
Chapitre VI
Les pouvoirs magiques

I Que sont les pouvoirs magiques ?

Les pouvoirs magiques sont difficiles à appréhender car leur source n�est pas bien connue des mages eux-mêmes. Il
semblerait que la cause de cette source soit l�interaction entre les deux étoiles du système. Selon les positions de
ces deux étoiles, le flux magique est plus ou moins puissant. Depuis la Grande Guerre, le flux diminue lentement. En
manipulant cette énergie, le magicien peut agir sur la matière en le modelant à sa guise. Dans l�Empire de Stoliphan,
la magie est sous surveillance. Elle est soumise à quelques règles strictes :  
- L�usage de la magie est réservé aux mages fonctionnaires qui ont prêté serment d�allégeance à l�empire.
- La magie est strictement interdite dans la Capitale ainsi que dans les villes de plus de 350 habitants.
- Le permis de magie doit être renouvelé tous les ans.
- Les magiciens doivent se présenter dans les villes de 350 habitants à l�autorité juridique afin de se faire recenser.
- Les contrevenants peuvent être poursuivis par la police magique.
- La magie cléricale est tolérée uniquement si elle est employée pour faire le bien (variable selon les lieux).

Les sorts se présentent sous la forme suivante :

Nom du sort (a)  coût : b  portée : c  durée : d
Effet
Objet : e
Valeur de rituel : f

a : La somme de ces coefficients ne peut dépasser la compétence du personnage dans le domaine.
b : Le coût en point de fatigue pour utiliser le pouvoir de base.
c : Portée de base du sort en mètre. S�il y a un (z), le pouvoir a un effet de zone. Un / signifie personnel.
d : Durée de base du sort. Un P signifie permanent.
e : Cette catégorie indique les objets magiques les plus courants qui contiennent ce sort.
f : Indique la valeur nécessaire en points de fatigue pour créer l�objet

Le personnage peut modifier le sort
- dans sa portée
- dans sa durée
- dans ses effets
- diminuer la résistance de l�adversaire

Le coût en point de fatigue est doublé à chaque fois qu�il modifie le sort.

Exemple :
Si le pouvoir a une durée de c. Le joueur peut augmenter la durée.
Durée : 2c -> coût en fatigue x2
Durée : 3c -> coût en fatigue x4
Durée : 4c -> coût en fatigue x8
Etc�

De même pour les autres paramètres. Pour modifier la résistance de l�adversaire, il suffit de rajouter un point de
fatigue au coût du pouvoir pour diminuer la résistance magique de l�adversaire de 3 %.

Si le joueur modifie plusieurs paramètres. Le coût en fatigue est le suivant :

Coût en fatigue = Coût de base x 2(nombre de modifications)

II Le lancement des sorts

Le magicien pour lancer un sort doit se concentrer. Plus le sort utilisé est puissant, plus la concentration va être
longue. Voici le déroulement de la séquence pour lancer un sort :



Déterminer le sort à utiliser ainsi que les modifications éventuelles. Le magicien doit réussir un jet de concentration
si la situation aux alentours est stressante. Le magicien n�a pas besoin de lancer un jet de concentration s�il est au
calme. Le magicien doit se concentrer un nombre de rounds égal à :

(8 -(la valeur de la dizaine du poucentage dans la catégorie) + (nombre de points de fatigue utilisés/5 arrondi à
l�inférieur))

Le résultat minimum est 0, le pouvoir peut alors être lancé immédiatement. Si le personnage est perturbé durant sa
concentration, il doit réussir à nouveau un jet de concentration. En cas d�échec de la concentration, il faut recommencer
à nouveau. Puis le magicien dépense ces points de fatigue en premier et doit réussir un jet sous la catégorie du sort
recherché diminué du malus donné à l�adversaire pour sa résistance.

Exemple : Un ami de Garik veut lancer le sort contrôle des insectes. Il augmente la portée de 20 m à 40 m (une
modification) et la durée de 1 minute à 3 minutes (2 modifications). Le coût normal est de 1 mais il a modifié 3 fois
le pouvoir.  Il veut diminuer la résistance adverse de 6 % et dépense 2 points supplémentaires. Le coût est égal à 1
x 23 + 2 soit 10 points. L�ami posséde la compétence charme à 60 %. Il lui faut (8-6+2) soit 4 rounds de concentration.
Il devra réussir un jet inférieur à (60-6) = 54 %.

