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I Les sorts 
 

Tu trouveras les différents sorts avec leur niveau, la composante nécessaire pour pouvoir le lancer et la description dess effets du sort.  A toi de 
découvrir le reste (durée, portée, coût, …) en jeu. 
 

1. Les sorts de magie corporelle 
 

Niv. Nom Composante Durée Effet 
1 Endurance 

mineure 
- 1 combat ou 10 

minutes 
Le bénéficiaire du sort reçoit 1 point de vie sur toutes les zones. 

1 Force mineure - 1 combat ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +1 dégât. 

2 Soin important - Instantanée Le lanceur de sorts se soigne de 5 points de vie sur la zone touchée. 
2 Neutralisation du 

poison 
- Instantanée Le lanceur de sorts stoppe les effets et détruit instantanément toutes formes de poisons qui l’affectent. 

3 Endurance 
majeure 

- 1 combat ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 2 points de vie sur toutes les zones. 

3 Force majeure - 1 combat ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +2 dégâts. 

4 Corps de fer - 1 combat ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts voit sa peau se transformer en fer semblant s'adapter aux mouvements de celui-ci. Il devient 
immunisé aux coups physiques non magiques. 

4 Peau de pierre - 1 cycle Le lanceur de sorts transforme sa peau en pierre, ce qui annule tous les dégâts d'une attaque. De plus les armes 
non magiques se brisent au contact de sa peau de pierre. Le sort donne immédiatement 3 peaux de pierre. 
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2. Les sorts de magie bardique 
 

Niv. Nom Composante Durée Effet 
1 Sommeil mineur - 5 minutes La cible ayant un niveau inférieur ou égal à 5 s'endort. Secouer la cible n'est pas suffisant pour la réveiller mais 1 point 

de dégât la réveille. 
1 Charme personne - Spécial: 1 0 

minutes 
La cible du sort considère le lanceur de sorts comme son meilleur ami. Cela a pour effet que ce que dit le lanceur de 
sorts est reçu de manière très favorable. Ce sort ne permet pas de contrôler la cible comme une marionnette, si bien 
qu'elle refusera toutes les actions contraires à sa nature. De plus, le sort ne fontionne pas si, au moment du sort, les 
compagnons se trouvant autour du lanceur de sorts sont menaçants. Ce sort s'utilise uniquement hors combat. 

1 Détection de la 
magie 

- Instantanée Le lanceur de sorts découvre si l'objet ciblé est magique ou si la personne ciblée est sous l'effet d'un sort. Il peut 
investir 1 point de magie supplémentaire pour connaître la puissance du sort (faible, intermédiaire ou puissante). 
(présence d'un arbitre obligatoire). 

2 Soin majeur - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 4 points de vie sur toutes les zones. 
2 Arme magique 

mineure 
- 1 combat ou 

10 minutes 
L'arme touchée reçoit un bonus de + 0 magique aux dégâts. 

2 Armure magique - 1 cycle La cible reçoit une armure magique de 2 sur toutes les zones. 
3 Don des langues - 1 heure La magie de ce sort transforme instantanément toutes les langues parlées dans la langue du lanceur de sorts à ses 

oreilles et aux siennes seulement. De plus, lorqu'il parle, la magie transforme instantanément ses paroles dans la 
langue de son interlocuteur.  

3 Immobilisation de 
personne 

- 5 minutes La cible du sort est complètement immobilisée. Elle ne peut plus bouger pendant toute la durée du sort. 

3 Sommeil majeur - 5 minutes La cible ayant un niveau inférieur ou égal à 10 s'endort. Secouer la cible n'est pas suffisant pour la réveiller mais 1 
point de dégât la réveille. 

4 Soin ultime - Instantanée Le lanceur de sorts rend la totalité des points de vie de la cible. 
4 Arme magique 

suprême 
- 1 combat ou 

10 minutes 
L'arme touchée reçoit un bonus de + 2 magique aux dégâts. 

4 Armure magique  - 1 cycle La cible reçoit une armure magique de 5 sur toutes les zones. 
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3. Les sorts de magie psionique 

 

Niv Nom Composante  Effet 
1 Attaque mentale - Instantanée Le psioniste projette une vague d'énergie psionique attaquant le cerveau de la cible lui occasionnant 2 points de 

dégâts. Tous les niveaux, le psioniste peut investir 1 point de magie supplémentaire pour occasionner 2 points de 
dégâts supplémentaires avec un maximum de 6 (Niv. 2: 4; Niv.3: 6). La tête n'étant pas un membre les dégâts sont 
portés sur le torse.  

1 Barrière mentale - 1 heure Le psioniste est protégé contre tous sorts à effet coercitif ou de contrôle mental. Ce sort n'est dissipable que par 
une "Dissipation psionique". 

1 Soin psionique - Instantanée Le psioniste soigne 5 points de vie sur la zone touchée. 
2 Immobilisation de 

personne psionique 
- 5 minutes La cible du sort est complètement immobilisée. Elle ne peut plus bouger pendant toute la durée du sort. Ce sort 

n'est dissipable que par une "Dissipation psionique". 
2 Invisibilté - 1 heure Le psioniste devient invisible. Le sort ne dissimule cependant pas les bruits que le psioniste émettrait. De plus, dès 

que le psioniste effectue une action offensive, l'effet du sort se dissipe immédiatement. Ce sort n'est dissipable que 
par une "Dissipation psionique". 

2 Soin psychique - Instantanée Le psioniste soigne la cible de toute folie et stoppe immédiatement tout contrôle mental. 
3 Domination - 1 heure La cible du sort est complètement soumise à la volonté du psioniste. Il peut demander toutes les choses qui lui 

passent par la tête à la cible qui s'exécutera, même trahir les siens. Cependant, le psioniste ne pourra pas demander 
à la cible de se suicider, dans ce cas, les effets du sort cessent immédiatement. Ce sort n'est dissipable que par une 
"Dissipation psionique". 

3 Invisibilité suprême - 1 combat ou 
10 minutes 

Le psioniste devient totalement invisible. Le sort dissimule tous les bruits que le psioniste émettrait. De plus, les 
actions offensives du psioniste ne dissipent pas le sort. 

3 Résistance 
psionique à la magie 

- 1 cycle Permet au psioniste de résister au premier sort néfaste le prenant pour cible. Il peut investir 1 point de magie 
supplémentaire pour résister à un sort de plus, avec un maximum de 4 sorts. Ce sort n'est dissipable que par une 
"Dissipation psionique". 

4 Dissipation 
psionique 

- Instantanée Le psioniste dissipe les sorts psioniques actifs sur un objet ou une créature qu'il voit. Il doit investir le coût en points 
de magie qu'il veut dissiper + le coût initial du sort [ex: pour faire une dissipation 3, cela coûtera 7 points de magie 
(3+ 4)]. Dissipation psionique ne dissipe pas une malédiction. Ce sort dissipe tous les sorts ayant un niveau inférieur 
ou égal au niveau de la dissipation peut importe le niveau de lanceur de sorts. (ex: une dissipation de la magie 3 
dissipe tous les sorts psioniques actifs de niveau inférieur ou égal à 3). 

4 Mort cérébrale - Instantanée Le psioniste fait littéralement fondre le cerveau de la cible. Elle est morte! Il est impossible de la ressusciter sans 
qu'une régénération soit préablement lancée sur le cerveau de la cible. 

4 Projection astrale - Spécial (voir 
description) 

Le psioniste est projeté sur le plan astral et peut se déplacer pendant une durée maximum de 4 heures. Il peut 
quitter le plan par sa simple volonté avant le terme de la durée. Le psioniste peut inviter 10 personnes 
consentantes, dans le plan astral. C'est lui qui maintient les personnes dans le plan astral, s'il meurt les personnes 
invitées sont immédiatement expulsées sur le plan primaire peu importe où ils se trouvaient. Cependant le corps du 
psioniste mort sur le plan astral reste sur ce plan. 
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4. Les sorts de magie arcanique 

4.1. Général 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Détection de la 

magie 
- Instantanée Le lanceur de sorts découvre si l'objet ciblé est magique ou si la personne ciblée est sous l'effet d'un sort. Le 

lanceur de sorts peut investir 1 point de magie supplémentaire pour connaître la puissance du sort (faible, 
intermédiaire ou puissante). (présence d'un arbitre obligatoire). 

