
R�egles Avanc�ees de Magie

1 Composition sup�erieure des Runes

Magiques

Le lancement d'un sortil�ege se fait habituellement par
l'association d'une Rune Objet, repr�esentant la source de
l'�energie magique utilis�ee, et d'une Rune Verbe, symbole
de la mani�ere dont l'�energie invoqu�ee sera manipul�ee. Ce
type d'association recouvre la majeure partie des sorts de
base qu'un magicien peut invoquer.
Cependant, certains sortil�eges plus complexes ou plus
sp�ecialis�es ne peuvent être assimil�es �a une simple composi-
tion de deux runes. Ils n�ec�essitent l'utilisation d'au moins
3 runes que ce soit pour a�ecter plusieurs types d'�energie
ou pour manipuler de plusieurs mani�eres la mana utilis�ee.
On appelle sortil�eges polyruniques (par opposition �a mono-
runique ou runique) ce genre de sort. Ils font l'objet de
r�egles de cr�eation et de lancement l�eg�erement di��erentes
de celles des sortil�eges (mono)runiques.
Exemple: Un sortil�ege cr�eant une illusion et permettant
�a son cr�eateur de la contrôler en permanence est un sort
Illusion+Cr�eation/Contrôle.

Sortil�eges polyruniques

Lors de la conception d'un sort polyrunique, le coût du
sortil�ege et son niveau de di�cult�e doivent rendre compte
du surplus de rune utilis�e. Un sortilege usant de plusieurs
runes Objet sera d'un coût plus �elev�e puisqu'il invoque
plus d'�energie tandis qu'un sort usant de plusieurs runes
Verbe sera d'une di�cult�e sup�erieure du fait de la com-
plexit�e accrue.
Exemple: Un sortil�ege Corps/Esprit+Connaissance de-
vant �a la fois scruter le corps et l'esprit d'une personne
fait le travail de deux sort en même temps: un sort
Corps+Connaissance et un Esprit+Connaissance. Sa dif-
�cult�e n'est pas augment�ee mais son coût sera la somme
des coûts qu'auraient eut les sorts s�epar�es.
Exemple: Un sortil�ege Air+Cr�eation/Contrôle destin�e �a
g�en�erer un courant d'air pouvant être modi��e �a volont�e
ne coutera pas plus que le seul sort Air+Creation ou
Air+Contrôle mais sera d'une complexit�e superieure puisque
le mage doit g�erer les deux runes Verbe simultan�ement.

Lors du lancement, le mage doit e�ectuer un jet pour
chaque rune pr�esente:

- Les jets pour les runes Objet seront e�ectu�es lors du
1er instant. Chacun d'eux devra d�epasser le coût total du
sortil�ege.

- Les jets pour les runes Verbe seront e�ectu�es lors du
2eme instant. Chacun d'eux devra d�epasser la Di�cult�e
du sortil�ege.
La consommation des points de mana pourra être r�epartie
entre les divers types de mana sources des diverses runes
Objet.
Exemple: Un sortilege Mana+Feu utilisera de la mana
Fondamentale et/ou de la mana Elementaire de Feu. Un
sortilege Terre+Metal consommera de la mana Fondamen-
tale et/ou de la mana Elementaire de Terre et/ou de la

mana Elementaire d'Eau.

Limitations

L'utilisation de sortil�eges polyruniques est limit�ee par
l'impossibilit�e qu'ont certaines �energies de s'associer.
A l'origine, cette impossibilit�e n�ee de l'opposition fonda-
mentale entre les runes �el�ementaires: Le Feu s'oppose �a la
Terre et l'Air �a l'Eau.
Il est ainsi impossible d'associer dans un sort polyrunique
deux runes �el�ementaires oppos�ees, aucun mage n'�etant ca-
pable de contraindre leurs �energies �a s'associer.
Les runes secondaires naissant de l'association des �el�ements
avec l'�energie primodiale, elles aqui�erent l'opposition due
�a leur �liation (la rune de Sens s'oppose �a celle d'Esprit et
la Rune de Vie �a celle du Corps). N�eanmoins, �etant toutes
issues directement de la rune Fondamentale, il est possi-
ble de les associer, la rune Mana assurant la coh�erence
du sort. Ainsi, on peut associer les runes secondaires de
toutes les facons.
Les runes tertiaires prennant leurs sources directement
dans les �energies �el�ementaires, elles re
�etent par la même
l'opposition entre les �el�ements dont elles sont issues. Deux
runes tertiaires ont au mieux une rune �elementaire com-
mune (mais incapable �a elle seule de permettre l'associ-
ation de ses soeurs oppos�ees), et au pire, deux paires de
runes �el�ementaires oppos�ees. Ainsi, aucun sort polyrunique
ne peut contenir deux runes tertiaires.
Finalement, les sortileges tentant d'associer des runes
�el�ementaires, secondaires et/ou tertiaires ne sont possi-
bles que si les runes en pr�esence n'ont aucune opposition
dans leurs runes d'origine, �a moins que l'une d'elle assure
la pr�esence de la rune Mana qui servira alors de r�egulateur.
Exemple: il est possible d'avoir Corp/Espace (Mana+Terre
pour Corps, Air+Terre pour Espace, aucune opposition)
et Vie/Metal (Mana+Feu pour Vie contre Terre+Eau
pour Metal, opposition Feu/Terre rendue possible par la
pr�esence de la rune Mana) mais pas Air/Temps (Eau+Feu
pour Temps, opposition Air/Eau impossible sans la rune
Mana).