De plus, selon la connaissance qu�il a de la magie, le magicien peut lancer plus ou moins facilement ces sorts.

La résistance aux pouvoirs magiques
Si le sort a pour cible un autre joueur, celui-ci doit réussir un jet de résistance magique modifié éventuellement



Il est à noter que si le personnage cible est consentant, il n�y a pas de jet de résistance à faire.

Les échecs critiques aux sorts
Si le jet de compétence du magicien est un échec critique, il peut subir les effets suivants :

III Les rituels, les objets magiques et autres

1) La connaissance de la magie

Cette compétence représente la connaissance théorique de la magie. Elle est nécessaire pour le lancement des sorts
et un bon déroulement des rituels. Elle permet de connaître la nature des sorts qu�il observe. Il subit un malus de 30
% au jet de connaissance de la magie s�il ne connaît pas le sort.

2) Les mages non innés

Les mages non innés sont ceux qui n�ont pas la totalité de la maîtrise du flux en eux. Cependant, par l�étude, ils
peuvent acquérir des connaissances magiques. Ils sont limités par les règles suivantes :

- Le coût d�acquisition des sorts est doublé.
- Ils ne peuvent dépasser 80 % dans une compétence de magie.
- Ils augmentent pas expérience ou par entraînenment deux fois moins vite.

3) Les rituels

Certains sorts sont trop difficiles pour un magicien à lancer et il faut alors utiliser des rituels. Les rituels permettent
détaler la dépense et de demander à d�autres personnes de participer éventuellement à la dépense.
Pour faire des rituels, il est nécessaire de calculer la valeur de la compétence de rituel :

3 fois la dizaine de connaissance de la magie + 2 fois la dizaine de la compétence
d�enchantement + la dizaine de la compétence magie universelle + la dizaine/2 des autres

compétences.

Exemple : Un ami de Garik a 60 % en connaissance de la magie, 52 % en magie universelle, 42 % en charme et 89 %
en feu. Sa compétence de rituel est égale à : 3 x 6 + 5 + 4/2 + 8/2 = 29 %

Pour lancer un sort en plusieurs fois, il faut suivre la démarche suivante :



- On ne peut faire une tentative de dépense de points de fatigue qu�une fois par jour. Au maximum, le magicien peut
investir un nombre de points de fatigue égal à la valeur de sa compétence «rituel». Cette tentative nécessite une
opération qui dure au minimum 3 heures.
- Pour commencer la cérémonie, il faut faire un jet de concentration avec un malus de 5 % par personne présente
dans le rituel en plus du magicien :

Si la cérémonie est troublée, il faut réussir un jet de concentration difficile tant que la source du dérangement n�a
pas disparue. Si le jet est un échec, le rituel s�interrompt et doit être recommencé. Les points de fatigue déjà
investis ne sont pas perdus.

- Le magicien peut convier d�autres personnes qui peuvent aider le personnage dans son effort. Au maximum, il peut
convier un nombre de personnes égal à la dizaine de sa compétence «rituel». Chaque personne présente doit rester
pendant toute la durée de la cérémonie. Ils donnent un certain nombre de points de fatigue au magicien qui pratique
le rituel.

- Une fois la dépense connue de points de fatigue, le magicien pratiquant le rituel doit lancer un jet sous la compétence
nécessaire au lancement du sort. Il subit un malus de 5 % par personne présente en plus de lui. Mais il gagne un bonus
de 5 % par période de 3 heures en plus passée à faire le rituel. Si le jet est une réussite, les points de fatigue sont
stockés dans le rituel. Par contre, si le jet est un échec critique, les points de fatigue stockés jusqu�à présents sont
éliminés. Il faut reprendre du début.

- Si le total de points stockés est suffisant pour lancer le rituel, il faut réussir un jet de compétence «rituel». La
compétence «rituel» subit un malus de 20 % si l�objet utilisé n�est pas l�objet standard.

