Le monde de Toril est un lieu magique au sens propre du terme. Toutes les formes d'existence sont dotées de puissance magique. Ainsi, chaque pierre, chaque ruisseau, chaque être vivant et l'air lui-même abritent une énergie inexploitée. La magie brute consume la matière figée de la création, la volonté muette et indifférente de l' être, noyant chaque once de matière et s'affichant dans toutes les manifestations de pensée du monde.

La magie imprègne les habitants de Féerune mais également ses royaumes. Toutes les villes renferment de formidables temples vénérant les dieux et abritent les prêtres faisant appel à la puissance divine pour prodiguer leurs soins, repousser le mal et défendre la vie des fidèles. De subtils et astucieux magiciens restant non loin du trône de chaque contrée (et parfois derrière} mettant leurs formidables pouvoirs au service de leur seigneur. Des aberrations affamées issues de magies anciennes sont tapies sous la surface, attendant une occasion de bondir sur leur proie. Même les plus primaires des guerriers et les plus impudents des roublards apprennent rapidement à respecter le pouvoir de la magie, sans quoi leur carrière d'aventurier tourne très vite court.

La Toile

Les mortels sont incapables de façonner directement la magie brute. En fait, la plupart de ceux qui pratiquent l'exercice de la magie se servent de la Toile. La Toile est l'incarnation de la magie brute, une sorte d'interface entre la volonté du jeteur de sorts et l'essence même de la magie. Sans la Toile, la magie reste inaccessible - ce qui explique qu'un archimage ne peut allumer une chandelle dans une zone de magie morte. Toutefois, épaulé par la Toile, un jeteur de sorts peut invoquer la foudre pour qu'elle s'abatte sur ses ennemis, se téléporter à des centaines de kilomètres en un battement de paupières ou même repousser la mort. Tous les sorts, objets magiques, pouvoirs magiques et autres pouvoirs surnaturels, comme l'intangibilité des fantômes, dépendent de la Toile et l'exploitent différemment.

La nature précise de la Toile est insaisissable car elle est de nombreuses choses à la fois. La Toile est le corps de Mystra, la déesse de la magie. Mystra règne sur la magie à Toril, mais elle ne peut en endiguer le flux sans remettre eu cause son existence même. La Toile est le conduit que les jeteurs de sorts utilisent pour canaliser l'énergie magique nécessaire à leurs sorts de magie profanes comme divins. Enfin, la Toile est le tissu de formules et théorèmes ésotériques que renferment l'Art (les sorts profanes) et le Pouvoir (les sorts divins). Tout ce qui va des textes du livre de sorts profanes aux composantes individuelles des sorts fait partie de la Toile. Grâce à elle, la magie coule de la source au jeteur de sorts, Elle lui donne les outils nécessaires au bon fonctionnement de sa magie.

Lorsqu'un sort, un pouvoir magique, un pouvoir surnaturel ou un objet magique fonctionnent, les fils de la Toile s'entremêlent, s'unissent, se tortillent et se replient pour rendre l'effet possible. Quand les personnages jettent des sorts comme Détection de la magie, Identification ou Analyse d'enchantement, ils ont une vision fugitive de la Toile. Un sort comme Dissipation de la magie défroisse la Toile, tentant de lui restituer son état naturel. Les sorts comme Zone d'antimagie réarrangent la Toile pour que la magie contourne la zone affectée plutôt que de la traverser.

Les endroits dans lesquels la magie marche de travers, comme les zones de magie sauvage et de magie morte, sont des accrocs dans la Toile.

La Magie Sauvage

Dans certaines régions de Toril, la Toile est si déformée ou effilée que la magie n'y fonctionne plus correctement. Les dégâts peuvent être dus à une catastrophe magique, comme celles qui furent si courantes durent le Temps des Troubles en 1358 DR, ou à un puissant enchantement qui déforme la Toile, comme les mythals. La plupart des zones de magie sauvage créées durant le Temps des Troubles ont disparu, mais de petites poches résistent, habituellement sous terre et dans les régions sauvages.