2 Grimoires et Magie

Lorsqu'un magicien de Virandia d�esire lancer un sortil�ege,
il doit r�e
�echir �a ce qu'il veut faire, estimer rapidement
la quantit�e d'�energie magique n�ecessaire, invoquer cette
�energie, la canaliser, tenter de la contrôler pour en�n la
diriger �a son gr�es et obtenir l'e�et qu'il d�esire.
D�es que la magie commenca �a être utilis�ee par les hommes,
un certain nombre d'entre eux ont r�ealis�e que r�e
�echir
au pr�ealable, calmement et avec toute la concentration
n�ecessaire rendait le lancement d'un sortil�ege bien plus
ais�e. Transcrire alors cette r�e
exion sur un support solide
pouvant être relu et �etudi�e ne fut que la conclusion de ce
raisonnement.
Ainsi commencerent �a apparaitre de pr�ecieux livres con-
tenant la description compl�ete et pr�ecise de nombreux
sortil�eges issus de l'immagination fertile des magiciens et
r�epondant �a leurs inspirations les plus profondes.
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Ces livres, nommes Grimoires de Magie, font la puissance
et la �ert�e des magiciens qui les cr�eent. Ils sont souvent
le bien le plus pr�ecieux que le mage poss�ede car ils lui
permettent d'accroitre sa puissance autant que de se faire
respecter parmi les autres magiciens. Car, il arrive par-
fois que des mages particuli�erement �er d'une cr�eation la
livrent �a d'autres, amis ou confr�eres de con�ance, permet-
tant ainsi que se r�epande la rumeur de leurs �etourdissantes
capacit�es. Quel magicien n'a pas entendu parler du Gri-
moire des Arcanes �ecrit par le fabuleux Elwin Sho-Ma,
le plus grand Fondamentaliste que Virandia ait port�e, et
dont toutes les connaissances, d'apr�es la l�egende, serait
contenue dans son grimoire perdu? Quel mage digne de
ce nom n'a pas r�ever de feuilleter les pages des grimoires de
L�egolas Flambeau dont les sortil�eges de Feu semblaient in-
voquer des 
ammes droit sorties de la gorge d'un dragon?
Les r�egles qui suivent d�ecrivent comment un magicien peut
cr�eer son propre grimoire de magie, comment il peut se
servir de ceux trouv�es au hasard de l'aventure et en�n
quels b�en�e�ces il peut en tirer.

Forme des grimoires

Un grimoire de magie est formellement un support sur
lequel un mage transcrit la description r�e
�echie des ar-
canes qui constitue un sortil�ege. Habituellement, les
grimoires sont constitu�es de papier (livres, parchemins
reli�es,...) mais certains magiciens ne faisant pas con�ance
�a ce support trop fragile �a leur goût utilisent des mati�eres
beaucoup moins conventionnelle. On ne compte plus le
nombre de grimoires constitu�es de feuilles de tissu inifug�e,
de papyrus ou de �nes et souples ecorces d'arbres. On a
même pu observer en de rares cas des grimoires r�eunissant
des feuilles d'acier poli.
Quel que soit la forme qu'il puisse prendre, et malgre les
connaissances qu'il rec�ele, le grimoire n'est pas un objet
magique intrins�eque et ne r�ev�elera donc pas d'aura mag-
ique s'il est soumis �a un sortilege de Mana+Connaissance.
Cependant, de nombreux magiciens, souhaitant pr�eserver
au maximum leurs �ecrits n'h�esitent pas �a enchanter leur
grimoire grâce �a de puissants sorts de protection, tant pas-
sifs qu'agressifs. Le grimoire peut alors acqu�erir des ca-
pacit�es magiques, augmentant en cela son int�erêt aux yeux
de son propri�etaire.

