MANUEL DEf
Types oe Magie

EN TERRE DE FANGH

A destination des débutants désirant choisir une spécialité

Certains mages préferent concentrer leurs connaissances a ['application de magies bien spécifiques. 1l doivent pour cela
choisiv une spécialisation dans une branche particuliere : Combat, Feu, Métamorphose, Domestique, Thermodynantique,
Nécromancie, Ulusion, Eau et Glace, Terre, Air, Invocation, Magie Noire (cette derniere était véservée aux cultistes de
Tzinntc(y). Les autres sovti{éges (accessibles a tous) sont considérés comme « géném{istes » weme s'ils sont [iés a certaines
disciplines et sont utilisables par les mages non spécialisés. Avantage : La spécialisation permet davoir des sortileges plus
puissants dans les niveanse supérieurs et souvent moins consommatenrs Yénergie astvale dans les niveanx infériens. 1l
est également possible darriver plus vite aux invocations dans cevtains cas. Tnconvénient : C'est plus compliqué a géver et
vous auvez souvent besoin d'aspirine.

Avec [es travaux de :

Pr. Pockousky - Université de Magie et Sorcellerie Appliquée de Glargh
Cham von Schrapwitz — Tour de Blizdand, Waldorg

Nak'ma Thorp - Université Donjonnique de Sorcellerie

Herr Zatz — Caisse 0es Donjons

Siegmund Kronfeld - Chroniqueny imdépendant



MAGIE GENERALISTE

La magie généraliste est [a plus populaire, et pour une bonme raison : Tout le wonde doit y passer cav clest celle qui est
enseignée a [a base. On y vetrouve un peu de tout et elle permet de rendre beaucoup de sevvices en toutes occasions. Le
controle mental, les potions, les soins, les ouvertures de porte, etc. On y trouve aussi parfois quelques sortileges de
spécialités dutilisation simple. La magie généraliste est plus variée et cest aussi ['une des moins dangereuse, du woins en
théorie. Tous les spécialistes savent lancer des sorts de magie généraliste, a ['exception des sinistres Tnuocateurs.

MAGIE DE COMBAT

Premtier stade de [a magie dédise a la violence, et jusquan nivean 14 wniquement. Plus tard, le mage de combat peut
evoluer vers [a « Magie de bataille » on wewe [a « Magie de guerre ». On vetrouve dans cette spécialité un grand nombre
de sortileges réserveés aux aventuriers, c'est pourquoi la plupart dentre eux choisissent cette voie. Sorts a destination d'une
cible, sorts de masse, ameéliovations personnelles, [a magie de combat offre un grand festival de choix variés.

MAGIE DOMESTIQUE

Cette spécialité est principalement dédise anx mages des villes, a ceusc qui utilisent Lart theurgique en wilien urbain ou
bien en famille. On wy trouve peu de sortileges dévastatenrs mais beaucoup de classiques : la création vean, la
conseruation des aliments, e nettoyage ou sol, [a wétamorphose en citvouille ou [a conjuration du canard de bain.

MAGIE DU FEU

Crest une discipline particulierement tournée vers [a violence, contrairement d ce que penvent en dire certains professeurs
égocentriques. Le feu britle, détruit et cause en généval de gros dégats. 1l wa aucune intelligence et se trouve varement
sélectif, ce qui aura des conséquences sur les dowmages causés ausc équipiers. Neéanmoins, il existe dans [a spécialité
quelques sortileges anodins, purement utilitaives ou simplement esthétiques. On peut meéme y trouwver des sorts pour
awmser les awris. Bn situation de combat, c'est idéal pour faive de gros dégats en consommant le moins dénergie astrale
possible, surtout dans les premtiers niveausx. On notera que peu de créatures vésistent au feu, en dehors des dragous et des
démons : ce west pas [e cas pour [a magie de [a glace par exemple, contre laquelle on peut se préwmmir avec un gros pull.
En revanche, a moins d'etre completement obsédé par le feu, c'est assez rapidement lassant.

METAMORPHOSES

La métamorphose est une discipline enseignée par les Dieusxe du Chaos ensxc-wewmes. Si les elfes noirs sont passés maitres
dans cette spécialité, elle est accessible a toutes les vaces chaotiques ou assimilées, donc a presque tout e monde, pour pen
qwon ait un wimivum de dispositions pour la magie. Cependant, malgré le coté spectaculaire de [a discipline, de nowbrenx
étudiants [a d¢laissent au profit de specialites plus efficaces au combat. Pavmi les magies chaotiques, la métamorphose est
une des woins dangereuses pour la santé mentale et consomme souvent peu Vénergie astrale.

THERMODYNAMIQUE

Disons-le tout de suite, [a thermodynamique west pas une spécialité tres dvole a étudier. Si les sorts les plus simples
peuvent étre wditrisés sans trop de difficultés, nombre de techmniques nécessitent au préalable [étude théorique des principes
de [a thermodymamique. Ov, a ['ovigine, quand on choisit un cursus de mage, ce west pas forcément pour se farcir des caleuls
de transfert de chalenr et de conversion Vénergie. De plus, les sovts de bas nivean wont sowvent quun intéret véduit pour
cenx qui soubaitent utiliser a discipline dans le cadre o wiétier Yaventurier. On est donc en droit Vétre étonné devant [e
nowbre Vétudiants qui se pressent sur les paillasses en cours dechanges thermiiques. 1l suffit cependant douvrir un
grimoire pour comprendre que c'est en fait [extreme grosbillisme des sorts de haut nivean qui wotive tous ces jeunes gens,

INVOCATION

Le mage invocatenr a 0élaissé la magie génévaliste pour sadonner a son passe-temps favori : faive apparaitre dans le
monde des humains des créatures étranges, dangeveuses et a wioitié folles, dans le seul but de se faire servir et daccéder
vapidewent a [a puissance. Ce west pas une spécialité tres populaire car elle a un coté aléatoire trés prononcé. Néanmoins,
elle peut etre vraiment passionnante pour pew qwon ait un peu Vinstinct de survie. L'invocatenr sait aussi lancer
quelques sortileges normauns, mais ca lenmnuie.



