SJORCELLERIE, PRETRES ET LOSERSF MAGES

REGLES CONCERNANT LA MAGIE FANGHIENNE (V.3.2)

On peut faire plein de trucs bizarves en tevre de Fangh : le pays a été foulé par de nombreux diewx dans [e passé
et se trouve ainsi parcourn par 0es courants 0’énergie magique qu'on peut apprendre d waditriser. Depuis Oes
générations, des érudits wiettent au point des sortileges quils appremment ensuite a dautres gens, et dinsi se
perpétue la tradition magique. Au fil des siecles, tout cela est devennu trés compliqué car de nombreuses disciplines
sont apparves (voir [e document « Disciplines de Magie »).

Le jouenr qui choisit d'etre wage doit savoir cela : il sera a la fois plus fragile et plus puissant que les antres
aventuviers. 1l ne seva pas tres impressionnant au debut de sa carrieve (et aura souvent des problewes), mais
saura pav la suite [ancer des sortileges cataclysmiques, fabriquer des potions, enchanter des objets...

Choisir de jouer un mage (ou un prétre) implique la lecture d'un certain nowbre de documents et donc de s'engager
plus profondément dans le jen que [a moyenne des autres jouenrs (qui peuvent debarquer uniquement avec lenrs
chips et leur feuille de perso.). Le mage/prétre devra live et comprendre ses grimoires, devra s'imprégner du
fonctionnement de tous ces sortileges o prodiges avant de partiv a ['aventure... Sans quoi il seva, an choix, inutile
ou dangeveus (ou wieme les densx). Un petit tableau vécapitule habituellement [es possibilités de chaque college.

Les sorts accessibles en magie fonctionmnent par palier de nivean : un mage de nivean 1 aura accés ansx sorts de
nivean 1, un mage de nivean 2 aux sovts de niveau 2, etc. Un mage peut [ancer autant de sortileges quiil le désive
et ne sera [imité que par son quota énergie astrale. Sans énevgie astvale, pas de sortileges, c'est tout simple. 1f
devra donc surveiller de pres son quota de PA en plus de son énergie vitale.

Pour finir, voici quelques points importants :

> On dépense des points astranx (PA) avec un sortilege/prodige, wewe si on le vate. Sauf cas particulier.

> Un mage wa pas forcéwent besoin d'un baton pour pratiquer son art, mais cette arme [ui est utile pour ce
qui concerne [es bonus, et pour combattre au corps a corps. De plus il ne peut pas trop en utiliser dautre.

> Un métre/pa[abin sera [iwité par les doctrines o dien auquel il a choisi de s'affilier : pour eus, pas de
vég[es géném{es, il faut se réféver an document ve[aﬁf a cbaque type Oe prétre. I0em pour les armes.

> De nombreux articles permettent Yaméliorer la vie du wage ou du prétre (bagues, batons, vétements
spécianx, Ve[iques), mais ils content en géném[ assez cbev — cest [a vie |

> Les prétres comme [es paladins penvent transporter des « veliques mystiques » et profiter de lenrs
bienfaits — pour les autres, une velique ne sert a vien Yautre qwa gagner de ['avgent (ne pas confondre les
«veliques mystiques » avec les « veliques listoriques », celles-ci sont des armes [égendaives ayant
appartenu a des héros et tout le monde peut les utiliser).

> Les mages ne pevvent s'équiper O'armures lourdes, ils penvent bénéficier de protections physiques limitées
mais pourront porter des vobes enchantées qui auvont le weme effet quune armmre (en plus chev)

> Les sorts/prodiges ne sont pas lancés d chaque seconde... Pour certains dentre eux il faut se préparer
mentalewent, se concentrer.. Bt c'est pourquoi chaque sort est moté avec ume durée d'incantation
minimmm. Le MJ peut décider d'angmenter cette durée en fonction u contexte.