Ecriture d'un sortil�ege

Lorsqu'un magicien d�esire transcrire un sortil�ege sur un
support, il doit pour cela disposer d'un endroit su�sament
calme pour pouvoir r�e
�echir et �ecrire tranquillement, une
simple biblioth�eque ou chambre d'auberge calme pouvant
faire l'a�aire.
Une fois dans un endroit propice, le mage peut commencer
�a composer son sortil�ege sur le support qu'il aura choisi
(cela suppose qu'il dispose du support et d'un moyen d'y
transcrire des textes). Il devra travailler pendant 1/2
p�eriode par niveau de Di�cult�e du sort plus 1/2 p�eriode
pour 5 points de coût du sortil�ege . Cette dur�ee peut
toutefois être major�ee si le support d'�ecriture se r�ev�ele
être peu commode pour la transcription (ce sera alors au
MJ de d�eterminer l'augmentation du temps d'�ecriture).
Une fois cette dur�ee achev�ee, le mage doit e�ectuer deux
jets:

- Un jet d'Eveil+Rune Objet qui doit d�epasser le coût
du sortil�ege.

- Un jet d'Eveil+Rune Verbe qui doit d�epasser la dif-
�cult�e du sortil�ege.

Si les deux jets sont une reussite, le sort est inscrit cor-
rectement dans le grimoire et apportera les avantages nor-
maux (cf. plus bas).
Si le jet sur la rune Objet est un �echec, le mage perd l'a-
vantage sur la rune Objet (cf plus bas). Si le jet sur la
rune Verbe est un �echec, le mage perd l'avantage sur la
rune Verbe. (cf. plus bas).
Si les deux jets sont un �echec, le mage a �et�e incapable
de d�ecrire convenablement son sortil�ege et sa transcrip-
tion n'apportera aucun avantage particulier �a ceux qui la
liront (�a part peut-être l'id�ee du sort).
Si le temps de travail doit être interrompu plus d'une
journ�ee, le mage d�esireux de reprendre la transcription
devra r�eussir un jet d'Eveil qui devra d�epasser le niveau
de Di�cult�e du sort. Si le jet est r�eussi, le mage reprend
ses �ecritures la ou il les avait laiss�ees. Si le jet est un echec,
on consid�ere que le mage a oubli�e la demarche qu'il avait
suivie jusque l�a et doit reprendre sa r�e
exion du d�ebut.

Avantage d'un grimoire

Un sortil�ege �ecrit dans un grimoire est un sortil�ege qui a
�et�e longuement pens�e. Le mage le connait bien, il connait
parfaitement quels sont les gestes les plus e�caces �a faire
ainsi que le potentiel magique qu'il doit invoquer. Tout
cela lui permet de rendre son incantation beaucoup plus
e�cace et au �nal beaucoup plus simple.
Ainsi, un mage qui a pris le temps de transcrire un sort
dans son grimoire gagne un bonus de +4 au jet e�ectu�e
sur la Rune Objet (jet de Contrôle) et e�ectue le jet sur
la Rune Verbe (jet d'Op�eration) dans le même instant que
le pr�ec�edent jet (le sort est alors lanc�e en un seul instant
au lieu des deux n�ecessaires habituellement).
Ces avantages sont pris en compte uniquement si le mage
a eu l'occasion de lancer ou de r�e�etudier le sortil�ege dans
le courant des 3 derni�eres lunaisons. Cette restriction
oblige les mages �a consulter leurs grimoires assez souvent
(et donc �a y avoir acc�es) �a moins qu'ils ne maintiennent
leur m�emoire en invoquant le sortil�ege (ce qui comporte
toujours des risques).