1 Transfert d'énergie - Instantanée Le lanceur de sorts transfère son énergie à un autre lanceur de sorts arcaniques. Il doit investir le coût en points de 
magie qu'il veut transférer + le coût initial du sort. [ex: pour transférer 5 points de magie, cela coûtera 6 points de 
magie (5+1)]. 

2 Compréhension 
des langages 

1 Sel 1 heure Le lanceur de sorts peut comprendre toutes les langues sans toutefois les parler, les lire ou les écrire. Il ne peut 
comprendre qu'une seule langue à la fois, s'il veut comprendre une autre langue il devra relancer le sort. 

2 Identification de la 
magie 

1 Poudre de 
rubis 

Instantanée Le lanceur de sorts identifie le sort contenu dans l'objet ciblé ou actif sur la personne ciblée. Dans le cas d'un objet, 
il peut investir 3 points de magie supplémentaires afin d'en apprendre le mot d'activation. Cependant, il ne pourra, 
en aucun cas, révéler le mot de passe d'une rune de protection. 

3 Détection de 
l'invisibilité 

1 Poudre 
d'argent 

1 combat ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts voit les personnes invisibles. 

3 Dissipation de la 
magie 

1 Poudre de 
diamant 

Instantanée Le lanceur de sorts dissipe les sorts actifs sur un objet ou une créature qu'il voit. En aucun cas le lanceur de sorts 
ne pourra dissiper un sort d'un niveau suppérieur auquel il a accès! Il doit investir le coût en points de magie qu'il 
veut dissiper + le coût initial du sort [ex: pour faire une dissipation 7, le magicien doit être d'un niveau minimum 
de 9 et cela coûtera 10 points de magie (7+3)]. En aucun cas il pourra dissiper un objet ou un sort permanent sauf 
le sort "Texte illusoire"! Dissipation de la magie ne dissipe pas une malédiction. Ce sort dissipe tous les sorts ayant 
un niveau inférieur ou égal au niveau de la dissipation peut importe le niveau de lanceur de sorts. (ex: une 
dissipation de la magie 7 dissipe tous les sorts actifs de niveau inférieur ou égal à 7). 

5 Don des langues 1 Tabac 1 heure La magie de ce sort transforme instantanément toutes les langues parlées dans la langue du lanceur de sorts à ses 
oreilles et aux siennes seulement. De plus, lorqu'il parle, la magie transforme instantanément ses paroles dans la 
langue de son interlocuteur.  

7 Négation de 
l'invisibilité 

1 Pépite 
d'argent 

Instantanée Le lanceur de sorts révèle et dissipe instantanément, dans un rayon de 25 mètres centré sur lui, toutes les 
personnes en invisibilité. 

9 Vision lucide 1 Œil de 
faucon 

1 heure Le lanceur de sorts voit dans les ténèbres, il voit également distinctement toutes les personnes ou objets 
invisibles. Le sort perce toutes les illusions et donne la faculté au lanceur de sorts d'apercevoir la vraie nature d'un 
objet ou d'une personne métamorphosée sans toutefois l'identifier distinctement. 

9 Disjonction du 
mage 

1 Diamant brut Instantanée Le lanceur de sorts dissipe définitivement un sort permanent sur une créature ou un objet magique permanent 
sauf les artefacts. 
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4.2. Ecole d’Abjuration 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Armure magique 1 Cuir 1 cycle La cible reçoit une armure magique de 1 sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 1, le lanceur 

de sorts peut investir 1 point de magie supplémentaire pour ajouter 1 point d'armure magique sur toutes les 
zones avec un maximum de + 6 (Niv. 4: +2, niv. 7: +3, niv. 10: +4, niv. 13: +5, niv. 16: +6). 

1 Protection contre 
les projectiles 

1 Carapace de 
tortue 

1 cycle La cible est protégée contre les armes à distance. Le sort permet à la cible de dévier les 3 premiers projecticles 
non magiques. (Annonce: "Déviation") 

1 Rune de protection 
mineure 

1 Craie 2 cycles Le lanceur de sorts protège l'objet ciblé (mur, porte, ceinture, bourse ou arme) en traçant une rune magique. A 
la fin de l'incantation, il prononce le mot de passe. Quiconque touche l'objet sans avoir prononcé le mot de 
passe reçoit une décharge électrique occasionnant 2 dégâts sur toutes les zones. La rune ne s’active pas si l’on 
porte une attaque avec l’objet protégé. Le joueur doit venir chercher un petit papier "Rune de protection" 
(disponible à la table orga) et l'attacher de façon visible à l'objet protégé. On ne peut mettre plus de 3 runes de 
protection sur un objet. De plus, en cas de pluralité, les effets ne se cumulent pas, les runes s'activent chaque 
fois que l'objet est touché. Si l'objet est touché de façon ininterrompue, les runes s'activent toutes les 10 
secondes. 

2 Bouclier 1 Pièce d'argent 1 cycle Le lanceur de sorts est protégé par un bouclier invisible pouvant parer 1 attaque qu'il voit, comme le don 
parade. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 1, le bouclier pare une attaque supplémentaire avec un maximum 
de 3 parades (Niv. 4: Pare 2 attaques, niv. 7: pare 3 attaques). 

2 Résistance à la 
peur 

1 Essence de 
chêne 

1 heure La cible résiste aux sorts de peur lancés sur elle. 

2 Verrouillage 1 Minerai de fer 2 cycles L'objet ciblé est verrouillé comme s’il possédait un cadenas de niveau 1 que seul le lanceur de sorts peut 
déverrouiller sans problème. Tous les deux niveaux au-delà du niveau 2, le lanceur de sorts peut investir 2 points 
de magie supplémentaires pour augmenter le niveau du cadenas de 1 jusqu'à un maximum de 3 (Niv. 4: niv. 2; 
niv. 6: niv. 3). 

3 Cercle de 
protection 
 

- Permanent tant 
que le lanceur de 
sorts reste dans 
le cercle 

Le lanceur de sorts est entouré par un cercle magique d'un rayon de 1 m qui le protège des attaques physiques 
(corps à corps et distance) tant qu'il reste dans le cercle. Il n'est cependant pas à l'abri des sorts. Le cercle de 
protection mineure peut donc être dissipé par une dissipation de la magie. A partir du niveau 3, le lanceur peut 
inviter un ou plusieurs alliés dans son cercle. Il doit dépenser 1 point de magie supplémentaire pour chaque 
personne présente dans le cercle. Le nombre de personnes ne peut en aucun cas dépasser son niveau. Les 
personnes supplémentaires doivent être dans le rayon du sort avant que celui-ci soit lancé. Une fois lancé, plus 
personne ne peut le franchir. Si un invité quitte le cercle, les effets du sort ne s’appliquent plus à lui mais le sort 
n’est pas brisé. Si le lanceur de sorts quitte le cercle, le sort est immédiatement dissipé. 

3 Antidédection 1 Minerai de 
plomb 

2 cycles L'objet ou la créature touché est protégé contre toute scrutation ou divination, il est impossible, sauf exception, 
de le repérer par le biais de ce type de sort. De plus, une détection de la magie sur lui révèle qu'il n'est pas 
magique (dans le cadre d'une créature, c'est la créature qui est considérée comme non magique, pas ce qu'elle 
porte). 

3 Verrou du mage 1 Perle 2 cycles Le coffre ciblé est verrouillé magiquement et seul le lanceur de sorts peut le déverrouiller. Seul un sort de 
"dissipation de la magie" permet de le déverrouiller. 
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4 Délivrance de la 
malédiction 
mineure 

1 Essence 
d'épicéa 

Instantanée Permet de délivrer d'une malédiction mineure affectant l'objet ou la créature touché. 