Tout sort ou pouvoir magique utilisé au sein d'une zone de magie sauvage est vulnérable au: effets de celle ci.
EXTERMINATION DE LA MAGIE SAUVAGE

Grâce à des connaissances difficilement acquises, les jeteurs de sorts de Féerune ont découvert plusieurs moyens de s'occuper d'une zone de magie sauvage. Lorsqu'on lance une Dissipation de la magie de zone sur un lieu hanté par la magie sauvage, celui ci redevient parfaitement normal pendant quelques minutes. Dans le cas d'une Dissipation suprême, l'endroit redevient normal pendant plus longtemps. Les sorts de Souhait et de Miracle détruisent la zone de magie sauvage dans un rayon de 9 mètres. Toutefois, aucun de ces sorts ne fonctionne face à une zone de magie sauvage causée par un Mythal.

La Magie Morte

Dans certaines parties de Toril, la Toile est totalement absence. Elle est déchirée et la zone ne renferme plus aucune magie. À l'instar des rares zones de magie sauvage, les régions de magie morte furent créées durant le Temps des Troubles et disparaissent depuis. Les zones de magie morte persistent le plus souvent en des lieux où une concentration de puissance magique extrême fut brutalement détruite ou dispersée - non loin d'un Mythal abîmé, là où un artefact fut détruit ou sur le lieu du décès d'un dieu.

Une région de magie morte se comporte comme une Zone d'antimagie, sauf qu'elle ne gêne en rien les sorts, objets et pouvoirs magiques découlant de la Toile d'Ombre. Les sorts de divination sont incapables de détecter des sujets situés dans une zone de magie morte. Enfin, il est impossible de recourir à un effet de téléportation pour pénétrer ou quitter un tel endroit.

Une zone de magie morte ne fonctionne jamais, pas même de façon temporaire. Les sorts de Souhait et de Miracle détruisent la zone de magie morte dans un rayon de 9 mètres.

Mystra et la Toile

Parcourez trois ouvrages consacrés à la magie et aux connaissances ésotériques de Féerune et vous découvrirez trois récits différents traitant des origines et de la nature de la magie. Une partie de ces contradictions est née de mensonges délibérés visant à restreindre l'exercice de la magie à ceux qui l'apprenaient convenablement. Le reste nous vient de points de vue curieux voire d'erreurs reproduites ultérieurement par des moines.

Mais ecoutez dès maintenant la vérité et voyons si vous saurez la saisir. Pour rester simple, tous les mondes et plans connus bouillonnent d'une énergie perpétuelle. Grands ou petits, libres ou liés par des barrières physiques parfois magiques (elles-mêmes conçues pour renfermer d'autres énergies), ces naissances et dissipations d'énergie offrent lumière, vie et mouvement à tout ce qui nous entoure. Elles constituent la vie elle-même et seraient présentes à Toril même s'il n'y restait plus que des rochers.

Ce que les gens appellent la magie, et que nous magiciens qualifions d'Art, est le moyen par lequel certains êtres parviennent à manipuler les énergies. Les ensorceleurs le font instinctivement, grâce à un don inné et à leur incroyable force de personnalité. Les bardes rappellent les échos lointains des chants du commencement, la musique de la création elle-même. Les magiciens s'appuient sur des formules - les sorts - qui leur permettent de soumettre la Toile à leur volonté. La puissance divine inspirant les prêtres détenant les sorts de leur dieu agit de même, remodelant la Toile grâce au pouvoir qui leur est conféré.

Au fil des ans, on a traité de nombreuses formes de magie -la magie runique, la magie des ombres (à ne pas confondre avec la Toile d'Ombre), la magie des gemmes, la magie élémentaire, et même la haute magie elfe. Cependant, toutes constituent des voies différentes menant à la même maîtrise des énergies naturelles. Cette force infinie et en mutation permanente est la Toile. Les humains appellent Mystra l'entité ou conscience qui est liée à la Toile de Toril. Ils la vénèrent en qualité de déesse de la magie.