Etude d'un grimoire

Il arrive qu'un mage s'empare ou trouve un grimoire ap-
partenant �a un confr�ere magicien. L'�etude de tels gri-
moires permet au magicien d'accroitre ses possibilit�es de
mani�ere rapide et sûre, en lui fournissant facilement des
sorts in�edits.
L'�etude d'un grimoire est en fait l'�etude s�epar�ee des sor-
til�eges le composant. De fait, elle peut être divis�ee en un
certain nombre de p�eriodes, chacune correspondant �a la
lecture d'un certain nombre de sortil�eges.
Lorsqu'un mage lit la description d'un sort qu'il n'a jamais
vu auparavant, il doit r�eussir un jet d'Eveil+Rune Verbe
(la rune correspondante au sortil�ege) dont la di�cult�e est
le niveau de Di�cult�e du sort.
Si ce jet est une reussite, le mage parvient �a comprendre le
contenu du sort et �a l'�etudier. Si le jet est un �echec, la sub-
tilit�e du sortil�ege �echappe au magicien qui ne pourra re-
faire une tentative que lorsque le niveau de sa comp�etence
Rune Verbe aura augment�e.
Si le mage a lui même �ecrit le sortil�ege ou s'il l'a d�ej�a �etudi�e
auparavant, il n'a plus besoin d'e�ectuer le jet d'Eveil
pr�ec�edent. Il lui su�t de relire le sortil�ege pour se rap-
peller les d�etails. La dur�ee d'�etude d'un sortil�ege est de
1 moment par niveau de Di�cult�e plus 1 moment pour 5
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points de coût du sortil�ege. Cette dur�ee est multipli�ee par
2 s'il s'agit d'une premi�ere lecture.

Options

Les r�egles qui suivent sont des r�egles optionnelles. Elles
ajoutent aux r�egles pr�ec�edentes un peu de piment mais ne
sont pas n�ecessaires �a leur fonctionnement.

Complexi�cation de l'�ecriture

Certains mages ne tiennent pas �a ce que leurs grimoires
soient lus par d'autres mais ils d�esirent les garder assez
clairs pour leur propre usage.
Pour cela, lors de l'�ecriture d'un sortil�ege, si le mage le
d�esire, il peut complexi�er son mode d'�ecrire. Il existe
deux m�ethodes: soit être le moins clair possible dans ses
explications, soit faire appel �a des concepts les plus com-
plexes possibles.
Dans le premier cas, le sortil�ege est consid�er�e comme ayant
un niveau de di�cult�e sup�erieur en ce qui concerne le
jet d'Eveil e�ectu�e pour �etudier le sort la premi�ere fois.
L'augmentation apparente du niveau de Di�cult�e d�epend
de la r�eussite d'un jet d' Eveil+Rune Verbe (la r�eussite
doit être au moins une R1 pour que la compl�exi�cation
soit e�cace):

R�eussite Augmentation

R1 +1 ND

R2 +2 ND

R3 +3 ND

+1 niv. +(+1) ND

(Le mage peut choisir de complexi�er le sortil�ege comme si
la r�eussite de son jet �etait inf�erieure au niveau r�eellement
atteint).
Dans le deuxi�eme cas, seul les mages ayant dans la
comp�etence Rune Objet un score au moins �egal �a celui
du mage au moment de l'�ecriture peuvent comprendre le
sortil�ege.
Dans les deux cas, cette complexi�cation ralentit la relec-
ture des sortil�ege en multipliant par un facteur 1.5 le temps
habituel.

Grimoire cod�es

Certains mages parmi les plus paranoiaques, �ecrivent leurs
grimoires dans un langage cod�e qu'ils se sont eux-memes
confectionn�e. Il est alors quasiment impossible �a un autre
magicien de lire leur grimoire. N�eanmoins, ce type de dis-
simulation limite les possibilites du grimoire.
Lorsqu'un mage d�ecide d'�ecrire en code, il doit tout
d'abord d�eterminer la Di�cult�e du code qu'il va cr�eer.
Ce choix est libre mais sera d�e�nitif. Le choix fait, le
mage devra r�eussir un jet d'Eveil sup�erieur au niveau de
Di�cult�e choisi.
Si le jet est un echec, le mage n'a pu composer un langage
code su�sament coh�erent. Si le jet est une r�eussite, le
code est cr�ee et peut servir.
A partir de ce moment l�a, chaque fois que le mage voudra
user de ce code pour transcrire un sortil�ege ou relire
ceux qu'il avait d�eja �ecrit, il devra r�eussir un jet d'Eveil
sup�erieur �a la di�cult�e de son code. En cas de r�eussite,
le magicien peut lire ou �ecrire en code. En cas d'�echec, il
faudra que le mage laisse passer une p�eriode de sommeil en
esperant que, l'esprit plus clair, il reconnaisse les trames

de son code.
Les jets d�ecrits ci-dessus sont soumis �a un bonus relatif �a
l'habitude qu'a le mage de son propre code. Cette habi-
tude est elle-même d�ependante du temps au cours duquel
le mage a utilis�e ledit code. De même, la dur�ee utile pour
�ecrire ou transcrire en code est plus longue que normale-
ment: un facteur multiplicatif est appliqu�e �a la dur�ee nor-
male:

Temps d'utilisation Bonus Facteur

Moins d 1 �ere +0 4

Entre 2 et 3 �eres +1 3.5

Entre 3 et 4 �eres +2 3

Entre 4 et 5 �eres +3 2.5

Entre 5 et 10 �eres +4 2

Plus de 10 �eres +5 1

Ces bonus sont appliqu�es uniquement si le mage se sert
reguli�erement de son code, soit en relisant des sorts, soit
en en �ecrivant de nouveaux.

