PRECIS DE MAGIE POPULAIRE PRATIQUE

SPECIFICITES DE LA MAGIE
POPULAIRE

* Sorts d’intensité et de magnitude minimales

* Nombreux sorts utilitaires, pour la vie courante et les
métiers

* Ne peut modifier les scores de compétences

* Affecte les étres vivants de maniere subtile et limitée

COMPETENCE DE MAGIE POPULAIRE
Magie populaire (POU+CHA)

Habituellement une compétence unique, mais selon I'univers
de jeu et le M]J, plusieurs incidences de la compétence
peuvent exister.

* Permet de lancer des sorts

LANCER UN SORT

Prérequis
* Avoir appris le sort
* Disposer des PM nécessaires

Conditions

* Une main libre

* Pensée claire et libre

* Capacité d’émettre des sons

+ Capacité a percevoir précisément la cible
Pour chaque condition manquante : +1 niveau de difficulté
au jet de Magie populaire

Coit en points de magie
1 PM

Durée du lancement
1 tour

Jet de Magie populaire
Critique = le sort se produit, aucun PM consommé
Succeés = le sort se produit, | PM consommé
Echec = le sort ne se produit pas, 1 PM consommé
Maladresse => le sort ne se produit pas, 1d3 PM
consommeé(s)

Parametres du sort
Magnitude : 1
Intensité : |
Zone d’effet : une cible
- Contact => contact physique requis avec la cible
Portée :
- A Distance = distance max. égale au score en Magie
populaire en métres
Durée :
- Instantané => Le sort est instantané
- Sinon, durée nécessaire a laction (sauf indication
contraire)

Traits du sort

Concentration : l'effet ne s'applique que lorsque le sorcier
se concentre et que la cible est a portée du sort. Sinon, I'effet
est temporairement suspendu.

Déclencheur : le sort peut étre retenu pour se déclencher
plus tard pendant la scéne. Sinon, il est perdu a la fin de la
scene.

Résistance : on peut résister au sort

RESISTER A UN SORT

Prérequis
¢ Le sort doit avoir le trait Résistance

Jet de résistance
* Jet d’opposition du résultat du jet de Magie populaire
contre Volonté, Endurance ou Esquive
» Utiliser Esquive cotite un point d’action

APPENDRE UN NOUVEAU SORT

Conditions
* Accord de I’enseignant

» Utliser 3 JE (cf. RQ6 p. 177)

Durée
¢ ] semaine de travail au calme

LISTE DES SORTS

Alarme
Apaisement
Apnée
Appeau (X) - Animal d’un type spécifique
Babillage
Bouclier spirituel
Calcul
Chaleur
Cimenter
Communication mentale
Confusion
Contourner
Coordination
Dare-dard
Décharge
Décrépitude
Démoraliser
Détection (X)
Exemples : fleches, défauts d’un objet, Type d’animal, Métaux et
pierres précieuses, possession personnelle, Maladie magique ou
ordinaire
Deévier
Disruption
Foaluer
Extinction
Familier
Fanatisme
Fatigue
Fleche de feu
Fracasser
Froud
Ignition
Imater
Incognito
Lame de feu
Longue-vue
Lumiére
Main de fer
Malédiction
Meélodre
Mirage
Mobulité
Mortelame
Morsure glaciale
Ouverture
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Parfum

Percer

Polir
Porte-voix
Préserver
Prévenir
Protection
Puissance
Punification
Ralentissement
Rangement
Réchauffement
Réparation
Répugnance

Rafraichissement

Repousser
Sécher
Séduction
Soins
Sommerl
Ténébres
Traduction
Ventriloquae
Vigueur
Verrouiller
Vivelame
Voie sire
Vue magique

ABREVIATIONS

RQ6 : RuneQuest 6
PM : Point de magie
JE : Jet d’expérience
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