> Ces érmdits ont besoin 0'acheter des LIVRES pour progresser ! Ils ne vévisent pas dans [e vent et ne
trowvent pas [es détails concernant lers sortileges dans [e derrieve des poneys. Bt les [ivves content cher.
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MAGIE PHYSIQUE ET MAGIE PSYCHIQUE

La principale caractéristique utilisée pour ces disciplines est lintelligence, cest bien commm. Cependant,
[intelligence ne suffit pas toujours. Par exemple, un mage trés maladroit aura souvent des problemes pour viser
avec des projectiles magiques. De la wieme facon, un invocatenr dénné de charisme ne pourra controler des
créatures ou les invoquer. 1l exciste donc deux caractéristiques secondaives destinées anx wiages et aux prétres :

> MagiePbys : wioyenne de IN'T et AD (arrondissez an supévieur) génévalement pour le combat

> MagiePsy : woyenne de INT et CHA (arvondissez au supévieur) pour linvocation et [a prieve
Ces cavactéristiques sont utiles pour lancer des sorts, appeler des prodiges et passer des éprenves dinvocation
uniquement. Elles wont donc ancun intéret pour les guerriers, les marchands ou les véparateurs de chaises en bois.

Les moyennes MagiePlys et MagiePsy évoluent bien sir avec le temps. Elles penvent etve modifices par on
matériel (qui augmente une cavactéristique) et doivent etre ré¢valuées a chaque fois que le jouenr prend un
nivean ou vécupere du matéviel donnant o bonus ou du malus. Prenez bien soin de noter ces bonus sur [a feuille
de personnage, car il est important de savoir oit on en est. Sivion, ca devient wimporte quoi.

REUSSITE CRITIQUE DU SORTILEGE
En cas e réussite critique d'un sortilege ou d'un prodige (1 an D2o), les effets sont doublés ou améliorés ans un
sens favorable an [anceur evidemment). Cest TOUJOURS le MJ qui décide de ['effet critique u sortilege.

ECHEC DU SORTILEGE

En cas déchec simple au [ancement d'un sortilege on dun prodige, le [anceur perdva la woitié de ['énergie astrale
investie dans ce sortilege, avec un winiwmm de 1. Et a part ca, il ne se passe rien.

MALADRESSE, ECHEC CRITIQUE AU LANCEMENT DU SORTILEGE

Tout comme pour es combats, [e score de 20 sur une éprenve [iée a un sortilege indique un échec critique, une
incantation grotesque. Souvent, le sort ou le prodige est décrit avec ses effets de critique et de maladvesse. Sinon, [e
jouenr s'en ira vérifier les effets catastropliques de son erveur en tivant d nouvean le D20 dans la table
générique de « Maladvesse au [ancement du sort ». Cest valable aussi pour les prodiges.

Dans [e cas oit [a table ndique un « sort entropique » (maladresse au lancement du sort + 19 ou 20 sur [a table
des maladvesses), [e MJ doit tiver un nouvel e£fet ou un sort au hasard dans le « Tablean des sorts et prodiges
entropiques » et en appliquer les effets, ou piocher selon son inspivation. Le MJ peut également choisir de tiver un
fleau quelcongue dans la table des maledictions de Mankdebol, c’est un autre style.

RESISTANCE A LA MAGIE

Pour tenter de ésister a [a wagie, le personnage o wiomstre doit véussir [éprenve sur une wioyenne de
COURAGE, INTELLIGENCE et FORCE (avec une difficulté parfois indiquée, parfois définie par le My). Une
case prévme a cet effet figure dans [a feuille de personmnage. Pour en savoir plus consulter le chapitre « Les
caractéristiques et lenr usage » dans le document des vegles de base. Cette vésistance (RM) est indiquée aussi pour
[a plupart des opposants. La wioyenne de RM d'un héros évolue en mewe tewps que ses caractéristiques.