Exemple de rituel : L�ami de Garik veut placer le sort «boule de feu» dans un bâton (coût 800). Il ne peut dépenser
par jour que 29 PF. Il lui faudra 28 jours pour compléter le rituel s�il dépense les 29 PF. Il n�a pas suffisamment de
PF et demande l�aide de Garik (Il peut normalement demander l�aide de 2 personnes). Garik n�est pas mage inné et il
doit donc dépenser 5 PF pour donner 1 PF à son ami. L�ami de Garik devra réussir 29 jets de compétence «feu» à -
5 % car il consacre juste le temps nécessaire. A la fin de ces 29 jours, il devra finaliser son rituel en réussissant un
jet de rituel normal car il a pris un objet standard pour le sort «boule de feu».

4) Les objets magiques

Les objets magiques ne sont pas aussi courant que la rumeur le dit. Les risques ne sont pas négligeables et
l�investissement en temps est considérable. Les objets magiques ne sont pas indestructibles et garde leur résistance
habituelle. Les magiciens qui sont maîtres dans l�art des objets magiques connaissent parfaitement les sorts
d�enchantement.
Pour créer un objet magique, il faut connaître le sort «Ensorcellement» et réussir à le lancer. Il prépare l�objet à
être enchanté. Il n�y a pas de limite au nombre d�ensorcellement d�un objet. Cependant, à chaque fois, que l�on ajoute
un enchantement sur un objet qui en contient déjà, le magicien subit un malus de 5 % à tous les jets concernant le
rituel (même la concentration) pour chaque enchantement déjà présent.

Le sort implanté peut être modifié normalement mais le coût du rituel augmente d�autant.



Le coût d�un objet magique n�est pas vraiment définissable. En général, le (nombre de PF multiplié par 10) PO est une
estimation raisonnable. Les seuls objets en vente sont les pierres de puissance qui permettent d�aider le magicien à
lancer le sort. Elles sont soumis à une autorisation de port pour le magicien dans l�Empire de Stoliphan.

Si un magicien dispose d�une compétence de rituel supérieure à 100 %, il peut effectuer un rituel spécial sur l�objet
et le doter d�une conscience. Cette conscience peut alors apprendre des compétences, des sorts. Ces compétences
, l�entité peut les partager avec son utilisateur.

Les objets qui ont une conscience sont très rares et dispose des caractéristiques suivantes :

Pour chaque point de fatigue enchanté, l�objet dispose de 2 PF qu�il récupère comme un être humain.
Grâce à la volonté enchantée, l�objet peut agir de lui-même s�il réussit un jet de volonté normal.
Pour chaque point d�intelligence enchanté, l�objet peut apprendre une compétence ou un sort. Il commence à 1 % et
apprend comme un humain.
Grâce à la dureté enchantée, l�objet doit réussir un jet de dureté normal pour ne pas casser face à un acte qui
normalement le détruirait.

Toutes les règles normales des rituels s�appliquent.

Lors de la création de l�objet, il faut déterminer son caractère. Il faut lancer 1D100 sur la table suivante. Ce jet est
tenu secret par le maître de jeu.

Niveau de réussite du jet de rituel
Réussite normale + 0 %
Réussite critique - 10 %

Utilisation des sorts dans les objets : Une personne qui veut se servir d�un sort contenu dans un objet doit être
consciente de son existence. La personne doit alors dépenser les points de fatigue nécessaires au lancement du
sort. Le sort d�un objet réussit automatiquement avec un niveau de réussite normale. Le temps de lancement d�un
sort d�un objet magique est égal au dixième des points de fatigue dépensés en rounds.



Certains objets sont réservés au mage. Pour les utiliser, il faut être magicien inné et avoir au moins 1 % dans la
compétence liée au sort.

5) Précisions sur les sorts

Les sorts de jaillissements partent des mains du magiciens et se dirigent vers la cible. Toute personne se trouvant
sur la trajectoire est touchée.
Les sorts de boule ne font effet que dans un rayon de 1,5 m autour du point ciblé.

IV Le cartomancien

1) Comment devient-on cartomancien ?