4 Peau de pierre 1 Pierre de lune 1 cycle Le lanceur de sorts transforme la peau de la créature en pierre qui annule tous les dégâts d'une attaque. De plus 
les armes non magiques se brisent au contact de la peau de pierre. Tous les trois niveaux au-delà du niveau 4, la 
peau de pierre peut annuler une attaque supplémentaire avec un maximum de 3 attaques (Niv. 7: 2 att.; niv. 10: 
3 att.). 

4 Rune de protection 
majeure 

1 poudre de 
Rubis 

2 cycles Le lanceur de sorts protège l'objet ciblé (mur, porte, ceinture, bourse ou arme) en traçant une rune magique. A 
la fin de l'incantation, il prononce le mot de passe. Quiconque touche l'objet sans avoir prononcé le mot de 
passe reçoit une décharge électrique occasionnant 4 dégâts sur toutes les zones. La rune ne s’active pas si l’on 
porte une attaque avec l’objet protégé. Le joueur doit venir chercher un petit papier "Rune de protection" 
(disponible à la table orga) et l'attacher de façon visible à l'objet protégé. On ne peut mettre plus de 3 runes de 
protection sur un objet. De plus, en cas de pluralité, les effets ne se cumulent pas, les runes s'activent chaque 
fois que l'objet est touché. Si l'objet est touché de façon ininterrompue, les runes s'activent toutes les 10 
secondes. 

5 Ancre 
dimensionnelle 

1 Poudre 
d'émeraude 

1 combat ou 10 
minutes 

La cible du sort ne peut plus utiliser de déplacement dimensionnel, cela comprend les sorts tels que : porte 
dimensionnelle, téléportation, clignotement, forme éthérée et projection astrale. Si la cible est déjà dans un 
autre plan, elle restera dans ce plan jusqu'à la fin du sort. 

5 Prévention 
arcanique 

1 Poudre de 
diamant 

1 cycle Permet au bénéficiaire du sort de résister au premier sort néfaste le prenant pour cible. Tous les trois niveaux 
au-delà du niveau 5, la prévention arcanique permet de résister à un sort supplémentaire avec un maximum de 3 
sorts (Niv. 8: 2 sorts; Niv. 11: 3 sorts). 

5 Armure magique 
suprême 

1 Minerai de 
titane 

1 cycle Le bénéficaire du sort se voit entouré d'une énergie magique qui lui donne une armure de 1 point de protection 
sur toutes les zones, renouvelable après  chaque combat pendant toute la durée du sort comme une armure 
physique. 

6 Cercle de 
protection majeur 
(cible du sort : 
personnel) 

- Permanent tant 
que le lanceur de 
sorts reste dans 
le cercle 

Le lanceur de sorts est entouré par un cercle magique d'un rayon de 1,50 m qui le protège des attaques 
physiques (corps à corps et distance) mais également des sorts tant qu'il reste dans le cercle. Le cercle de 
protection majeur ne peut donc pas être dissipé par un sort de "Dissipation de la magie" mais par une 
"Disjonction du mage" oui. 

6 Rune de protection 
suprême 

1 Pépite 
d'argent 

2 cycles Le lanceur de sorts protège l'objet ciblé (mur, porte, ceinture, bourse ou arme) en traçant une rune magique. A 
la fin de l'incantation, il prononce le mot de passe. Immédiatement après l'incatation, le lanceur de sorts peut 
placer dans la rune, n'importe quel sort dont il dispose dans son grimoire. Il doit donc dépenser à nouveau les 
composantes et les points de magie nécessaires au(x) sort(s) qu'il place. Quiconque touche l'objet sans avoir 
prononcé le mot de passe reçoit l'effet du sort placé dans la rune. La rune ne s’active pas si l’on porte une 
attaque avec l’objet protégé. Le joueur doit venir chercher un petit papier "Rune de protection" (disponible à la 
table orga) et l'attacher de façon visible à l'objet protégé. On ne peut mettre plus de 3 runes de protection sur 
un objet. De plus, en cas de pluralité, les effets ne se cumulent pas, les runes s'activent chaque fois que l'objet 
est touché. Si l'objet est touché de façon ininterrompue, les runes s'activent toutes les 10 secondes. 

7 Armure magique 
ultime 

1 Minerai 
d'adamentium 

1 cycle Le bénéficaire du sort se voit entouré d'une énergie magique qui lui donne une armure de 3 points de protection 
sur toutes les zones, renouvelable après  chaque combat pendant toute la durée du sort comme une armure 
physique. 
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7 Insensibilité 
magique 

1 Safran 1 combat ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts devient complètement insensible à la magie. Pendant qu’il est dans cet état, le lanceur de 
sorts résiste à tous les sorts. Cependant, il ne peut lancer aucun sort, tous ses enchantements sont 
immédiatement dissipés. Les objets magiques portés sont considérés comme non magiques tant qu'ils sont 
portés. 

8 Délivrance des 
malédictions 
majeures 

1 Mandragore Instantanée Permet de délivrer de toutes les malédictions mineures affectant l'objet ou la créature touché ou permet de 
délivrer d'une malédiction majeure affectant l'objet ou la créature touché. 

8 Délivrance 1 Diamant brut Instantanée Le bénéficaire du sort est immédiatement délivré de tous les effets entravant ses mouvements. Cela inclut 
enchevêtrement, immobilisation de personne, sommeil, glu, pétrification, sphère d'isolement, toile d’araignée, 
bourasque gelée, simples menottes ou ligotage. 

9 Sphère 
prismatique 

1 écaille de 
Dragon 

1 combat ou 10 
minutes 

Un globe immobile de couleur arc-en-ciel entoure le lanceur de sorts. Celui-ci peut sortir de ce globe sans 
encombre mais le sort est immédiatement dissipé. Tant qu'il est à l'intérieur, il est immunisé contre toutes les 
attaques physiques et magiques. Au moment où le sort est lancé, les trois créatures les plus proches devant lui 
(maximum 10 m) sont aveuglées comme avec  le sort aveuglement. Au moment de son choix, il peut lancer les 
sorts suivants en respectant l'ordre qui suit: 1 boule de feu affectant 3 cibles, 1 éclair affectant 3 cibles, 1 cône 
de froid affectant 3 cibles. "Dissipation de la magie" ne fonctionne pas mais "Disjontion du mage" oui. 

 

4.3. Ecole d’Enchantement 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Charme personne 1 Œuf de 

poisson 
Spécial: 10 
minutes 

La cible du sort considère le lanceur de sorts comme son meilleur ami. Cela a pour effet que ce que dit le lanceur de 
sorts est reçu de manière très favorable. Ce sort ne permet pas de contrôler la cible comme une marionnette, si bien 
qu'elle refusera toutes les actions qui sont contraires à sa nature. De plus, le sort ne fontionne pas si, au moment du 
sort, les compagnons se trouvant autour du lanceur de sorts sont menaçants. Ce sort s'utilise uniquement hors combat. 

1 Maladresse 1 Queue de rat Instantané La cible de ce sort lache immédiatement tous les objets qu'elle tient en main. Elle peut les ramasser immédiatement 
après. 

1 Sauts frénétiques - Spécial: 1 
minute 

La cible du sort se met à sauter frénétiquement sur place. Celle-ci ne peut plus se déplacer hormis sauter sur place. Elle 
peut continuer à se défendre et à lancer des sorts. 

2 Sommeil mineur 1 Sable 5 minutes La cible ayant un niveau inférieur ou égal à 5 s'endort. Secouer la cible n'est pas suffisant pour la réveiller mais 1 point 
de dégât la réveille. 

2 Détournement 1 Plume de 
corbeau 

Instantanée La cible du sort frappe 1 fois son ami le plus proche. L'ami de la cible doit être dans un rayon de 25 mètres. 

2 Apaisement des 
émotions 

1 Valériane Instantanée La cible du sort cesse immédiatement d'être énervée et revient à un état calme et serein. Si la cible est dans un état 
"berserk", elle cesse immédiatement. 