BONUS D'INTELLIGENCE

Pour ce qui concerne les sovts offensifs, et comme pour les guerriers qui disposent d'un bonus de FORCE appliqué
aux. points d'impact des armes, les mages et prétres peuvent augmenter les dégats de leurs sorts en développant
[eur INTELLIGENCE (voir les régles de base). Dans [e cas on [e bonus west pas compté, cest indiqué dans [a
page du grimoire. 1 est également indiqué de quelle manieve [e bonus est compté dans certains cas particuliers.
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REGLES D'INVOCATION

Pour invoquer une créature, un élémentaire, un démon on toute autre entité provenant dun plan Vexistence
étrange dans lequel le mot « pantoufle » wexiste pas, il y a toujours trois étapes. Pour chacune Ventre elles, [e
CHARISME est une valeur trés importante (car on utilise [a moyenne MagiePsy).

Le mage 00it :
> réussir une épreuve de MagiePsy plus ou wioins difficile selon [es cas (imvocation)
> parvenir a controler [a créature avec une éprenve de confrontation (controle)
> venvoyer [a créature Yot elle vient... (révocation)

Les détails concernant cette discipline figurent en généval dans les pages des grimoires concernés. Sinon, vous en
trouverez une version abrégée dans le « Grand tablean des invocations », nécessaire a toute invocation si vous
wetes pas un spécialiste. On y trouve les ingrédients nécessaives, les caractéristiques de lentité, les regles
spéciales... Si quelque chose tourne wal, [e My décidera des conséquences [iées an probleme rencontré. Tmvoquer des
créatures peut se vévéler complexe aun début, mais on comprend vite le principe. En revanche, c'est toujours un
pen dangereux... Car e visque déchec est grand pour les créatures puissantes. 1l faut étve a moitié fou, de toute
facon, pour appeler a son secours des étres venns dun antre plan Vexistence... Il existe une spécialité pour ca.

SPECIALISATION

Les mages qui désivent faive carriere doivent se spécialiser dans [application de wagies bien spécifiques. 1l
choisissent une branche particuliere en début de carrieve: Cowbat, Dowestique, Feu, Métamorphose,
Thermodynamique, Nécromancie, lusion, Eau et Glace, Terve, Air, Tnvocation, Magie Noire (cette derniere était
véservée aux cultistes de Tzinmtch). Les autres sortileges de base sont considérés comme « généralistes » on
« dowtestiques », mewte ils sont [iés a certaines disciplines, et sont utilisables par la plupart des mages.

LE MAGE:

> doit choisiv une discipline an debut de sa carriere — il peut en savoir plus sur les difféventes carvieves en lisant [e
document « Manwel des types de wagie »

> wignore pas que, dans certaines spécialités, on waccede pas forcément a des nowveaux sovts a chaque nivean

> peut choisiv une nouvelle spécialite a partir du nivean s (Ieffet est vétvoactif : les sorts de plus bas nivean de la

nowvelle spécialité [ui sont donc accessibles), et une autre au nivean 10

pourva donc cummler jusqua un waxcimum de 3 spécialités + [a magie genévaliste (sauf cas particulier)

cas particulier 1 : sorciers affiliés a Tzinntch, mage nécromancien — magie généraliste + 1 spécialite seulement

cas particulier 2 : mage nvocatenr — spécialité nvocatenr an wivean 1, puis une autre spécialité (hovs

Nécromancie et Tzinntcb) seulement an nivean 5

Y V V

LE MAGE/PRETRE EN RESUME
Pour ncarmer une personve qui pratique [a magie ou les prodiges, il wous faut donc :
> Une fiche dorigine, comme les autres
> Une fiche de métier (mage/prétre/paladin)
> Une fiche add-on dans certains cas (aide an background) — ce sera souvent une fiche de cultiste
> Un grimoire on manuel décrivant les sorts/prodiges et leur utilisation, vegroupés par niveaus

1 est préferable que le My [ise également les manuels et grimoires quil confie a ses jowenrs, ce qui [ui permettra
d'en conmaitre les [imites et déviter an mascimum les dévives (traduire : ne pas se faive pigeonner)...
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APPRENDRE A LIRE LES GRIMOIRES

Les grimoires sont préuus pour etre parcourus avant de se lancer a [aventure. Les informations y sont
désormais assez completes (c’est pourquoi ['ancienne version de magie « abrégée » west plus proposée dans [e site).
Vous disposez maintenant pour la plupart des disciplines de magie d'un grimoire de plusienrs pages, avec une
page par sovtilege ou prodige, et pas wal dexcplications.