La cartomancie étant une magie interdite dans tout l'Empire. Il est très difficile de un cartomancien qui peut
expliquer le choix de cette voie. Il ne faut pas oublier qu'un cartomancien ne peut plus utiliser les autres magies.
Lors d'une nuit sans lune et orageuse, un inconnu au visage couvert d'un capachon sombre se présente au chevet de
l'éventuel futur cartomancien. Tous les pouvoirs de l'élu sont suspendus et il est impossible d'appeller de l'aide.
L'inconnu lui propose alors de choisir une carte dans son jeu. S'il tire le cabaliste, il devient cartomancien. Les
autres personnes oublient ce moment et pensent avoir réver. Le choix des individus reste un mystère.

La cartomancie n'a pas toujours été interdite. Elle a participé à la victoire lors de la Grande Guerre. Son interdiction
date de la même époque que la limitation des mages. Cette interdiction a été prononcée par le conseil des grands
pontes des religions. Depuis, les cartomanciens vivent dans le secret le plus total car ils sont indétectables par
magie ou par intervention divine. Leur seule faiblesse est leur jeu de carte qui a tout moment peut les trahir.
La plupart des cultes haissent les cartomanciens pour des raisons plus qu'obscures.

2) Le pouvoir des cartomanciens

Le cartomancien tire sa puissance dans ses cartes. A la fin de son apprentissage, le jeune cartomancien reçoit
normalement une seule carte tirée du tarot et créée par son maître. En terme de jeu, il tire une carte au hasard qui
constitue sa main. Son maître lui apprend la compétence «cartomancie» qui commence à 1 % et la compétence
«artisanat : peinture des cartes du tarot» à 1 % (cette deuxième compétence n�augmente pas normalement). Le
jeune cartomancien connaît l�existence des vingts cartes de base du tarot mais il faut les maitriser.

A chaque fois que le personnage peut augmenter en cartomancie, il peut choisir de placer ces points au lieu d�augmenter
et les utiliser pour augmenter sa main.

Quand le personnage veut augmenter sa main, il doit d�une part avoir assez de points d�expérience stockés et d�autre
part doit réussir à la fabriquer en réussissant un jet «artisanat : peinture des cartes du tarot» associé à un
multiplicateur. Les points d�expérience sont perdus quelque soit le résultat.

La compétence «artisanat : peinture des cartes du tarot» augmente de 1 à chaque fois que vous réussissez à créer
une carte. Certains cartomanciens utilisent l�arcane de l�artiste qui effectue les dessins de la carte à leur place mais
ils doivent sacrifier 2 cartes de sa main.

Exemple : Un ami de Garik est cartomancien. Il dispose de 2 cartes dans sa main. Il veut passer à trois. Il doit réunir
20 points d�expérience. Il doit ensuite réussir un jet de «artisanat : peinture des cartes du tarot» égal à (2 x 5) =
10 %. Il dépense un point de mental pour être sur de réussir.
Cet ami veut augmenter sa main en créant un carte totalement nouvelle : La porte céleste (Cette carte représente
une porte noir au milieu d�une plaine en flamme : Le pouvoir de cette carte permet de se téléporter dans un  endroit
sûr : portée 10 km)). Il doit réunir 50 points d�expérience. Il doit ensuite réussir un jet de «artisanat : peinture des
cartes du tarot» égal à (2 x 1) = 02 %. S�il réussit, sa compétence «artisanat : peinture des cartes du tarot»



































































augmente de 1 %.

3) Le lancement des pouvoirs des cartes

Le cartomancien pioche dans les cartes qu�il dispose (généralement les 20 cartes de base plus les autres qu�il a crée)
un nombre égal à la main qu�il maîtrise. Sa main doit toujours être complétée en piochant. Pour lancer le pouvoir d�une
carte, il doit se concentrer et réussir un jet de cartomancie. Le joueur dispose d�un nombre de modifications
possibles égal à la dizaine de sa compétence «cartomancie». Avec ces modifications, il peut changer l�effet, la
portée et la durée comme pour les sorts classiques. Il ne perd pas de points de fatigue quand il utilise ces pouvoirs.

4) La description des cartes de base

Pour les échecs critiques, il faut utiliser la table du magicien. Cependant, certaines cartes sont extrêmement
dangeureuses à manipuler et un échec critique peut avoir de graves conséquences (marqué par un astérisque).