3 Débilité 1 Cervelle de 
moineau 

5 minutes La cible du sort devient débile! Elle n'est plus capable de raisonner normalement ni de lancer un sort. 
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3 Injonction mineure - Spécial: 10 
secondes 

Le lanceur de sorts donne une injonction de 1 mot à la cible qui est contrainte de suivre l'ordre. L'ordre doit être clair et 
doit être prononcé dans une langue que connaît la cible. Le sort ne fonctionne pas si la cible a une intelligence 
inférieure ou égale à celle d'un animal. 

3 Héroïsme 1 Essence de 
chêne 

1 heure La cible du sort résiste à la peur et à la terreur. 

4 Charme de combat 1 Sang de troll 1 combat 
ou 10 
minutes 

La cible du sort considère le lanceur de sorts comme son meilleur ami. Cela à pour effet que ce que dit le lanceur de 
sorts est reçu de manière très favorable. Ce sort ne permet pas de contrôler la cible comme une marionnette, si bien 
qu'elle refusera toutes les actions qui sont contraires à sa nature. Cependant, la cible défendra le lanceur de sorts et/ou 
se battra pour lui volontiers. 

4 Rage forcée 1 Sang d'ours 1 combat 
ou 10 
minutes 

La cible du sort entre immédiatement en rage berserke (+ 4PV sur toutes les zones, frappe +2, 2 résist sorts 
incapacitants). La cible charge la première cible la plus proche devant lui. S'il n'y en pas il se retournera contre le 
lanceur de sorts. 

4 Sommeil majeur 1 Camomille 5 minutes La cible ayant un niveau inférieur ou égal à 10 s'endort. Secouer la cible n'est pas suffisant pour la réveiller mais 1 point 
de dégât la réveille. 

5 Désespoir 
foudroyant 

1 Essence de 
saule 

5 minutes La cible du sort est soudainement prise de désespoir, elle se sent complètement inutile. Elle cèsse immédiatement tout 
ce qu'elle fait et s'agenouille pour pleurer. 

5 Immobilisation de 
personne 

1 Crochet de 
serpent 

5 minutes La cible du sort est complètement immobilisée. Elle ne peut plus bouger durant la durée du sort. 

5 Tranquilité 
euphorique 

1 Guimauve 1 heure Le lanceur de sorts est entouré de phéromones magiques perceptibles par quiconque se trouvant dans un rayon de 2 m 
autour du lanceur de sorts. Toutes les personnes dans ce rayon se sentent bien et n'ont aucune envie de s'énerver ni 
d'attaquer qui que ce soit. 

6 Injonction majeure - Spécial: 1 
minute 

Le lanceur de sorts donne une injonction de 5 mots maximum à la cible qui est contrainte de suivre l'ordre. L'ordre doit 
être clair et doit être prononcé dans une langue que connaît la cible. Le sort ne fonctionne pas si la cible a une 
intelligence inférieure ou égale à celle d'un animal. 

6 Sommeil suprême 1 Verveine 5 minutes La cible ayant un niveau inférieur ou égal à 15 s'endort. Secouer la cible n'est pas suffisant pour la réveiller mais 1 point 
de dégât la réveille. 

7 Domination 1 Cœur de Lion 1 heure La cible du sort est complètement soumise à la volonté du lanceur de sorts. Celui-ci peut demander toutes les choses 
qui lui passent par la tête à la cible qui s'exécutera, même trahir les siens. Cependant, le lanceur de sorts ne pourra pas 
demander à la cible de se suicider, dans ce cas, les effets du sort cessent immédiatement. 

7 Oubli 1 Pepite d'or Instantanée La cible du sort oublie instantanément les 30 dernières minutes qui viennent de se passer. 
8 Aliénation mentale 1 Tête de 

lamproie 
1 combat 
ou 10 
minutes 

La cible du sort devient persuadée que toutes les personnes qui l'entourent sont ses ennemis mortels. Il va chercher à 
se défendre et à se battre jusqu'à la mort s'il le faut. 

8 Sommeil ultime 1 Mélisse 5 minutes La cible ayant un niveau inférieur ou égal à 20 s'endort. Secouer la cible n'est pas suffisant pour la réveiller mais 1 point 
de dégât la réveille. 

9 Altération 
mémorielle 

1 Minerai 
d'uranium 

Permanent La cible du sort est immobilisée tant que le lanceur de sorts la touche de sa main. Le lanceur de sorts perçoit tous les 
souvenirs de la cible qui datent de 4 heures avant le sort. Le lanceur de sorts peut décider ensuite de les modifier à sa 
guise, de les laisser en l'état ou même de réinventer un souvenir qui ne doit pas dépasser 4 heures. 
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4.4. Ecole d’Evocation 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Décharge 

électrique 
1 Minerai de 
cuivre 

Instantanée La cible du sort reçoit une décharge électrique lui occasionnant 2 points de dégâts sur toutes les zones. 

1 Lumière - 1 heure Crée une lumière. Permet d'utiliser une lampe torche. 
1 Projectile 

magique 
- Instantanée Un projectile d'énergie pure sort du doigt tendu du lanceur de sorts et va frapper la cible occasionnant 1 point de 

dégât sur une zone. Tous les niveaux au-delà du niveau 1, le lanceur de sorts peut investir 1 point de magie 
supplémentaire pour augmenter les dégâts de 1 avec un maximum de 3 (Niv. 2: 2; Niv. 3: 3). 

2 Arme 
élémentaire 
mineure 

1 Minerai de fer 1 combat ou 
10 minutes 

Le lanceur de sorts enchante une arme avec une des énergies destructrices suivantes: électricité, feu ou froid. Cet 
enchantement ne cause pas de dommage supplémentaire. 

2 Bourrasque 1 Plume de 
corbeau 

Instantanée Un vent puissant repousse la cible à 5 mètres de sa position initiale. 

2 Rayon ardent 1 Charbon Instantanée Un rayon ardent brûle la cible lui occasionnant 3 points de dégâts sur une zone. 
3 Boule de feu 1 Souffre Instantanée Une boule de feu part du doigt tendu du lanceur de sorts et explose au contact de la cible lui occasionnant 3 points de 

dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 3, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un 
maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 6: 2; Niv. 9: 3). 

3 Eclair 1 Minerai de 
cuivre 

Instantanée Un éclair part du doigt tendu du lanceur de sorts et vient frapper la cible lui occasionnant 3 points de dégâts sur toutes 
les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 3, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 3 
cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 6: 2; Niv. 9: 3). 

3 Rayon de givre 1 Craie Instantanée Un rayon de givre sort du doigt tendu du lanceur de sorts et vient frapper la cible occasionnant 4 points de dégâts sur 
une zone. 

4 Protection contre 
les énergies 
destrutrices 

1 Poudre de 
saphir 

1 combat ou 
10 minutes 

Le lanceur de sorts protège la cible contre une des énergies destructrices suivantes: feu, froid, électricité ou acide. Il 
doit la choisir au moment du sort. La cible est insensible aux sorts et aux coups de l'énergie choisie pendant la durée 
du sort. 

4 Métal brulant 1 Mercure Instantanée Les pièces d'armures métalliques de la cible surchauffent très rapidement, occasionnant 4 points de dégâts sur toutes 
les zones. Ce sort ne fonctionne que si la cible porte une armure de métal. 

4 Lumière du jour - 1 combat ou 
10 minutes 

Le lanceur de sorts crée une lumière semblable à celle du jour sur un rayon de 10 m dissipant immédiatement toutes 
zones de ténèbres. 

5 Arme 
élémentaire 
majeure 

1 Minerai de 
Titane 

1 combat ou 
10 minutes 

Le lanceur de sorts enchante une arme  à +1 avec une des énergies destructrices suivantes: électricité, feu ou froid. 