Rubrigues les plus importantes :

>
>
>
>

>

[e symbole drépée indique en général les dégats — plus ils sont importants, plus lepée est suivie de +

[e symbole coitt en PA est désigné par une ou plusienrs étoiles — on retrouve également sous ces symboles
[e type déprenve a véussiv pour lancer [e sort — grand nowibre détoiles - cont éleve

[a portée (symboles de pas) permet de définir [a zowe et/ou [a distance a laquelle on peut [ancer [e sort

e temps dincantation (symboles de sabliers) défini en assamt (1 assaut - 2 secondes) peut étre plus on
moins important, en général plus important sile sort est plus puissant (nombre de sabliers changeant)

Le nivean du sort (en haut d droite) indique le nivean winimum a partir duquel le mage peut le lancer

Tnformations supplémentaires :

>

YV VYV VY Y

A\

VVVYVVYVYVYY

[a durée Vincantation ou durée de priere permet de savoir de combien de temps e pratiquant a besoin
pour véussir a [ancer [e sort

[a durée du sort indique combien de tewtps dure [e sortilege, quand il s'étend dans le temps — cest parfois
important pour la gestion temporelle dans ['aventure

[e mot de pourwoir ajoute des informations de roleplay

parfois une rubrique ingrédients existe également quand il est nécessaire den vassembler (rituels)

[e terme « nivean » se véfere au chiffre du niveau du wage qui lance le sort : nivean 1, nivean 2, etc.

« Dégats : 1D+1 » signifie que [enmemi encaisse TD6+1 points de blessure directs du sort

« Dégats : 2D+2/cible » siguifie que chaque ennemi encaisse les 2D6+2 BL (voir plus bas exemple 2) — il
faut tirer les dés pour chaque enmewti bien sir — sinon cest indiqué

bien wérifier dans [a rubrique dégats si [e sort ignove ['armure Pans ce cas, [a valeur de PR non magique —
armure naturelle — de la cible ne compte pas, mais le score PR magique sera compté en général)

bien vérifier dans [a rubrigue éprenve si [a vésistance a la magie de [a cible sapplique

[e nowbre dennennis touchés est relatif a [a zone daction, rubrique portée — le My décide de qui est touché
« Selon cas » indigue que [e MJ doit décider de [a résolution de ['action avec le jouenr

« INT+2 » indique une épreuve facile, avec denx points de bonus a ['imtelligence pour le mage

« IN'T-3 » indique une éprewve difficile, avec trois points de malus a [intelligence pour le mage

ume éprenve « confrontation » indique que le MAGE (en prewier) est confronté a sa CIBLE (en deuxiemte)
en cas de confrontation, ['éprenve est génévalement détaillée dans e manuel

« 1 combat » signifie que [e sortilege sévanouit quand il wy a plus Yennentis en jeu dans le combat

« Zone 10 Wi » siguifie que c'est un cercle de dix metres de diametre, [a portée est donc calculée par
vapport au centre de Ieffet de sort et permet au mage de ne pas s'y trouver
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EXEMPLES D'UTILISATION DE LA MAGIE