L'actuelle Mystra est une mortelle récemment montée aux Cieux. Elle prit la suite de son prédécesseur durant le Temps des Troubles. Le rôle de Mystra est de confier la magie à toutes les créatures et de contrôler l'utilisation qui en est faite. Jadis, les archimages de Nétheril ne tenaient pas compte des dictats de Mystryl, la déesse de la magie de l' époque. L'un d'eux, le magicien Karsus le Fou, tenta d'atteindre un statut divin un jetant de puissants sorts qui auraient détruit la Toile de Toril. Mystryl dut donc se sacrifier pour la sauver. Par la suite, Mystra décréta que nul mortel n'aurait plus le droit de pratiquer une aussi terrible magie -et cela vaut encore aujourd'hui.

Mystra protège 1a Toile contre les créatures suffisamment puissantes et téméraires pour l'abîmer. Tant que le monde n'aura pas changé ou que les puissances divines n'auront pas baissé leur garde face aux humains, les dangereuses magies du passé resteront le secret de Mystra.

Le Magefeu

Le magefeu est l'énergie brute de la Toile. On peut le manipuler de deux façons. Mystra confère le pouvoir du feu d'argent à son Élu et à ses serviteurs préférés. Le pouvoir de magefeu est de loin le plus puissant de ces rares et précieux talents. Il s'agit d'un don octroyé à une poignée d'hommes et de femmes issus de chaque génération.

Le magefeu est une magie brute raffinée et maîtrisée. Lors de ses manifestations bienfaisantes, il s'agit d'un bénitier de lumière argentée et d'énergie curative. Au combat, c'est une flamme bleutée particulièrement vive.

LE FEU D'ARGENT

Seul l'Élu de Mystra connaît ce redoutable pouvoir surnaturel. Se manifestant telle une belle flamme argentée enveloppant l'intéressé, ce pouvoir a plusieurs usages. Il se comporte comme un Anneau de chaleur constante ou un Anneau de barrière mentale, permet à son utilisateur de respirer sous l'eau ou de repousser toutes les contraintes magiques externes, comme s'il était protégé par une Dissipation suprême. On ne peut bénéficier que d'un seul pouvoir à la fois.

L'utilisateur peut en appeler au feu d'argent pour se redonner des forces, ce qui lui permet de ne plus manger ni boire durant 7 jours (on ne peut en profiter qu'une fois tous les 10 jours). Toutes les 70 minutes, il peut libérer le feu d'argent sous la forme d'un souffle de flammes. Ce souffle peut être déchaîné dans une zone de 1,5 m x 21 m, traversant les ohstacles comme un Eclair, mais venant aussi automatiquement à bout des barrières magiques et résistances à la magie. De même, on peut libérer le feu d'argent sous la forme d'un cône de 21 mètres de long. Il n'inflige alors pas de dégâts mais répare les régions de magie morte et dissipe (comme une Dissipation suprême) toute zone d'antimagie qu'il touche. Toutefois, ce cône est éprouvant pour la Toile et Mystra conseille de ne l'utiliser qu'en cas de nécessité absolue.

LE MAGEFEU

Les individus doués du pouvoir de magefeu sont capables de réaliser d'incroyables exploits selon leurs compétences, talents et quantité d'énergie magique à disposition. En général, le magefeu sert à soigner, créer des incendies destructeurs ou absorber la magie. Toutefois, ses effets précis dépendent des circonstances et de leur utilisateur. Les pratiquants les plus talentueux peuvent produire plusieurs explosions à la fois ou même voler

Le Magister

À Féerune il y a toujours un magicien désigné par Mystra et Azouth comme le Magister. D'aucuns pensent que l'on s'empare de cette place via quelque forme de compétition (le titulaire étant évincé au cours d'un duel magique fatal). Le bénéficiaire d'un tel titre en tire des pouvoirs particuliers. Mais il le met également en danger en faisant de lui la cible de nombreux magiciens, tous plus ambitieux et puissants les uns que les autres.