5 Cône de froid 1 Cristal de 
roche 

Instantanée Un cône de froid intense part du doigt tendu du lanceur de sorts s'abattant sur la cible lui occasionnant 4 points de 
dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 5, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un 
maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 8: 2; Niv. 11: 3). 
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5 Zone de ténèbres 1 Aile de 
chauve-souris 

5 minutes Le lanceur de sorts crée une zone de ténèbres de 10 m de rayon. Il fait complètement noir dans cette zone, toutes les 
torches et sources de lumière même magiques sauf lumière du jour n'émettent plus de lumière. Toutes les personnes 
dans la zone sont considérées comme aveuglées (1 coup sur 2 à 0, pas de coups spéciaux, pas de parade, pas 
d’esquive). Un lanceur de sorts ne pourra plus lancer de sorts à distance nécéssitant de voir la cible mais il pourra 
tourjours lancer des sorts de contact ou personnel.   

6 Eclair foudroyant 1 Minerai de 
platine 

Instantanée Un éclair part du doigt tendu du lanceur de sorts et vient frapper la cible lui occasionnant 3 points de dégâts sur toutes 
les zones. De plus la cible est paralysée pendant 10 secondes. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 7, le lanceur de 
sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de 
l'autre. (Niv. 10: 2; Niv. 13: 3). 

6 Sphère 
d'isolement 

1 Pépite d'or 5 minutes La cible est entourée par une sphère de force. "Dissipation de la magie" ne peut pas la détruire mais "Disjonction du 
mage" oui. La cible respire normalement à l'intérieur de la sphère. Aucun dommage de n'importe quel type ne peut 
être infligé à la cible. Aucun sort, ni coup ne peut traverser la sphère. De plus, aucun moyen ne permet de déplacer la 
sphère. 

7 Boule de feu 
majeure 

1 Rubis brut Instantanée Une boule de feu part du doigt tendu du lanceur de sorts et va exploser au contact de 2 cibles, éloignées maximum de 
3 mètres l’une de l’autre, leurs occasionnant 5 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 2 niveaux au-delà du 
niveau 9, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 5 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres 
maximum l'une de l'autre. (Niv. 11: 3; Niv. 13: 4 ; Niv. 15 : 5). 

7 Bourrasque gelée 1 Saphir brut 5 minutes Un vent gelé et puissant repousse 5 cibles, éloignées maximum de 3 mètres l’une de l’autre, à 5 mètres de leur 
position initiale. Une fois à 5 mètres, les cibles voient leurs jambes emprisonées dans de la glace et ne peuvent plus les 
bouger. 

8 Arme 
élémentaire 
suprême 

1 Minerai 
d'adamentium 

1 combat ou 
10 minutes 

Le lanceur de sorts enchante une arme à +2 avec une des énergies destructrices suivantes : électricité, feu ou froid. 

8 Main broyeuse 1 Emeraude 
brute  

Instantanée Une main invisible géante vient empoigner le corps entier de la cible et le serre très fort lui occasionnant 5 points de 
dégâts sur toutes les zones. De plus, tous les os de la cible sont brisés. 

9 Nuée de 
météores 

1 Eclat de 
météorite 

Instantanée Le lanceur de sorts fait tomber un météore sur 3 cibles, éloignées maximum de 3 mètres l’une de l’autre, leurs 
occasionnant 6 points de dégâts sur toutes les zones. De plus, l'armure de chaque cible est complètement détruite 
sauf les armures magiques permanentes. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 15, le lanceur de sorts peut ajouter 3 
cibles supplémentaires avec un maximum de 9 cibles (Niv.17: 6; Niv.19: 9). 
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4.5. Ecole d’Illusion 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Aveuglement 1 Sel 5 minutes La cible du sort est aveuglée (1 coup sur 2 frappe à 0, pas de coups spéciaux, pas de parade, pas d’esquive). Un lanceur 

de sorts ne pourra plus lancer de sorts à distance nécéssitant de voir la cible mais il pourra tourjours lancer des sorts de 
contact ou personnel.  

1 Fausse aura 
magique 

1 Langue de 
serpent 

2 cycles Le lanceur de sorts fausse l'aura magique d'un objet en lui donnant les facultés qu'il souhaite. Il ne peut cependant pas 
effacer l'aura magique de l’objet, il ne peut que la modifier. 

1 Image illusoire 1 Fourrure 1 cycle Le lanceur de sorts crée une image de lui-même qui est juste à côté de lui et exécute tous les mouvements du lanceur de 
sorts. Cela a pour effet que le lanceur de sorts esquive le premier coup physique qui lui est porté. 

2 Changement 
d'apparence 
mineur 

- 1 heure Le lanceur de sorts modifie son apparence pour celle d'un individu humanoïde quelconque (Masque ou maquillage 
obligatoire). Il ne peut pas prendre les traits d'une personne précise ni imiter sa voix. 
 

2 Lueurs 
hypnotiques 

1 Perle 5 minutes Le lanceur de sorts crée des lueurs de toutes les couleurs tournant autour de la cible. Celle-ci se voit hypnotisée par ces 
lueurs et tourne sur elle-même sans pouvoir se défendre ni attaquer. 1 point de dégât peut la libèrer de cet état. 

2 Piège Illusoire 1 Argile 2 cycles Le lanceur de sorts fait apparaître un piège illusoire sur l'objet protégé! Il ressemble en tout point à une rune de 
protection majeure sauf qu'elle ne produit aucun effet. Le joueur doit venir chercher un petit papier "Rune de 
protection" (disponible à la table orga) et l'attacher  de façon visible à l'objet protégé. On ne peut mettre plus de 3 
pièges illusoires sur un même objet. 

3 Flou 1 Bave de 
crapaud 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts devient flou et difficile à toucher. Cela se concrétise par un gain de 2 points de vie illusoires sur toutes 
les zones durant la durée du sort. 

3 Texte illusoire 1 Craie Permanent Le lanceur de sorts crée un texte illusoire. Celui-ci peut être lancé sur une page vierge comme sur une page déjà écrite. 
Dans ce dernier cas, le texte illusoire vient remplacer le texte existant sans faire disparaître réellement le texte initial. Le 
sort "Dissipation de la magie" permet de dissiper ce sort. 

3 Silence 1 Glande de 
scorpion 

5 minutes Le lanceur de sorts crée une illusion si parfaite dans l'esprit de la cible que celle-ci est muette. Plus aucun son ne sort de 
sa bouche. 

4 Invisibilité 
magique 

1 Aneth 1 cycle L'objet touché devient indétectable à la détection de la magie. 

4 Magie des 
ombres (Boule de 
feu) 

1 Poudre de 
rubis 

Instantanée Le lanceur de sorts tire l'énergie du plan de l'ombre afin de recréer un sort de boule de feu qui explose au contact de la 
cible lui occasionnant 3 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 4, le lanceur de sorts 
peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 7: 
2; Niv. 10: 3) 

4 Magie des 
ombres (Eclair) 

1 Poudre de 
rubis 

Instantanée Le lanceur de sorts tire l'énergie du plan de l'ombre afin de recréer un sort d'éclair qui vient frapper la cible lui 
occasionnant 3 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 4, le lanceur de sorts peut 
ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètre maximum l'une de l'autre. (Niv. 7: 2; 
Niv. 10: 3). 

5 Cauchemar 1 Absynthe 1 cycle La cible du sort est submergée de terribles cauchemars durant son sommeil. Au matin, la cible se trouve dans un tel état 
de fatigue qu’elle est dans l’incapacité d’utiliser ses dons magiques, martiaux ou d’adepte jusque midi. Les dons à effet 
permanent ne sont pas affectés par ce sort.  
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5 Doigt de mort 
illusoire 

1 Verveine 5 minutes La cible du sort croit fermement qu'elle est morte! Elle tombe immédiatement dans le coma pendant toute la durée du 
sort. Seule une dissipation de la magie permet de la faire sortir de cet état avant le terme du sort. 

5 Invisibilité - 1 heure Le lanceur de sorts devient invisible. Le sort ne dissimule cependant pas les bruits que le lanceur de sorts émettrait. De 
plus, dès que le lanceur de sorts effectue une action offensive, l'effet du sort se dissipe immédiatement. 