CAS NUMERO 1: LA BOULE DE FEU MINEURE - MAGIE DE COMBAT NIVEAU 1

La wagicienne Shamrock, de nivean 1, décide de lancer une boule de fen mineure a wn ivvogne malpoli qui se
trouve d cing wietves dans une taverne. Elle wa besoin que d'un assaut (densx secondes) pour se concentrer, période
d lissue de laquelle [ivvogne est toujours a [a meme place. La prewiére chose d faive est de passer ['éprenve. Sous
les symboles détoile de [a page boule de feu minenre du grimoire de magie de combat, on peut voir que clest un
sort plutot facile a lancer : il e coite que 2 PA et [éprewve est facilitée par un bonus de +3. La feuille de
personnage de Shamrock mdique un score Oe 12 en MagiePlys. Avec [e borus de +3, [e joueur doit obteniv un score
inférienr on égal a 15 (12+3) sur le D20 pour véussir a lancer [e sortilege (75 o de chances de véussite donc). Le
joueur obtient 8. Le MJ wa pas besoin de vegarder dans les carvactéristiques de Sharock, sachant queelle doit avoiv
au winimum 12 pour pratiquer [a magie.. Crest ainsi qwon gagne du temps. 1l consideve que [a boule de feu a
touché sa cible correctement. Le MJ dewtande au joueur de tiver un DG pour les dégats (tD+1 dans [e tablean), [e
joweur obtient 4. On ajoute 1, pour un total de 5 PL Le MJ woit que [ivvogne wa quun point de PR et [ui vetire
dovic 4 PV. Le jouen vetive aussi 2 PA du capital dénergie astrale de Shamrock.

CAS NUMERO 2 : LE TOURBILLON DE WAZAA - MAGIE DE COMBAT NIVEAU 1

La magicienne Spamrock, towjours de nivean 1, décide de lancer un Tourbillon de Wazaa a une bande de gobelins
(ca wous rappelle quelque chose ). Les gobelins sont au nombre de trois, se trouvent a dix metres derriere une
grille et wont pas encove engagé le cowbat au corps a corps avec le veste du groupe. Shamrock peut dont [ancer [e
sortilege pour les affaibliv, sachant que la vubrique portée « Aive deffet » précise quil faut se tewiv a cing wetves
an woins du centre du phénomene pour éviter d'en subiv les effets. L'éprenve est de difficulté standard, car le
grimoire indique simplement « MagiePhys » dans [a rubrique « éprenve ». Le joneur, sachant que le sort coitte
énormément de PA, annonce qu'il utilise une charge de la « Bague de sitreté des Universitaives » qui provient du
Donjon Facile afin augmenter ses chances de succes. Cette bague donne un bonus de +2 a léprenve, pour un
nowbre [imité dusages. Le jouenr lance son D20 : il obtient 14. 1l se félicite O'avoir utilise sa bague, car Shamrock
wavait que 12 en MagiePlys, et grace au bonus +2 le sort est passé tout juste sur unm 14 | Clest un coup
magnifique et les trois gobelins sont frappés par le sort. 1l faut tiver les dégats.

La rubrique « dégats » du grimoire indique : 2D+2 par cible. Le MJ demande au joueur de lancer 2D6 pour
chague gobelin dans la zowe, et sur chague score il ajoute 2. 1 vetive [es points de blessure du capital de santé de
cbaque gobelin, et force est de constater qwils sont presque wiorts. Mais ce sont des gobelins.

En vevanche, Shawrock doit. vetiver 10 PA de son capital d'énergie astrale, comme [indique [a rubrigue « Coit »
Ou grimoire. Possédant 30 PA de base, c'est plus d'un tiers de ses points astranx qui sont partis sur un sort |

CAS NUMERO 3 : LA REPULSION DE JAKUEL - MAGIE GENERALISTE NIVEAU 1

La magicienne Spamrock, encove de niveau 1, décide 'éloigner un voleur qui [a suit dans une ruelle sombre. Crest
un sort de « Comfrontation » car elle va devoir confronter ses valeurs a celle de son adversaire. Donc ici [a
confrontation indique MagiePsy+1D6 pour le mage et COU+IDG6 pour [a cible. Le My demande au jouenr de
[ancer 1DG, il obtient 3 auquel on ajoute [e score de MagiePsy de Shamrock (11) : on obtient 14. Le MJ lance d son
tour un DG (pour [e wolewr) et obtient 6, auquel il ajoute e score de Courage du woleur (10) : on obtient 16. Le
volenr [emporte an scove, 16 contre 14, ce qui veut dire qu'il a vésisté et que le sort n'a pas fonctionné.

