle. Crée un feu occasionnant des
dégéts de +15. Enflamme quelque chose de trés peu in-
flammable (comme un corps humain). lllumine une zone
comme en plein soleil. Chauffe un objet suffisamment pour
faire fondre du plomb.

Niveau 20: Créeun feu occasionnant des dégéts de +20.
Chauffe un objet suffisasmment pour faire fondre deI’ader.

Niveau 25: Créeunfeu occasionnant des dégéts de +25.
Niveau 30: Créeunfeu occasionnant des dégéts de +30.

P/D/C debase: A Portég Concentration, Petite.
Niveau 4 : Apprend une propriété d’unfeu. Locdise unfeu.

Niveau 5: Apprend toutes les propriétés naturelles d'un
feu. Rend conscient de tous les feux a portée Permet de
voir unfeu verslequel onaunLien Mystique.

Niveau 10: Apprend toutes les propriétés naturelles de
cendres. Permet de voir un feu vers lequel on a un Lien
Mystique dnsi que tout cequ’il édaire (ex., unfeu de canp
et tout cequi est l’intérieur de son cercle de lumiere).
Niveau 15: Permet de voir clairement au travers d'un in-
cendie (un Complément Auram est nécessiire S'il y a éga
lement de la fumég. Apprend les propriétés magiques d' un
feu.

Niveau 20 : Permet de parler avecun feu.

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

Niveau 3 : Transforme une caadéristique d'unfeu aportée
(ex., le fait brller plus intensément ou produire plus de
fuméa.

Niveau 4 : Transforme complétement un feu en unautre feu
naturel (changement d'une ou de toutes ®s caradéristi-
ques).

Niveau 5 : Rend un feu |égérement magique (ex., colore les
flammes, donne ala fuméeune 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 crague-
ments du brasier). Peut nécesdter des compléments. Re-
quiert souvent des Compléments.

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

Niveau 3: Réduit considérablement I'intensité de la lu-
miéere dans une zone.

Niveau 4: Eteint complétement toute lumiére dans une
zone,

Niveau 5: Eteint un feu, refroidit les cendres jusqu'a ce
gu'elles ient tiedes. Refroidit un objet.

Niveau 10: Refroidit fortement un objet. Détruit un asped
d' unfeu (ex., la chaleur ou lalumiére).

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

Niveau 5 : Contréle unfeu de fagon raturell e (ex., contrdle
ladiredion dans laquelleil se propage).
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Niveau 10: Contr6le un feu de fagon légérement magique
(ex., I'empédhe de brller quelqu’ un).

Niveau 20: Contréle un feu de fagon trés magique (ex., le
fagonne en ure forme humanoide).

P/D/C debase: A Portég Aube-Crépuscule, Individu.
Niveau 5: Créeunreill usion affedant un seul sens.
Niveau 10: Créeureill usion aff edant deux sens.
Niveau 15: Créeureill usion affedant trois sns.
Niveau 20: Créeureill usion aff edant quatre sens.
Niveau 25: Créeureill usion affedant les cing sens.

P/D/C de base: A Proximité, Concentration, Piéce

Niveau 5: Permet d'utili ser un sens a distance Mémorise
ou améliore le souvenir d'une image véaue. Permet de dis-
cerner ses propresill usions.

Niveau 10: Permet d' utili ser deux sens a distance

Niveau 15: Permet d' utili ser trois sns a distance

Niveau 20: Permet d’ utili ser quatre sens a distance. Permet
de voir jusgu’'a dng ans dans le pass.

Niveau 25 : Permet d' utili ser tous les ns a distance

P/D/C debase: A Proximité, Aube-Crépuscule, Individu.

Niveau 4 : Améliore ou détériore une sensation d'un objet
(ex., rend une sucrerie plus ou moins sicrée.

Niveau 5: Transforme une sensation d'un objet (ex., faire
ressambler une fevill e aune piéced’ or), mais pas N type.

Niveau 10: Transforme deux sensations d’ un objet.
Niveau 15: Transforme trois snsations d’ un objet.
Niveau 20 : Transforme gquatre sensations d’ un objet.

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

Niveau 30: Altere complétement les perceptions snso-
riellesdela dble.

P/D/C debase: A Portég Aube-Crépuscule, Individu.
Niveau 5: Détruit la faaulté d’'un objet d'affeder un seul
sens.

Niveau 10: Détruit la faaulté d’un objet d'affeder deux
sens.
Niveau 15:
sens.
Niveau 20: Détruit la faaulté d'un objet d’affeder quatre
sens.

Niveau 25: Détruit la faaulté d'un objet d'affeder les cing
sens.

Détruit la faaulté d’'un objet d affeder trois

P/DI/C debase: A Portég Aube-Crépuscule, Individu.
Niveau 5 : Fait apparaitre (a un sens) un objet jusqu’a un
pas de saposition rédle.

