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Invocations

Au cours de votre progression en magie
généraliste, vous aurez accès à diverses
possibilités d’invocations, qui
dépendront essentiellement de votre
capacité à contrôler les créatures, ainsi
que de la possession, dans certains cas,
d’ingrédients spéciaux. Les détails
concernant les rituels, les ingrédients et
les possibilités des créatures sont décrits
dans le « Grand Tableau des Invocations
», disponible chez votre bouquiniste
habituel. Les entités qui ne sont pas
listées ici sont réservées aux mages
spécialisés.

Novice :

Vous n’avez pas l’expérience requise
pour procéder à une invocation (à moins
de choisir la spécialité très controversée :
« L’invocateur »).

Apprenti :

Livre requis : Manuel de l’Invocateur

Démons mineurs : vous pouvez tenter
l’invocation de toutes les créatures listées
comme telles. Ce ne sont pas des
créatures bien puissantes mais ces
démons seront capables de vous aider
dans bien des situations.

Initié :

Livre requis : Manuel de l’Invocateur

Démons puissants : ce sont ceux qui font
peur aux démons mineurs. Vous pouvez
les invoquer à partir de ce niveau, mais
notez que ça n’est pas forcément une
raison pour le faire, car ces créatures
sont difficiles à contrôler, et en cas
d’échec prennent un malin plaisir à faire
le contraire de ce qu’on leur demande (à
savoir, en général, aider les ennemis et
arracher les bras des alliés).

Maître :

Livre requis : Manuel de l’Invocateur

Familier : Si la solitude vous pèse, ou si
vous désirez faire bonne impression
auprès de vos camarades, vous pouvez
désormais vous invoquer un familier.
Celui-ci, à la différence des autres
créatures venant de mondes étranges à
votre service, vous sera loyal et il ne sera
pas nécessaire de faire des épreuves pour
le contrôler. Il vous suivra jusqu’à la
mort dans les pires situations !

Grand maître :

Livre requis : Dictionnaire de
l’Invocateur

Démon de l’Ancien Monde : Lorsqu’on
est un mage puissant, on peut avoir envie
de se faire des amis hauts placés... Mais
il faut savoir avec qui on traite. Les
démons de l’Ancien Monde (parmi
lesquels on compte les Golbarghs) sont
particulièrement cruels, efficaces au
combat et ils résistent fort bien à la
magie. Invoquer un tel démon est donc
possible, en prenant toute la mesure des
conséquences d’un échec. Il est arrivé
que certains de ces démons,
maladroitement invoqués, tuent le mage
qui les avait appelés et se retrouvent à
errer librement en Terre de Fangh. On
peut donc parfois en trouver dans
certains donjons, ou bien dans de vieilles
ruines. Ils sont assez intelligents mais
disposent d’une logique particulière, qui
permet parfois de les berner.
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Fleurs de Yolaine

Pour embellir le paysage, impressionner
les gens ou créer une diversion, le mage
fait pousser en quelques secondes des
végétaux dont la taille et le nombre sera
déterminée par sa puissance. L’effet est
assez saisissant et peut permettre de se
faire des amis. En revanche, on n’a pas
encore trouvé en quoi ce sortilège
pouvait être utile au combat, si ce n’est
pour faire craquer nerveusement un
adepte de Tzinntch.

Novice :

Mot de pouvoir : «Naf !».

Vous pouvez faire pousser une fleur en
à peine quelques jours à condition de
vous concentrer dessus.

Apprenti :

Mot de pouvoir : «Nafa !».

Vous pouvez faire pousser une fleur
instantanément, mais en vrai, à quoi ça
sert ?

Initié :

Mot de pouvoir : «Nafaniel !».

Vous pouvez faire pousser un tapis de
fleurs instantanément. Oh ! Que c’est
beau… Et ?

Maître :

Mot de pouvoir : «Nafaniel enan !».
Doit se faire en présence d’un
organisateur.

Vous pouvez faire pousser un arbuste
instantanément. Youpi !

Grand maître :

Mot de pouvoir : «Nafaniel enan dulh
!». Doit se faire en présence d’un
organisateur.