Shawrock a perdu son temps, et [a moitié des points astraux investis dans e sortilege. La rubrique « Cont »
précise « 2PA/heure ». Ici, et puisque le sort wa pas fouctionné, on applique le tanx minimmm, a savoir 2 PA
divisés par dewx. Le jouen soustrait donc 1 PA du capital d'énergie astvale de Shamvock.
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INGREDIENTS POUR RITUELS ET POTIONS

Les mystériens « fngrédients magiques » dont on parle assez souvent servent a plein de choses et des détails
concernant leur utilisation se trouvent dans : les grimoires des ordve néfastes, les wanmels de prodiges des prétres
et paladins, le tablean des invocations, les mannels de fabrication de potions, Lalchinrie. Crest évidemment au cas
par cas.. 1l wy a pas towjours dinformation trés précise sur leur utilisation, mais on sait en général le temps que
ca prend (pour un vituel on une invocation par exemple) et cest déja suffisant pour jouer. Libre a wous
Oinventer des tas de choses a propos de ces ingrédients ! Ils constituent une manne financieve pour les mages, dans
le sens oit ils prennent peu de place et sont parfois tres onérenx. D'une maniere générale, ils sont chers parce
qwils sont difficiles a obteniv et/ou vaves. Vous pourrez en savoir plus en [isant le document « Descriptif
ingrédients magiques » disponible dans [a rubrique de ['équipement.

Notez qwil faut disposer dintelligence et des connaissances nécessaires pour reconnaitre un ingrédient wagique.
Un Barbare ou un ovque wont aucune chance de savoir quune feuille de boulorne peut se vendre 5 PO d un mage.
Profitez-en donc pour sewer [e doute dans lenr esprit, et laissez donc les érmdits tenter de les arnaguer. Pour les
prix, consultez le tableau des ingrédients magiques, disponible dans [a rubrique de [équipement.

ALLEGEANCE DES PRETRES ET PALADINS

1ls ne peuvent pas préter allégeance a plusienrs dienx en meme temps. Cela pourrait effectivement se véveler
pratique, wais ils perdvaient toute crédibilité en société. De plus, les dieux refuseraient dacceder a lenrs demandes
et ils ne pourraient plus pratiquer les prodiges, ce qui est bien dommage. Un prétve/paladin doit donc choisir un
dieu, et un seul, en début de carrieve. Il peut choisiv de changer de veligion plus tard, mais perdva tous les
avantages [iés aun précédent diew, au profit du second. 1l trouvera tous les détails concernant ses prodiges dans le
manvel correspondant a son dien/démon/entité. On peut incarner un prétre ou paladin de wimporte quel dien,
mais lenrs powvoirs et aspirations sevont différents a chague fois.. [ faut donc attendre que les vegles soit écrites,
et dans [a plupart des cas le travail est en cours.

QUELLE EST LA DIFFERENCE ENTRE UN PRETRE ET UN PALADIN ?

Ces deux wiétiers sont assez proches e fait puisquil s'agit de serviv um diew au travers de sa carriere
personmelle. Pour un mewe diew, on pourra dire en généval que : [e pretre a plus de pouvoirs mystiques et [e
paladin est plus orienté vers le combat wiisxcte (covps-d-corps et prodiges). Certains powvoirs sont dentiques mais il
y a quelques différences, surtout dans le nombre de powvoirs disponibles et lenr puissance. Les restrictions et
obligations [iées au dien sont parfois différentes également, mais on y vetrouve les mémes principes. Pour ce qui
est ou paladin, il DOIT posséder une velique de son dien avant de powvoir faire appel a des prodiges. Crest ainsi.