6 Image illusoire 
majeure 

1 Bile de 
castor 

1 cycle Le lanceur de sorts crée trois images de lui-même qui  sont juste à côté de lui et exécutent tous les mouvements du 
lanceur de sorts. Cela a pour effet que le lanceur de sorts esquive les trois premiers coups physiques qui lui sont portés. 

6 Magie des 
ombres majeure 
(Cône de froid) 

1 Poudre 
d'émeraude 

Instantanée Le lanceur de sorts tire l'énergie du plan de l'ombre afin de recréer un sort de cône de froid s'abattant sur la cible lui 
occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 7, le lanceur de sorts peut 
ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre (Niv. 10: 2; 
Niv. 13: 3). 

7 Flou majeur 1 Mucus de 
Limace 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts devient flou et difficile à toucher. Cela se concrétise par un gain de 4 points de vie illusoires sur toutes 
les zones durant la durée du sort. 

7 Zone d'invisibilité 1 Minerai de 
platine 

1 heure Le lanceur de sorts rend invisible une personne en plus de lui-même par tranche de 2 niveaux au-delà du niveau 9. Les 
personnes ciblées doivent toucher le lanceur de sorts au moment du sort. Une fois le sort lancé, les personnes ne 
peuvent pas s'éloigner de plus de 10 mètres du lanceur de sorts sous peine de redevenir visibles. Seules les personnes 
effectuant une action offensive redeviennent visibles. (Niv.9-11: 1; Niv. 12-14: 2; Niv.15-17: 3; Niv.18-20: 4). 

8 Insivibilité 
suprême 

- 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts devient totalement invisible. Le sort dissimule tous les bruits que le lanceur de sorts émettrait. De 
plus, les 5 premières actions offensives du lanceur de sorts ne dissipent pas le sort. À la 6ème action, le sort est dissipé 
automatiquement. 

8 Magie des 
ombres suprême 
(Eclair 
foudroyant) 

1 Emeraude 
brute  

Instantanée Le lanceur de sorts tire l'énergie du plan de l'ombre afin de recréer un sort d'éclair foudroyant qui vient frapper la cible 
lui occasionnant 3 points de dégâts sur toutes les zones. De plus la cible est paralysée pendant 10 secondes. Tous les 3 
niveaux au-delà du niveau 12, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent 
être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 15: 2; Niv. 18: 3). 

9 Changement 
d'apparence 
majeur 

- 2 cycles Le lanceur de sorts modifie son apparence pour prendre celle qu'il souhaite (Masque ou maquillage obligatoire). Il peut 
même prendre l'apparence d'une personne qu'il a déjà vue et imiter sa voix s'il l'a déjà entendue. 
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4.6. Ecole d’Invocation 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Armure du mage 1 Cuir 1 cycle Le lanceur de sorts tisse une armure de force invisible lui octroyant 2 points d'armure sur toutes les zones. 
1 Fosse - Instantanée La cible du sort tombe. Les genoux et les mains de la cible doivent toucher le sol. 
1 Main brûlante 1 Tige de lierre Instantanée Le lanceur de sorts fait apparaître une main enflammée venant bûler la cible sur une zone lui occasionnant 1 point de 

dégât. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 1, le lanceur de sorts peut investir 1 point de magie supplémentaire pour 
augmenter les dégâts de 1 avec un maximum de 3 (Niv. 3: 2; Niv. 5: 3). 

2 Flèche acide 1 Bave de 
crapaud 

Instantanée Le lanceur de sorts crée une flèche d'acide venant transpercer la zone choisie par le lanceur de sorts lui occasionnant 1 
point de dégât d'acide. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 2, le lanceur de sorts peut investir 1 point de magie 
supplémentaire pour augmenter les dégâts de 1 avec un maximum de 3 (Niv. 4: 2; Niv. 6: 3). Les points de vie ainsi 
perdus ne sont pas soignables tant que la cible n'a pas soigné la zone avec un baume de neutralisation de l'acide. 

2 Invocation 
d'ombres 

1 Charbon Spécial 
(voir 
description) 

Le lanceur de sorts s'entoure d'ombres le dissimulant. Ce sort fonctionne comme le don dissimulation urbaine ou rurale 
niveau 1. Le sort dure tant que le lanceur de sorts reste immobile. 

2 Toile d'araignée 1 Glande 
d'araignée 

5 minutes La cible du sort voit ses pieds recouverts d'épaisses toiles d'araignées l'empêchant de courrir. La cible ne peut avancer 
qu’en mettant un pied devant l’autre de manière collée. 

3 Nuage 
nauséabond 

1 Œuf de 
poisson 

5 minutes La cible du sort est entourée d'un nuage de pestilence le poussant à vomir frénétiquement. Il peut se défendre mais ne 
peut en aucun cas attaquer. Un lanceur de sorts ne peut plus incanter. 

3 Sceau du serpent 1 Crochet de 
serpent 

Spécial 
(voir 
description) 

Le lanceur de sorts invoque un sceau protégeant le texte qu'il souhaite. Il doit lancer une fois le sort par page qu'il veut 
protéger. A la fin du sort, le lanceur de sorts mentionne le mot de passe. Ce sort a une durée de 2 cycles. Quiconque, 
n'ayant pas prononcé le mot de passe, lit le texte, se voit paralysé pendant 5 minutes. L'effet du sort se déclenche 
après la lecture de la deuxième ligne. Une fois déclenché le sceau du serpent se dissipe. Le joueur doit venir chercher 
un petit papier "Rune de protection" (disponible à la table orga) et l'attacher de façon visible à l'objet protégé. Il ne 
peut y avoir qu'un seul sceau du serpent par page. 

3 Vapeurs 
corrosives 

1 souffre Instantanée La cible du sort voit son armure attaquée par les vapeurs corrosives lui occasionnant 2 points de dégâts sur toutes les 
zones de l'armure. 

4 Armure répulsive 1 Mercure 1 cycle Le lanceur de sorts crée une armure invisible ayant la capacité de renvoyer les dégâts d'un coup à son assaillant mais le 
bénéficiaire du sort subit tout de même les dégats (come le don "Contre-attaque"). Il peut choisir quel coup il renvoie. 
Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 4, l'armure peut renvoyer un coup supplémentaire avec un maximum de 3. (Niv. 7: 
2; niv. 10 : 3)  

4 Barrière de force 1 Améthyste 
brute 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts crée une barrière de force entourant le bénéficiaire et réduisant les dommages qu'il subit de 1. Au 
niveau 10, la barrière réduit les dommages subits de 2. Tous les dommages inférieurs ou égaux à la valeur de réduction 
sont ignorés par le bénéficaire. 

4 Nuage de glace 1 Pierre de lune Instantanée Un nuage de froid intense entoure la cible lui occasionnant 2 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux 
au-delà du niveau 4, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 
mètres maximum l'une de l'autre (Niv. 7: 2; Niv. 10: 3). 
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5 Bannissement 1 Poudre 
d'émeraude 

Instantanée Le lanceur de sorts bannit la cible la forçant à rejoindre son plan d'origine. Toutes les créatures extraplanaires ont une 
valeur de bannissement. Une fois cette valeur atteinte, la cible est renvoyée. Pour atteindre une valeur de 
bannissement, le lanceur de sorts doit investir un nombre de points de magie égal à la valeur du bannissement + 5 [Ex: 
Pour un bannissement 8, le coût en points de magie est de 13 (8 + 5)]. Le lanceur de sorts ne pourra en aucun cas 
dépasser une valeur de banissement égal à son niveau [Ex: Un lanceur de sorrts de niveau 12 pourra faire un 
bannissement 12 au maximum]. 

5 Coffre secret 1 Opale brute Permament Le lanceur de sorts crée un espace dimensionnel permettant d'accueillir 20 objets quels qu'ils soient. Seul le lanceur a 
accès à cet espace. A tout moment, le lanceur de sorts pourra ajouter ou retirer des objets. En aucun cas, une créature 
ne pourra être placée dans cet espace. (Les objets stockés devront être remis à la salle orga.) 

5 Tentacules noirs 1 Tentacule de 
pieuvre 

Instantanée Le lanceur de sorts invoque du néant 2 tentacules qui viennent frapper 2 cibles leur occasionnant 4 points de dégâts 
sur une zone. 

