La Magie




	S'il y a bien quelque chose d'omniprésent sur Tair, c'est la magie. On en trouve partout et sous différentes formes. Principalement grâce à des cristaux qu'on l'utilise pour lancer différents sorts ou dans différents appareils technologiques pour accomplir certaines tâches.
	Malgré son omniprésence, la magie reste bien souvent accessible pour l'élite du monde ou pour les personnes les plus riches.



1) La magie des cristaux


	La magie des cristaux est la première magie maîtrisée sur Tair. Ce sont d'ailleurs les Bonats qui l'ont découverte en premier, bien avant que les autres peuples ne découvrent les Bonats eux-mêmes. C'est d'ailleurs une des raisons pour laquelle ce peuple fut vitre intégré parmi les autres durant la mise en place du conseil des nations. La plus grande source de Cristaux se trouve en nation Antarès. 

Utiliser des cristaux : Pour lancer un sort, le joueur doit faire un jet de trait décrit dans le sort. Par exemple, pour lancer un sort de boule de feu, il faut faire un jet de trait Agilité (voir la partie 2 sur les règles) et avoir au moins une réussite. Le maitre de jeu peut appliquer des bonus ou des malus en fonction de la situation. 
	Les Cristaux ne peuvent pas lancer des sorts de niveau 4 ou supérieur plus d'une fois. Ces sorts sont tellement puissants que le cristal se consume entièrement.
	Je me permets une petite note aux MJ. Un échec lors de l'incantation du sort n'est pas forcément synonyme de sort pas lancé. Par exemple, pour la boule de feu, un échec peut être tout simplement que la boule de feu rate la cible.
	Un personnage joueur qui veut lancer des sorts avec les cristaux devra acquérir l'avantage "Magie des cristaux" à la création du personnage, ou plus tard s'il dépense des points d'expérience.

Temps d'incantation : Invoquer un sort, prend du temps. En termes de règle, un sort met autant de tour à être lancé que son niveau de puissance. Le lanceur de sort dépense son action à lancer le sort, ça compte pour un tour. Ainsi, les sorts de niveau 1 peuvent être lancés dans le même tour que l'incantation. Si c'est un sort de niveau 3, le lanceur du sort doit dépenser 3 actions et le sort sera actif dès la fin de la 3ème action du personnage.
	Un lanceur de sort peut réduire le nombre de tours nécessaire et ainsi lancer un sort plus rapidement. Cependant, Il aura autant de malus au succès que le nombre de tours en moins. Par exemple, pour  lancer un sort de niveau 3 en 2 tours, le lanceur de sort devra avoir 2 réussites. 

Concentration : Si le lanceur de sort est perturbé pendant qu'il fait son incantation, il devra réussir un jet de Mental. Si le jet est un échec, le sort n'est pas lancé.

Mana : Chaque personnage joueur possède une réserve de mana. Il s'agit d'une réserve de pouvoir magique dans laquelle un personnage va puiser afin de lancer les sorts, les cristaux ne servant que de catalyseur. L'utilisation est simple, un joueur dépense autant de point de mana que le niveau du sort. Une fois que cette réserve tombe à 0, il ne peut plus lancer de sort.



2) La magie technologique


	Il s'agit là de la manière la plus simple pour utiliser la magie. Contrairement à l'utilisation de cristaux seuls qui demande des connaissances particulières pour utiliser leur pouvoir, grâce à la technologie, ce sont des appareils qui façonnent la magie à la place du lanceur de sort. 
	Cependant, le cristal utilisé peut utiliser cette puissance que d'une manière. Ainsi une épée qui s'enflamme ne pourra que s'enflammer et ne pourra pas faire autre chose tant qu'on n'y ajoute pas un autre cristal. 

	Les bonats possèdent la meilleure maîtrise de ce genre de magie. D'ailleurs, ce sont eux qui l'ont créé en plus d'être les meilleurs tailleurs et raffineurs de cristaux.


Utiliser la magie technologique : De base, il suffit de simplement dépenser autant de mana que nécessaire afin d'activer les pouvoir d'un objet. Sauf si des conditions supplémentaires sont ajoutées dans la description d'un tel objet. Ça peut aller de crier "Par le pouvoir du crâne ancestral", activer seulement la nuit, avoir vendu son âme à un démon ou encore manger un pétale de marguerite.

	Cependant, activer un sort n'est pas synonyme de réussite. En fonction de la situation, le MJ peut demander un jet en rapport avec l'action. Par exemple, pour qu'une épée de feu fasse des dégâts, le personnage doit réussite son jet d'attaque. Une paire de lunettes permettant de voir l'invisible ne fonctionnera pas avec un échec critique.