LA POLEMIQUE DU TEMPS D'INCANTATION

on ['a d¢ja dit, [e mage ou prétre ne peut lancer un sort toutes les secondes. 1l faut déja compter le temps
nécessaire a [a prononciation de ['mcantation, qui peut étre un simple ot de powvoir o carréwent une phrase.
Certains sorts défensifs peuvent se lancer de facon immédiate de type bouclier, pour paver un coup, o la boule de
feu mineure). 11 faut également compter parfois le temps de concentration afin de pouvoir lancer le sort
convenablement, quand il vise plusienrs cibles, que e sort est tres puissant par exemple ou que [a situation de
combat est complexe et que le mage est soumis au stress. En général et sauf avis contraire, on ne peut se
concentrey sur un sort ou un prodige et combattre en widwe temps.

Depuis [a mise a Jour 0es reg[es V3.0, touss les temps Vincantation et les temps précis concernant [a duvée du sort
figurent dans les grimoires et dans les manuels de prétres. Plus de soucis donc pour en décider.
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LES POUVOIRS DE DETECTION DES MAGES ET PRETRES

D'une maniere générale, [es mages vessentent [a magie et les prétres yessentent les pouvoirs wrystiques [ies aus
dieusc,  compris [es diewx drautres cultes. Ces pouvoirs ne sont pas interchangeables. O ne peut pas demander a
un prétre de détecter un piege magique, ni 4 un mage de comprendre quune arme a été bénie par DIul. Dans ce
cas, c'est chacun son boulot | Bien evidenmment, ces possibilités se vetrowvent dans ce qui concerne la détection de
pieges, malédictions ou bénédictions sur des zomes, des objets ou des persommes. L'exception existe pour certains
marchands ou érudits qui ont suivi une formation spéciale : ils sont a mewe de veconmaitre les enchantements
aussi bien que les effets de benédiction/malediction, mais c’est un métier a part.

Dans certaines situations, et conmie pour tous les héros, le MJ peut choisir d'indiquer au joveur que son héros
vessent une influence, magique ou mystique, aprés un déplacement o en saisissant un objet. La plupart ou
temps cependant, [e jonenr devra déclaver un excamen pour avoir des informations, ce qui signifie quil s'est
concentré sur un [ien, une personne ou un objet pour essayer d'en vessentiv les effets.

L’examen de Priaka, en wagie génévaliste nivean 1, est [a discipline de base des mages qui lenr permet de faire par
exemple, [excamen dune porte afin de déterminer si elle est piegée par magie. 1ls penvent également essayer de
savoir §il y a quelque chose Venchanté dans une piece, dans un coffre, sur une pevsonme.. Pour obtenir des
informations sur quoi que ce soit, le mage doit dowc déclarer cet examen et passer une éprenve YINT (le vésultat
Ou 06 donnera an MJ des indications sur le succes de cette épreuve, et de fait [a quantité O'information a partager).
Si [éprenve est tres bonme et quiil s'agit dun objet béni ou mandit par un diew, le MJ pourra toujours indiguer que
le héros «me reconnait pas cette vibration, du coup ca doit étre wiystique ». 1l saura donc quil vaut wiewx
s'advesser 4 un prétre ou un paladin,

Les prétres et paladins ne disposent pas de cet examen : toutefois, ils penvent tout a fait passer une éprenve
drintelligence pour essayer de sentiv ou comprendre des vibvations mystiques (associées aux powvoirs ou a la
présence des dienx). S'ils font cette tentative sur quelque chose de magique, ils perdvont lenr tewps, a moins que
son powvoir e soit vraiment évident. s pourront, au wieux, sentir « une vibration étrange ». Si l'éprenve est
véussie dans lenr discipline, tout comme pour [a magie [e My devra choisir [a quantité Yinformation a délivver en
fonction ou succes de [éprewve. Depuis « Clest sans doute waudit par un dieu enmewti » jusqua « Cette épée
manoite Oe Kbomettob donne un borms anx 0égats et d ['attaque >,

Notez que certains prétres ou paladins disposent de prodiges leur permettant de comprendre les disciplines

magiques (comme par exemple « Ommiscience de Youclidh », mais il sagit de powvoirs specifiques et ils
s'obtiennent a haut nivean.
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