Niveau 10: Fait apparaitre (a un sens) un objet jusgu’'a
cing pes de saposition rédle.

Niveau 15: Fait apparaitre (& un sens) un objet A Portéede
sa position rédle. Fait apparaitre (a un sens) un objet
comme ntenu ou asocié aun autre objet défini lors du
lancer (ex., fait croire que la voix de quelqu’ un sort d’un
sac)

Niveau 20: Fait apparaitre (a un sens) un objet Loin de sa
position rédle.

Niveau 25: Fait apparaitre (a un sens) un objet En Vue de
sapositionrédle.

Niveau 30: Fait apparaitre (a un sens) un objet en unen-
droit vers ou le lanceur aun Lien Mystique.

P/D/C de base : Regard, Aube-Crépuscule, Individu.
Niveau 5 : Formule un mot dans |’ esprit dela dble.
Niveau 10: Placeune penséedans |’ esprit dela dble.
Niveau 15: Créeune énotion dans |’ esprit dela dble.
Niveau 20 : Implante un souvenir dans |’ esprit dela dble.

Niveau 25: Améliore de fagn effedive les cgpadtés de
réflexion de la dble.

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

Niveau 5: Permet de sentir I'état de conscience d'un étre
intelli gent (ex., endormi, éveill € en train de méditer, mort,
drogué, fou ou inconscient).

Niveau 10: Permet de resentir une énotion de la dble.

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

Niveau 20: Permet de parler avec n’importe quel humain.
Permet de lire les pensées de surface Pioche une réponse
dans |’ esprit dela dble.

Niveau 25: Permet de wnnaitre les derniers uvenirs
(vieux de quelques jours) d' une personre.

Niveau 30: Permet de tout connaitre de I’ esprit d’ une per-
sonne.

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

Niveau 4 : Force un fantdme adevenir visible (Sil en ale
pouvair).

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 énotion.

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

Niveau 20: Provogue des changements majeurs dans les
souvenirs d’ une période de la vie de la dble. Transforme
complétement les émotions de la dble.

Niveau 30: Réécit totalement les uvenirs de la dble.
Transforme complétement I’ esprit de la dble.

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

Niveau 5: Efface un détail mineur des uvenirs d'une
personne.

Niveau 10: Effaceun détail i mportant des uvenirs d’une
personne.

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

Niveau 20 : Effaceun souvenir mineur ou court.

Niveau 25: Efface un souvenir magjeur ou long. Réduit
toutes les cgpadtés mentales de la dble.

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

Niveau 40 : Transforme une personne en légume.

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

Niveau 10: Contréle I'éat de cnscience de la dble (ex.,
évelll & endormi ou confus).

Niveau 15: Contréle une émotion naturelle (ex., came,
peur). La dble doit resentir I’émotion avant qu’elle puisse
étre contrblée

Niveau 20: Contr6le une émotion non returelle (ex., rend
un couard soudainement brave).

Niveau 25 : Contrdle un étre humain tant qu'’il reste en vue.
Niveau 30: Donne un ordre complexe aune personne, qui
doit essayer d'y obéir du mieux possble.

Niveau 40: Contréle totalement I'esprit et les émotions
d’ une personre.

P/D/C debase: A Proximité, Aube-Crépuscule, Petite.
Niveau 5 : Créedu sable, de la pousseére, de laboue ou de
I"argile.

Niveau 10: Créedelapierre ou du verre.

Niveau 15: Créedu métal ou des gemmes brutes.

Niveau 20: Créedes gemmes palies.

P/D/C debase: A Portée Concentration, Petite.

Niveau 2 : Permet de mnneitre une propriété visible d'un
objet (propriété gu’ un connaisseur pourrait déterminer aprés
un examen visuel).

Niveau 4 : Permet de mnneaitre toutes les propriétés vulgai-
resd’unobjet. Permet de voir unobjet et ses environs.

Niveau 5: Permet de connaitre tous les composants d'un
mélange ou d'un alliage (il faut connaitre tous les compo-
sants avant de déterminer leurs propriétés).

Niveau 10: Permet de connaitre toutes les propriétés natu-
rellesd’ un objet.

Niveau 15: Permet de @nnaitre toutes les propriétés vul-
gaires d unobjet composite.

Niveau 20: Permet de connaitre les propriétés magiques
d’'unobjet. Rend les ®ns insensibles a la terre (ex., permet
devoir atraverslapierre).

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

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

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

P/DI/C debase: A Portég Aube-Crépuscule, Petite.

Niveau 3 : Change de forme la poussére.

Niveau 4 : Change une propriété de lapousseére.

Niveau 5: Transforme de la poussére en unautre type de
terre naturell e (ex., du sable en celets).

Niveau 10: Transforme de la poussere de fagon |égére-
ment magique (Compléments éventuels). Transforme de la
poussére e liquide ou en gaz (Complément Aquam ou
Auram). Change de la poussére en pierre ou viceversa.