Lorsqu'un mage tente de lire le grimoire code d'un autre
magicien, il doit tout d'abord percer le langage sp�ecial
utilis�e. Pour ce faire, le magicien doit avoir une pierre
de Rosette, c'est �a dire pouvoir rep�erer un passage dont
il connait le sujet. Il s'agit l�a d'une chose tr�es di�cile �a
obtenir car peu de mage, et encore moins ceux qui �ecrivent
en code, sont prêt �a r�ev�eler le contenu de leur grimoire. Il
est n�eanmoins possible que le possesseur du grimoire cod�e
ait �et�e vu utilisant souvent un sortil�ege particulier ce qui
permettrait de supposer qu'il fasse partie de son grimoire.
La Di�cult�e du d�ecodage d�epend de la qualit�e de la pierre
de Rosette obtenue. Plus le sujet est connu en detail, plus
le d�ecodage sera facile:

Connaissance Di�cult�e

Totale Base +1 ND

Sujet du sort+
Rune Objet et Rune Verbe Base +2 ND

Rune Objet et Rune Verbe Base +3 ND

Rune Objet ou Rune Verbe Base +4 ND

Par "Base" on comprend le niveau de Di�cult�e du codage.
Le code peut être perc�e si le mage r�eussit un jet d'Eveil
sup�erieur �a la Di�cult�e donn�ee par le tableau ci-dessus.
Chaque tentative prend une journ�ee de travail.
Il est souvent arriv�e que des mages passent des mois entiers
�a tenter de percer le code de grimoires si anciens que leurs
cr�eateurs avaient �et�e oubli�es. N�eanmoins, une fois le code
perc�e, le mage peut �etudier les sortil�eges comme s'il avait
�et�e le cr�eateur du code.

Sortil�eges pi�eg�es

Une m�ethode plus perverse pour prot�eger les connais-
sances contenues dans un grimoire consiste �a �ecrire parmi
ses cr�eations un sortil�ege dangereux pour son utilisateur
camou
�e en sortilege utilitaire ou d�efensif.
Exemple: on pourrait parfaitement concevoir un sortil�ege
de protection contre le feu qui en fait accenturait l'intensit�e
des 
ammes lorsque le porteur du sortil�ege serait soumis
�a du feu.

Pour camou
er la vraie nature du sortil�ege, le magicien
doit e�ectuer un jet d'Eveil+Rune Verbe devant d�epasser
la Di�culte du sort. Le niveau de r�eussite de ce jet
d�eterminera la di�cult�e pour d�etecter le camou
age.
Un mage �etudiant le sortil�ege pourra e�ectuer un jet
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d'Eveil. Ce jet sera e�ectu�e par le MJ secr�etement. Si
le jet d�epasse la di�culte du camou
age, le mage com-
prend que le sort est pi�eg�e. Sinon, le camou
age passe
inapercu et le mage n'est pas averti du danger que rec�ele
le sortil�ege.

Taille des grimoires

La taille du grimoire d'un mage peut avoir son importance.
Comme le magicien doit avoir acc�es �a son grimoire pour
pouvoir se rafraichir la m�emoire r�egulierement, il lui est
n�ec�essaire que son livre de magie soit transportable com-
mod�ement. Mais lorsqu'un mage commence �a accumuler
les connaissances et les sortil�eges, il en arrivera fatalement
�a avoir besoin de plus d'un livre. Et avec cet accroisse-
ment se pose le probl�eme du transport de ses pr�ecieuses
r�ef�erences.
Pour que le MJ puisse facilement se faire une id�ee de la
taille des livres d'un mage, on consid�ere qu'un sortil�ege
est transcrit sur un nombre de page �egal �a 1 par 5 points
de coût du sort. Les pages indiqu�ees ici sont consid�er�ees
comme �etant en papier et de taille usuelle (format de type
A4). La dimension des livres de magie est alors aisement
estimable (le MJ devra considerer les variations dues aux
possibles autres supports).
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