Vous pouvez faire pousser un grand
arbre, et qui sait ? Peut-être même plus.
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Examen de Priaka

L’examen de Pryaka permet au
pratiquant de deviner si un objet, un lieu
ou un individu possède une aura
magique. Il utilisera pour cela son
intelligence uniquement, sans faire appel
à une dépense d’énergie astrale. C’est
une des disciplines les plus connues en
magie, et elle permet également de
détecter les pièges magiques ou les
enchantements.

Novice :

Mot de pouvoir : « … ». A prononcer
avec un air concerné. Doit se faire en
présence d’un organisateur.

Apprenti :

Mot de pouvoir : « … ». À prononcer
avec un air légèrement plus concerné.
Doit se faire en présence d’un
organisateur.

Initié :

Mot de pouvoir : « … ». A prononcer
avec un air notablement concerné. Doit
se faire en présence d’un organisateur.

Maître :

Mot de pouvoir : « … ». A prononcer
avec un air sérieusement concerné. Doit
se faire en présence d’un organisateur.

Grand maître :

Mot de pouvoir : « … ». A prononcer
avec un air profondément et
intensément concerné. Doit se faire en
présence d’un organisateur.
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Soin des blessures

Cette discipline est connue de tous : elle
est souvent la première étudiée par les
apprentis, sachant qu’ils devront bien
vite savoir se soigner lorsqu’ils auront
subi les premiers dommages dûs aux
sortilèges dangereux lancés par leurs
amis ou par eux-mêmes. Le jeteur de
sort peut grâce à cette formule régénerer
facilement l’énergie vitale, que ce soit la
sienne ou celle d’une personne de son
choix.

Novice : Soin léger

Mot de pouvoir : « Et Glou !». À
prononcer en faisant boire un coup à la
cible.

Vu qu’on n’a rien sans rien, le sort
s’accompagne d’une dépense d’énergie
astrale non négligeable. Ce sort très
pratique et rapide à lancer, possède deux
actions principales :

1. Réduction de la douleur.

2. Modification du ressenti.

Apprenti :Soin des blessures à la tête

Mot de pouvoir : « Doliprane !». A
consommer avec modération.

Donner un cachet si cela est nécessaire,
le matin en particulier.

Initié :

Vous n’avez pas beaucoup plus
d’expérience dans ce domaine que
précédemment.

Maître :

Vous n’avez pas beaucoup plus
d’expérience dans ce domaine que
précédemment.

Grand maître : Appel à l’aide

Mot de pouvoir : « 15 ! ». A utiliser en
cas d’extrême urgence uniquement.

Dans certains cas, vous aurez besoin de
garder un cadavre « au frais » pour le
ressusciter. Prenons le cas du décès d’un
partenaire, qui n’aurait pas perdu son
intégrité physique (qui n’aurait pas été
victime, par exemple, d’un Claptor de
Mazrok). Le rituel en question vous
permet de garder son corps en l’état,
jusqu’à ce que vous soyez en mesure de
lancer un sort de résurrection. Il peut
aussi vous aider à transporter les preuves
compromettantes d’un assassinat, à
savoir le corps.
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Détection

Il existe plusieurs sorts de détection,
issus pour la plupart de la magie elfique
originelle. Celui-ci en est dérivé. Le Mage
qui utilise ce sort doit se concentrer sur
le type d’être vivant qu’il cherche... Et
lancer son sort de détection dans une
direction. La plupart du temps il permet
de savoir si des créatures/personnages
hostiles ou vilains se tiennent dans cette
certaine direction par rapport au mage,
et le résultat de cette recherche lui
parvient sous forme d’idées plus ou
moins précises, dépendant de son
épreuve.

Novice :

Doit se faire en présence d’un
organisateur.

Il existe plusieurs sorts de détection,
issus pour la plupart de la magie elfique
originelle. Celui-ci en est dérivé. Le Mage
qui utilise ce sort doit se concentrer sur
le type d’être vivant qu’il cherche... Et
lancer son sort de détection dans une
direction. La plupart du temps il permet
de savoir si des créatures/personnages
hostiles ou vilains se tiennent dans cette
certaine direction par rapport au mage,
et le résultat de cette recherche lui
parvient sous forme d’idées plus ou
moins précises, dépendant de son
épreuve.