Temps d'incantation : La magie technologique est soumise aux mêmes conditions que la magie des cristaux. Un sort de niveau 2 prendra deux tours à être lancé. Si l'appareil est endommagé pendant l'incantation, le sort est annulé. Cependant, comme c'est le dispositif qui fait office de lanceur de sort, on ne peut pas réduire le temps d'incantation.


Créer la magie technologique : En termes de jeu, si un ou plusieurs personnages veulent créer un tel objet, il y a des conditions à respecter :
- Avoir l'objet, ainsi que la compétence et la spécialisation pour le créer.
- Avoir un sort que l'on désire implanter. Il ne doit pas dépasser le niveau 3 sinon le cristal se consume lors de l'implantation du sort.
- Avoir la spécialisation "cristal magique" en sciences et en artisanat.
- Réussir une série de jets déterminés par le Maitre de Jeu. Souvent, il s'agira de jets en continu.



3) La magie libre


	Il s'agit là de la forme la plus puissante et la plus rare de magie. Quand un personnage atteint une telle maitrise dans son école, il n'a plus besoin de cristaux ou de technologies pour utiliser la magie. Ainsi, il n'est plus limité par les cristaux. La magie arrive en lui de la façon la plus pure. Il peut ainsi maitriser des sorts de niveau supérieur.

Lancer un sort : Le personnage peut utiliser tous les sorts qu'il connaissait déjà de la même façon qu'il les lançait avec les cristaux. Il va faire un jet de trait demandé dans le sort, et obtenir au moins une réussite. Il peut également réduire le nombre de tours pour lancer un sort de la même manière.

Créer des sorts : Quand le personnage arrive au niveau de la magie libre, le joueur qui l'incarne peut créer ses propres sorts. Pour cela, il devra le décrire de façon complète et le MJ déterminera ses effets, son niveau, comment l'appliquer en jeu, etc…

Devenir un mage libre : En termes de règles, devenir un mage libre demande que le personnage connaisse au moins une dizaine de sorts et achète l'avantage "Magie libre". Attention, il faut prendre cet avantage une fois pour chaque école ou style de magie.



4) Rituels et envoûtements


	Il s'agit d'une catégorie de sorts à part. Leur effet est plus puissant. Par exemple, ce sont les seuls qui peuvent avoir une durée indéterminée. Par contre, la durée d'incantation ne peut être réduite, et elle se compte en minutes, en heures, voire en jours selon le sort.
	Un envoûtement ou un rituel est soumis aux mêmes conditions que les sorts.
- Si le lanceur du sort est interrompu le sort est annulé.
- Le lanceur peut utiliser un cristal, mais si le sort est de niveau 4 ou plus, le cristal est consumé.
- Un personnage qui fait de la magie libre peut lancer un rituel ou un envoûtement sans utiliser de cristaux.



5) Les écoles de magie


	Sur Tair, il existe un certain nombre d'endroits où l'on peut enseigner la magie. Il y a les écoles de magie à proprement parler, mais certaines religions permettent d'en apprendre aussi. Chaque école est différente et se spécialise dans un domaine. Par exemple on peut trouver l'école du feu, l'école du vent, l'école de l'eau, l'école des plantes, de la lumière, des ombres, des pensées, du fer, etc…


Fotia, école du feu


Ecole de l'eau


Ecole de l'air


Ecole des soins


Ecole des ombres


Ecole des courtisanes


Ecole du marionnettiste


Créer / modifier une école de magie

	Lister les écoles de magie et les sorts pourrait mériter un livre entier à part. J'ai volontairement limité le nombre des écoles afin que le MJ, ou les joueurs avec son accord, puissent créer leurs propres écoles de magie, leurs propres styles. 

…Et aussi parce que je suis un gros flemmard.

[bookmark: _GoBack]	Dans un premier temps, vous pouvez choisir le thème de l'école. Par exemple, l'école de la foudre, de la terre, des plantes, du corps à corps, du déplacement, de la lumière, du courage, de la sagesse, des murmures, et bien d'autres thèmes qui peuvent stimuler la créativité. Tout ce qui vient autour de cette école, comme les lieux ou les méthodes d'enseignement par exemple, peuvent découler du thème lui-même.

	Pour la création des sorts, vous avez un codex qui est à votre disposition.

	En ce qui concerne les écoles qui sont déjà présentes dans ce document, vous pouvez également modifier ce que vous voulez dedans, rajouter des sorts si vous le désirez


