6 Appel de 
l'adamantium 

1 Minerai 
d'adamantium 

1 cycle le lanceur de sorts appelle à lui de l'adamantium venant de dimensions parrallèles et en recouvre une arme, une 
armure ou un bouclier. Cela a pour effet de rendre l'objet touché indestructible pendant la durée du sort. L'objet 
résiste ainsi à tous les coups spéciaux ou sorts qui viendraient l'altérer ou le détruire. 

6 Nuage acide 1 Huile de 
vitriol 

Instantanée Un nuage d'acide entoure la cible et vient ronger sa chair lui occasionnant 3 points de dégâts sur toutes les zones. Les 
points de vie ainsi perdus ne sont pas soignables tant que la cible n'a pas soigné les zones avec un baume de 
neutralisation de l'acide. 

7 Miroirs des sorts 1 Minerai de 
Platine 

1 cycle Une fois le sort lancé, le lanceur de sorts peut faire apparaître, quand il le souhaite, un miroir dimensionnel ayant pour 
effet de renvoyer un sort le prenant pour cible. Le miroir ne fonctionne cependant pas si le lanceur de sorts est pris 
dans l'effet d'un sort de zone touchant plusieurs personnes. Le lanceur de sorts ne peut faire apparaître qu'une seule 
fois le miroir dimensionnel durant la durée du sort.  

7 Invocation d'un 
extraplanaire 
mineur 

1 Rubis brut Spécial 
(voir 
description) 

Le lanceur de sorts effectue un rituel de 15 minutes. Il tracera un cercle avec de la farine sur le sol dans lequel la 
créature apparaîtra. Elle ne pourra pas traverser le cercle tant que celui-ci n'est pas brisé. Pendant ce rituel, il devra 
répéter 4 fois l'incantation entrecoupée de 4 minutes de méditation. Une fois le temps d'incantation écoulé, la créature 
apparaît. La créature invoquée est sous le contrôle du lanceur de sorts. Ce dernier peut lui demander de lui rendre un 
service que la créature devra effectuer dans la limite de ses capacités, de ses connaissances ou de sa morale. Dans tous 
les cas, la durée de ce service ne peut exéder 2 heures. 

8 Nuage incendiaire 1 Safran Instantanée Le lanceur de sorts fait apparaître un nuage incendiaire sur 3 cibles éloignées maximum de 3 mètres l'une de l'autre, 
leur occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. 

8 Refuge 1 Pépite d'or Permanent 
tant que 
pas utlisé 

Le lanceur de sorts enchante deux objets indentiques appartenant au bénéficaire du sort. L'un devra être posé à 
l'endroit du refuge et l'autre devra être gardé sur le bénéficaire. Lorsqu'il le souhaite, le bénéficiaire pourra briser 
l'objet et être immédiatement téléporté à son refuge. On ne peut porter qu'un seul objet refuge sur soi. 

9 Invocation d'un 
extraplanaire 
majeur 

1 Minerai 
d'obsidienne 

Spécial 
(voir 
description) 

Le lanceur de sorts effectue un rituel de 15 minutes dans lequel il tracera un cercle avec de la farine sur le sol dans 
lequel la créature apparaîtra. Elle ne pourra pas traverser le cercle tant que celui-ci n'est pas brisé. Pendant ce rituel, il 
devra répéter 4 fois l'incantation entrecoupée de 4 minutes de méditation. Une fois le temps d'incantation écoulé, la 
créature apparaît. La créature invoquée n’est pas sous le contrôle du lanceur de sorts. Cependant, elle est obligée 
d’écouter celui-ci et ne peut pas retourner sur son plan d’origine avant 15 minutes. 
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4.7. Ecole de Nécromancie 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Contact glacial - Instantanée La main du lanceur de sorts s'auréole d'une lueur bleue affectant l'énergie vitale de la cible lui occasionnant 1 point de 

dégât sur toutes les zones. 
1 Glu 1 Colle 5 minutes La cible du sort voit toutes les parties de son corps en contact avec le sol coller à celui-ci et ne peut plus les bouger. 
1 Gratte-gratte 1 Ortie 5 minutes La cible du sort ressent la présence d’une nuée d'insectes grouillant sous sa peau. Elle ne peut s'empêcher de se gratter 

frénétiquement.  
2 Cécité/surdité 1 Aile de 

chauve-souris 
5 mintues La cible du sort devient sourde et aveugle. En situation de combat, la cible frappe un coup sur deux à 0 et ne peut pas 

utiliser de coups spéciaux, ni de parades, ni d’esquives. Un lanceur de sorts ne pourra plus lancer de sorts à distance 
nécéssitant de voir la cible mais il pourra tourjours lancer des sorts de contact ou personnel.  

2 Invisibilité aux 
morts-vivants 

1 Os 1 heure Le lanceur de sorts devient invsible aux morts-vivants sauf les morts-vivants majeurs. Dès que le lanceur de sorts 
effectue une action offensive, l'effet du sort se dissipe immédiatement. 

2 Peur 1 Plume de 
corbeau 

Spécial: 10 
secondes 

La cible du sort fuit le plus loin possible du lanceur de sorts pendant 10 secondes puis l'effet se dissipe. Si un obstacle 
quelconque lui barre la route, elle fera tout ce qui est en son pouvoir pour passer l'obstacle. Si la cible est acculée et ne 
peut pas fuir, elle se recroqueville sur elle-même. 

3 Communication 
avec les morts 

1 Pièce 
d'argent 

5 minutes Le lanceur de sorts entre en contact avec l'esprit du défunt. Il peut lui poser une question. La question doit être précise 
et le défunt ne pourra répondre à la question que sur base de ce qu'il a vu ou entendu de son vivant. Ce dernier pourra 
repondre avec des phrases complètes et n’est pas tenu de dire la vérité. Tous les deux niveaux au-delà du niveau 2, le 
lanceur de sorts pourra poser une question supplémentaire (Niv.4: 2; Niv.6: 3; Niv.8: 4; Niv. 10: 5; Niv. 12: 6; Niv. 14: 7; 
Niv. 16: 8; Niv. 18: 9; Niv. 20: 10) 

3 Destruction de 
morts-vivants 

1 Craie Instantanée Une énergie bleu sombre sort de la main du lanceur de sorts et vient frapper la cible lui occasionnant 3 points de 
dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 3, le lanceur de sorts peut investir 1 point de magie 
supplémentaire pour ajouter 1 point de dégât sur toutes les zones avec un maximum de 6 points de dégâts sur toutes 
les zones (Niv. 6: 4; Niv. 9: 5; Niv. 12: 6) 

3 Esprit scellé 1 Pièce 
d'argent 

Permanent Le lanceur de sorts pose un sceau invisible sur le corps du défunt. Ce sceau a pour effet de bloquer toute tentative de 
communication avec l’esprit du défunt. 

3 Préservation des 
morts 

1 Barbane 1 cycle Le lanceur de sorts préserve le cadavre du défunt et retarde les effets de la putréfaction. La mort définitive du défunt 
est prolongée jusqu'à la fin du prochain cycle. 

4 Baiser de la mort 1 Essence de 
saule 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts prend les traits d'un mort-vivant sans pour autant en devenir un complètement. Il prend les traits 
d'un squelette lui octroyant l'immunité aux lames non magiques, aux poisons, au sommeil et à tous les sorts mentaux. 
De plus, tant que le lanceur de sorts est dans cet état, il ne peut être soigné que par un sort d'énergie négative, de 
blessure ou par les bénéfices d'une arme vampirique. Le lanceur de sorts garde toutes ses autres facultés, celles-ci ne 
viennent que s'ajouter à ce qu'il a déjà. 