Apprenti :

Vous n’avez pas beaucoup plus
d’expérience dans ce domaine que
précédemment.

Initié :

Doit se faire en présence d’un
organisateur.

Ce sortilège est destiné aux mages
pressés ! Ils peuvent retrouver
rapidement quelqu’un, sous réserve que
cette personne se trouve à une distance
inférieure à 10 km, et ce même en milieu
urbain. Ils n’ont besoin que d’un nom
pour cela...

Bien sûr, c’est une technique magique
très demandées de nos jours, et il est
possible de la faire payer cher. De
nombreux aventuriers payent des mages
de haut niveau pour retrouver des gens.

Maître :

Vous n’avez pas beaucoup plus
d’expérience dans ce domaine que
précédemment.

Grand maître :

Doit se faire en présence d’un
organisateur.

Ce sortilège permet exclusivement de
retrouver les porteurs d’initial GB. Il faut
se faire une raison, en général ça ne
marche pas. Mais qui sait ?
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Dispel Magic

Dans le doute, quand quelque chose va
de travers, essayez ce sortilège.

Novice :

Vous n’avez pas l’expérience requise
pour procéder à un Dispel Magic.

Apprenti :

Mot de pouvoir : « Dast’ah Skolvan ! !
». A prononcer avec un air concerné.

Grâce à ce sortilège très pratique et
facile d’accès, le mage peut tenter
d’annuler un autre sortilège ou un
enchantement, parfois de contrer des
effets secondaires magiques ou
simplement des trucs bizarres.
L’efficacité reste cependant limitée.

Initié :

Vous n’avez pas beaucoup plus
d’expérience dans ce domaine que
précédemment.

Maître :

Mot de pouvoir : «Dravalo Dast’ah
Skolvan ! !». A prononcer avec un air
sérieux.

C’est l’amélioration du célèbre dispel
magic. Cette version plus élaborée
permet de lever des enchantements plus
costauds, ou de faire disparaître un
problème, un piège ou un obstacle
magique relativement complexe.
Magnifique en combinaison sur un coffre
enchanté, couplé au fameux déclencheur
de Zorlaki pour serrures classiques.
Ensuite, le voleur peut se trouver un
autre métier.

Grand maître :

Mot de pouvoir : «Daludh’!». A
prononcer en versant du sang d’animal
fantastique. Doit se faire en présence
d’un organisateur.

Il s’agit ici du sortilège le plus puissant
permettant d’annuler tout autre
enchantement.
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Transparence de Piaros

C’est le premier sortilège d’invisibilité
disponible pour tous. Il rend la cible
invisible, avec son matériel et ses
vêtements. La version précédente du sort
n’avait pas cet avantage et c’était assez
pénible. Il est très efficace, mais se voit
affligé d’une limitation : une fois détecté,
le jeteur de sort redevient visible.

Novice :

Vous n’avez pas l’expérience requise
pour procéder à une Transparence de
Piaros.

Apprenti :

Mot de pouvoir : «Brya Fn’ghl uï !».
Prenez une pose avantageuse, bâton en
avant, enfilez un brassard bleu et ne
parlez plus à personne sous peine d’être
détecté.

L’effet disparaît si vous entrez en
contact avec une personne, si vous
frappez quelqu’un ou si quelqu’un vous
détecte.

Initié :

Vous n’avez pas beaucoup plus
d’expérience dans ce domaine que
précédemment.

Maître :

Mot de pouvoir : «Ounoutatrii’ Yatta
!». Prenez une pose de fusion avec votre
partenaire, puis enfilez tous deux un
brassard bleu et ne parlez plus à
personne sous peine d’être détecté
(même entre vous).

C’est l’amélioration du sort de
transparence. Vous rendez un ami
invisible même à vos yeux.

Grand maître :

Mot de pouvoir : «Ombrum Celare,
Invisus Meum !». A prononcer sur un
objet magique (mentionné par un point
vert). Obligatoirement devant la
taverne.

Il s’agit ici de la forme ultime
permettant de générer une zone
d’invisibilité de plusieurs kilomètres.
Cependant, cela demande un fort
catalyseur magique, ce qui est très rare.
Il est plus facile de le lancer lorsqu’il a
déjà été produit par le passé.
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