Niveau 15: Transforme de la poussére de fagon fortement
magique (Compléments fréquents). Transforme de la pous-
siere en unmélange de liquides, de solides et de gaz (Com-
pléments).

Niveau 20: Transforme de la poussére en liquide ou en
gazlégerement magique (Compléments).

Niveau 25: Transforme de la poussére en liquide ou en
gazfortement magique (Compléments).

P/D/C debase: A Portég Momentané, Petite.
Niveau 3 : Détruit une propriété de la poussere.
Niveau 4 : Détruit de lapousseére.

P/D/C debase: A Proximité, Concentration, Petite.
Niveau 5 : Contrdle ou déplacede lapoussére.
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Niveau 10: Dévie une dtaque portée aec une ame de
métal.

Niveau 15: Téléporte de la pousdére jusqu’a une distance
de quinze pas. Dévie plusieurs attagues portées avec des
armes de métal .

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

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

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

Général : Créeun éaan magique qui bloque tout sort In-
tellego de pénétration inférieure adeux fois le Niveau du
sort Vim (cet aura est seulement magique, elle ne fournit
pas de fausse information). Crée un éaan magique qui
empéche tout sort Intellego de pénétration inférieure au
Niveau du sort Vim d'apprendre des informations sur les
propriétés magiques de la dble. Créeun éaan magique qui
fournit de fausses informations aux sorts Intellego de péné-
tration inférieure ala moiti é de son Niveau.

P/D/C debase: A Proximité, Concentration, Individu.

P/D/C debase: A Portég Spédale, Individu.

Général : Transforme de fagon superficielle les effets d’'un
sort dont le Niveau est inférieur & deux fois le Niveau du
sort Vim. Cela ne permet pas de transformer I’ eff et primaire
du sort, ni sa puissance

Général : Transforme de fagon 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 significdif, de méme que le dhangement de la
cible, si la dble est compatible avecle sort original.

Général : Transforme totalement les effets d'un sort dont le
Niveau est inférieur ala moiti é 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 affede la structure du sort, pas s cibles. Un
changement de puissance de plus ou moins deux magnitu-
des est total. Un changement plus important requiert du
Creo ou du Perdo parr crée ou détruire de I’ énergie magi-
gue supplémentaire.

P/D/C de base: A Portée Instantang, Individu.

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

Général : Disdpe les effets d’'un type spédfique dont le
total de lancer est inférieur au Niveau du sort Vim + un dé
de qualité. Un type spédfique peut étre la magie Herméti-
gue Terram, ou la magie shamanique de ntrble des es-
prits. Un mage doit avoir une cetaine mnnaissance du type
de magie vise (méme s'il n'a pas la cgadté de I utili ser)
pour inventer un sort qui I’ affede. Tous les mages Herméti-
gues connaissent tous les aspeds de la magie Hermétique.

Général : Réduit la Force de la dble d'un point par point
dont le Niveau du sort Vim + un dé de qudité excéde la
Force Des rts différents oont nécessaires pour affeder les
créaures de Royaumes diff érents.

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

Général : Réduit e total de lancer pour toute magie lancée
par, dans ou sur la dble, de la moitié du Niveau du sort. Un
sort ne réduit les totaux de lancer que pour la magie utili seée
par la dble, dansla dble ou sur la dble, mais pas les trois.
Lafagon d'affeder le total de lancer doit étre déterminée a
moment de I’invention du sort. La Duréede base est Aube-
Crépuscule. Si deux tels srts affedent une dble, seul le
plus puissant prend effet : les pénalités ne se aumulent pas.

P/D/C debase: A Proximité, Concentration, Individu.

Général : Protége la dble mntre les créaures de Force
inférieure au Niveau du sort + un dé de qualité. Les créau-
res visées ne peuvent affeder la dble ni physiqguement ni
par magie. Un sort de cete nature ne protége que wntre les
créaures d'un seul Royaume (Magique, Infernal ou Féei-
gue — lamagie Hermétique est impuissante face a Divin).
Les protedions contre les créaures magiques et féeaiques
peuvent étre obtenues grace ad’ autres formes, mais ont des
eff ets plus limités.

Général : Confére ala dble une Résistance Magique éale
au Niveau du sort. Cela s'gjoute ala résistance due aix
Formes des mages. Cependant, deux versions de cesort, ou
ce sort et la Parma Magica, ne peuvent additionner les ré-
sistance Laprotedion laplus efficaceprévaut.

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

Général : Créeun conduit ou un conteneur pour des orts
de Niveau inférieur a céui du sort Vim. Un conduit met le
lanceur en contad mystique avec la dble (portée dfedive
Toucher), aors qu'un conteneur garde un sort en réserve
pendant un certain temps avant de le relacher.

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