Le Magister est le champion personnel de Mystra. Cela ne signifie pas que le Magister combat pour le compte de Mystra. En fait, son rôle est d'accroître l'influence et la puissance de Mystra en rendant la magie plus facilement disponible à ceux qui en traquent les secrets. Souvent, les Magisters guident d'autres magiciens pour qu'ils créent de nouveaux sorts, en améliorent d'anciens et augmentent leur puissance magique en qualité d'élèves ou de provocateurs du Magister.

Un Magister acquiert des pouvoirs spéciaux et accèdes à de nombreux sorts inconnus des magiciens et ensorceleurs. Les mages originaires de contrées ayant l'esprit de concurrence, comme Thay, voient inévitablement une ascension au rang de Magister comme la reconnaissance de leur toute puissance à Féerune. Ils profitent de leurs pouvoirs spéciaux pour occire de vieux ennemis ou des rivaux potentiels et s'approprient toute magie servant leurs intérêts. L'histoire entachée de violence de cette charge reflète l'ambition de magiciens meurtriers et égoïstes. Néanmoins, les Magisters qui suivent d'autres desseins sont instruits, cajolés et guidés personnellement par le dieu Azouth. Ainsi reçoivent ils des missions ayant pour objet de populariser la magie.

Pour la plupart des mortels de Féerune, un Magister est un individu surgissant sans crier gare pour offrir sa magie, lancer un avertissement ou jeter un sort (si ce n'est l'empêcher). Pourquoi produire des Magisters et les laisser se comporter comme ils l'entendent? Comme le dit le vieux dicton de magicien : " Les voies des dieux sont mystérieuses et la magie est la plus grande énigme de toute."

La Haute Magie Elfe

Jadis, avant que la Toile n'adoptât sa forme actuelle, les règles de la magie étaient bien différentes. De nombreux êtres menaient des expériences sur des domaines inconnus qui généraient davantage de puissance que ce qui est possible aujourd'hui. Beaucoup d'artefacts rares et uniques remontent à ces temps anciens.

Tout comme on exhume parfois d'anciens artefacts, on découvre aussi de vénérables et puissants effets magiques subsistant à la surface de Féerune (et qui fonctionnent généralement mal). Le plus célèbre est le mythal de Myth Drannor (reportez-vous à la partie consacrée à la forêt de Cormanthor du chapitre Les Royaumes).Un mythal est une vieille forme de magie elfe créée par un groupe de jeteurs de sorts ayant oeuvré de concert pour produire un effet magique durable sur une vaste zone. Les mythals existant encore aujourd'hui commencent à avoir du mal à résister aux efforts visant à les dissiper. En outre, is génèrent certains effets magiques étranges comme la magie sauvage (cf. La magie sauvage). La nature précise de tels effets magiques varie avec chaque nnythal.

La Magie Runique

Dans les monts enneigés du Nord, nains et géants vivent depuis fort longtemps en rivaux et en ennemis et leurs exploits parviennent à peine aux oreilles des humains. Dans la culture des nains d'écu, les runes -des symboles soigneusement reproduits à parti des caractères secrets de l'alphabet nain - peuvent renfermer de très puissants sorts.

La Magie de Cercle

Certains des plus spectaculaires et puissants sorts de Féerune sont lancés sous la forme de magie de cercle. La magie de cercle consiste à lancer un sort en réunissant plusieurs participants. Elle permet au jeteur de sorts menant le cercle d'augmenter très sensiblement son niveau de lanceur de sorts et d'obtenir des résultats au-delà de ses espérances. Les Magiciens Rouges de Thay et les Sorcières de Rashéménie s'en remettent souvent à la magie de cercle.