NECROMANCIE

Les mages nécromants ou nécromanciens - o nécros’ dans le langage panvre et imbécile des aventuriers de tous bords -
sont des étves sanguinaires, dangeveux: et irvesponsables. Leurs véves de puissance wont dégal que [a folie qui les anime. Bt
comme ils sont aussi mégalomanes qu'inconscients, leurs espoirs de puissance sont souvent décus. Bn outre, ils attirent [es
aventuriers comme pevsonne : I[ su?fit quun nécromant s'installe dans un donjon perdu au wilien de nulle part pour que,
sitot son nstallation connue, les bandes Yaventuriers surgissent comme des essaims dabeilles tueuses. Crest ainsi que [e
nécromant a bien sowvent des tas denmemtis, et pas d'awis. En revanche, s'il trouve des gens assez fous pour [accompagner
sur les chewiins de [aventure, le nécromant saura tirer son épingle ou jeu des lovs quiil prend du galon : les sorts de bas
nivean sont plutot tranguilles, mais la puissance augmente rapidement. 1l faut etve patient cela dit car nowbre drentre eux
sont des rituels : il faut donc dans un premier tewps trouver les ingrédients, et dans un second temps savoir les utiliser.

ILLUSION

D'un point de vue historique, il convient de rappeler que [a magie de lillusion west pas une magie illusoive. Connue des
elfes Menldors avant meme lenr arvivée sur la terre de Fangh elle fut developpée par les elfes noivs suite a de fructuens
entretiens avec Tzinntch. La palette de sort s'envichit a cette épogque d'une certaine fourberie qui ne correspondait pas anx
nobles déaux de nos ancetres, mais comme disait fort justement le grand mage Dombus Maximus : « Juste fourbe-[e ».
Bref, contrairement a une dée malheurensement trop vépandue, Iillusion ne sert pas qua faire de jolies [umieves colorées
pour donmer un semblant de velief aux platissimes concerts de [a Barde Acadenty. Méme si, employée seule, elle west pas
dune utilite foudroyante face a un golbargh en furie — les sorts offensifs sont plutot vares — on vemarque que les plus
grands mages sont ceuse qui ont su [utiliser a bon escient. Téclystere employait illusion. Tholsadim employait [illusion.
Jagdaniel emploie illusion. En situation daventure, il faut préciser avant tout que cette discipline est [une des plus
économtiques en énergie astrale, et quelle est tves utile pour provoquer des diversions ou la fuite des enneis a moindre
cont. Clest égalewtent tres pratique pour draguer.

MAGIE DE L'EAU ET DE LA GLACE

La magie de ean et de [a glace est une certaine forme vélementalisme, tout comme celle du fen. On y trouve des sorts
offensifs tres puissants, des sorts de protection, des invocations délémentaires et des tas de choses qui facilitent [a vie
quotidienne de ['aventurier. On [a dit woins dangeveuse que la magie du feu a bas niveau, mais elle peut se véveler
dévastatrice avec les années.

MAGIE DE LA TERRE

La wagie de [a terve peut sembley vidicule a [ignovant. Pour certains, elle se rapproche de [a béatitude écologique des druides
et des elfes sylvains coiffant les poneys sous la [une argentée. 1l wen est vien : cette discipline wa vien Yune partie de
vigolade. On y trowve des sortileges tres variés : guérison, soin, camouflage, sorts offensifs, invocations, embiches, pieges.
Une offre tres complete mewe si lon a tendance a se poser des questions dans les premiers niveaux.

MAGIE DELAIR

La magie de ['aiv ne sevt pas quwa sécher les chevens des elfes ou faire woler les jupes des filles. Cette discipline comporte
pas wal de sortileges de protection et Yassistance, mais velativement peu de sorts offensifs. On peut noter plusieurs
sortileges tres agacants pour les ennemis, comme le tristement célebre Aspivateur des Titans ou le Vent des Mal-Aimés. Ce
sont bien souvent des sorts non mortels mais diablement efficaces. A destiner avant tout a ceuxe qui ont un véritable
instinct de survie et un bon sens de ["humonr.

MAGIE NOIRE DE TZINNTCH

Pour pratiquey cette discipline, il faut adhérer a la secte. En vécompense de wos bous offices (et dune contribution non
négligeable en wonnaie) e culte wous permet daccéder a des sortileges de combat medits, plus puissants et plus
économtiques en énergie astrale. Vous avez aussi acces a du matériel exceptionnel a des prixc velativewent intéressants.
Clest une carriere qui ne vous vendva pas populaire — tout comme celle de nécromant — mais qui propose une escalade
vapide vers [a puissance, comme une sorte de « coté obscur de [a force », si vous voyez ce que je veux dire. Les sortileges de
Tzinntch sont tres prisés par les mages vicienx désivant s'illustrer an combat. Le gain de puissance se fait en revanche au
0étriment 0'une partie Oe votre sante.