Les portails

Les portails magiques relient entre eux de nombreux endroits de Toril. Un portail est un simple moyen de téléportation permanent qui expédie en toute sécurité son utilisateur vers un lieu prédéterminé. La plupart des portails mènent d'un endroit de Toril à un autre, mais certains conduisent vers d'autres plans ou d'autres corps célestes des cieux de Toril.

Les écoles de magie :
Tous les sorts, ou presque, appartiennent à l'une des huit écoles de magie. On appelle école un groupe de sorts fonctionnant de manière similaire. Quelques sont universels, ce qui signifie qu'ils ne sont rattachés à aucune école. Vous pouvez vous spécialiser dans une école de magie, ou au contraire être généraliste. Si vous vous spécialisez, les sorts de l’école opposée vous seront interdits.
Sorts d'Abjuration -

Les abjurations sont des sorts protecteurs. Elles génèrent des barrières physiques ou magiques, contrent certains pouvoirs (physiques ou magiques) ou nuisent aux intrus, quand elles ne renvoient pas les créatures extraplanaires dans leur plan natal.

Cette école comprend, encre autre Protection contre le Mal , Dissipation de la magie , Zone d'antimagie et Bannissement.

Voici un exemple : Protection contre le mal

· Sorts de Divination –

Les sorts de divination permettent de retrouver des secrets enfouis depuis longtemps, de connaître l'avenir, de découvrir ce qui est caché et de contrer les sorts trompeurs. Cette école comprend entre autres , Identification,Détection de pensée, Clairaudience/clairvoyance et Vision lucide.

Voici un exemple : Mythes et Légendes

· Sorts d'Enchantement –

Les enchantements affectent l'esprit des créatures, ce qui permet de les contrôler ou d'influencer leur comportement. Charme-personne, Suggestion et Domination font partie de cette école.

Voici un exemple : Domination

- Sorts d'Evocation -

Les sorts d'évocation manipulent l' énergie ambiante ou vont en chercher ailleurs pour obtenir 1e résultat désiré: ils créent à partir de rien. La plupart sont très spectaculaires sur le plan visuel, et il n'est pas rare qu'ils provoquent d'importants dégâts. Projectile magique, Boule de feu et Eclair sont parmi les sorts d'évocation les plus usités

Voici un exemple : Boule de feu

· Sorts d'Illusion –

Les illusions trompent les sens. Elles incitent les gens à voir des choses qui n'existent pas (ou, au contraire, à ne pas voir ce qui est là), à entendre des bruits fictifs, ou encore à se souvenir de choses qui ne se sont jamais produites. Cette école regroupe des sorts aussi variés qu'Image silencieuse, Invisibilité ou Voile. Les illusions sont classées en cinq catégories: Chimères, fantasmes, hallucinations, mirages et ombres.

Voici un exemple : Invisibilité
- Sorts d'Invocation -

Il existe quatre sortes d'invocations différentes, qui permettent de faire apparaître objets, créatures ou énergie (convocation), de faire venir des entités originaires d'un autre plan (appel), de soigner (guérison) ou de créer objets ou effets de toutes pièces (création). Les créatures invoquées obéissent généralement au responsable de leur venue, mais ce n'est pas systématique. Parmi les invocations célèbres: Convocation de monstres, Soins légers, Rappel à la vie, Mur de fer et les divers Mots de pouvoir.

Voici un exemple : 

- Sorts de Nécromancie -

Les sorts de nécromancie ont trait à la mort. Nombre d'entre eux sont en rapport direct avec les morts vivants. Effroi, Animation des morts et Doigt de mort font partie de cette école.
Voici un exemple : Effroi

- Sorts de Transmutation -

Les sorts de transmutation modifient les propriétés d'une créature, d'un objet ou d'une condition. En règle générale, ils n'affectent qu'une propriété à la fois. Agrandissement, Rapetissement, Métamorphose et Changement de forme sont parmi les sorts de transmutation les plus utilisés.

Voici un exemple : Arrêt du temps