4 Douleur 1 Glande 
d'araignée 

5 minutes La cible du sort ne peut plus utiliser le membre visé pendant la durée du sort comme s'il était à 0 point de vie dans ce 
membre. Le torse ne peut pas être visé. Le membre ne perd pas de point de vie, dès lors, un soin classique ne soulage 
pas la douleur. 
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4 Malédiction 
mineure 

1 Serre de 
rapace 

Permanent 
jusqu'à 
délivré 

Le lanceur de sorts maudit la cible. Celle-ci frappe à - 2 points de dégâts. De plus, elle doit dépenser le double de points 
de magie nécessaire pour lancer un sort. Les effets du sort persistent tant que la cible n'est pas délivrée de la 
malédiction. Une créature ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort tant que les effets de celui-ci ne sont pas 
dissipés. 

5 Animation des 
morts mineurs 

1 Onyx noir Permament 
jusqu'à 
détruit 

Le lanceur de sorts anime un cadavre en zombie ou en squelette. Le choix du type de mort-vivant est fait par le lanceur 
de sorts au terme de l'incantation. Un cadavre animé par ce sort ne pourra être ressuscité que si son corps est purifié 
au préalable par le sort "Purification de corps". Un cadavre animé par ce sort perd toutes les capacités qu'il avait de son 
vivant ; celles-ci sont remplacées par les suivantes : immunité aux poisons, au sommeil et à tous les sorts mentaux sauf 
contrôle des morts-vivants. Un squelette créé par ce sort à 3 points de vie sur toutes les zones, frappe à 1 et est 
immunisé aux lames non magiques. Un zombie créé par ce sort à 5 points de vie sur toutes les zones, est lent, frappe à 
1 et est immunisé aux masses non magiques. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 5, les points de vie du morts-vivant 
créé par ce sort augementent de 1/zones. (Niv. 8: +1 PV; Niv. 11: +2PV; Niv. 14: +3PV; Niv.17: +4PV; Niv. 20: +5PV) 
(Feuille zombie/squelette à chercher à la table orga).  

5 Liquéfaction - 5 minutes La cible du sort voit ses os et sa chair complètement liquéfiés. La cible devient une flaque visqueuse et ne peut plus 
faire aucune action! Durant cet état, la cible est immunisée aux dégâts non magiques. 

5 Terreur 1 Crochet de 
serpent 

5 minutes La cible du sort fuit le plus loin possible du lanceur de sorts pendant 5 minutes puis l'effet se dissipe. Si un obstacle 
quel-conque lui barre la route, elle fera tout ce qui est en son pouvoir pour passer l'obstacle. Si elle est acculée et ne 
peut pas fuir, elle se recroqueville sur elle-même. Durant cet état, la cible est incapable de parler, elle ne fait que 
trembler ou crier. 

6 Arme vampirique 1 Cœur de lion 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts octroie à l'arme la faculté "vampirique". Les dégâts infligés par cette arme se transforment en 
points de vie pour le porteur avec une récupération de 2 pv MAXIMUM par attaques touchant la cible et ce peu 
importe si les dégâts de l'attaque son supérieurs à 2 (Ex: Frappe à 1 = récupération de 1PV; Frappe à 2 = récupération 
de 2PV; Frappe à 3+ = récupération de 2PV). Les points de vie maximum du porteur de l'arme vampirique ne pouront 
en aucun cas être dépassés par le bénéfice de ce sort. 

6 Contrôle des 
morts-vivants 

1 Poudre d'os 
noir 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts place sous son contrôle 3 morts-vivants pendant la durée du sort. Il se fera comprendre même s'il 
ne parle pas leur langue. Les ordres devront être simples sauf dans le cas d'un mort-vivant intelligent. Tous les 3 
niveaux au-delà du niveau 7, le lanceur de sorts pourra placer un mort-vivant supplémentaire sous son contrôle avec 
un maximum de 6. (Niv. 10: 4; Niv. 13: 5; Niv. 16: 6) 

7 Animation des 
morts majeurs 

1 Onyx noir Permament 
jusqu'à 
détruit 

Le lanceur de sorts anime un cadavre en zombie vénérable ou en revenant. Le choix du type de mort-vivant est choisit 
par le lanceur de sorts au terme de l'incantation. Un cadavre animé par ce sort ne pourra être réssussité que si son 
corps est purifié au préalable par le sort "Purification de corps". Un cadavre animé par ce sort préserve tous les dons 
martiaux qu'il avait de son vivant sauf ses points de vie. De plus, les capacités suivantes viennent s'ajouter : immunité 
aux poisons, au sommeil et à tous les sorts mentaux sauf contrôle des morts-vivants. Un revenant créé par ce sort à 6 
points de vie sur toutes les zones, frappe à 3, est immunisé aux lames non magiques et résiste aux deux premiers sorts. 
Un zombie vénérable créé par ce sort à 10 points de vie sur toutes les zones, a une RD de 1, est lent, frappe à 2, et est 
immunisé aux masses non magiques. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 9, les points de vie du morts-vivant créé par 
ce sort augementent de 1/zones. (Niv. 11: +1 PV; Niv. 13: +2PV; Niv. 15: +3PV; Niv.17 +4PV; Niv. 19 +5PV) (Feuille 
zombie/squelette à chercher à la table orga).  

7 Energie négative 1 Agripaume Instantanée Un rayon d'énergie verte part de la main tendue du lanceur de sorts venant frapper la cible, lui absorbant son énergie 
vitale. Cela lui occasionne 3 points de dégâts sur toutes les zones. Ces dégâts ne peuvent être soignés que par une 
restauration. 
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8 Flétrissure 1 Ambre brute Instantanée Le lanceur de sorts invoque l'énergie du plan négatif absorbant les fluides vitaux de la cible et l'assèchant littéralement. 
Cela lui occasionne 5 points de dégâts sur toutes les zones. 

8 Malédiction 
majeure 

1 Cœur de Lion Permanent 
jusqu'à 
délivré 

Le lanceur de sorts maudit la cible. Celle-ci frappe à 1 point de dégât peu importe ses armes, ses capacités de classes et 
ses dons. La cible ne peut plus utiliser de magie. De plus, elle tombe à 1 point de vie sur toutes les zones et ne peut en 
aucun cas être soignée. Les effets du sort persistent tant que la cible n'est pas délivrée de la malédiction. Une créature 
ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort tant que les effets de celui-ci ne sont pas dissipés. 

9 Doigt de mort 1 Belladone Instantanée La cible du sort tombe immédiatement à - 2 points de vie au torse. Elle est morte. 

 

4.8. Ecole de Transmutation 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Arme magique 

mineure 
1 Minerai de fer 1 combat 

ou 10 
minutes 

L'arme touchée reçoit un bonus de + 0 magique aux dégâts. 

1 Renforcement de 
bouclier 

1 Minerai de 
cuivre 

1 cycle Le lanceur de sorts renforce la résistance d'un bouclier. Celui-ci pourra résister une fois à un brise bouclier. Tous les 
niveaux au-delà du niveau 1, le lanceur de sorts pourra investir 1 point de magie supplémentaire pour résister à un 
brise bouclier de plus avec un maximum de 3. (Niv. 2: 2; Niv. 3: 3) 

1 Transmutation 
d'une composante 
mineure 

1 Argile Instantanée Le lanceur de sorts transforme une composante commune en une autre composante commune (Il doit ajouter la 
composante qu'il veut transformer à celle nécessaire pour lancer le sort).  Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 1, le 
lanceur de sorts peut transformer une composante de plus dans la même incantation avec un maximum de 
3 composantes. La composante transformée (produit fini) sera la même peu importe la composante d'origine.  (Niv. 4: 
2; Niv. 7: 3). L'argile nécessaire à lancer le sort n'est pas comprise dans la transmutation. 

2 Brise arme 1 Argile Instantanée L'arme ciblée par le lanceur de sorts est détruite. 
2 Brise bouclier 1 Argile Instantanée Le bouclier ciblé par le lanceur de sorts est détruit. 
2 Déblocage 1 Queue de rat Instantanée Le lanceur de sorts peut déverrouiller un cadenas de niveau 1. Tous les deux niveaux au-delà du niveau 2, le lanceur de 

sorts peut investir 2 points de magie supplémentaires pour augmenter le niveau de déverrouillage de 1 jusqu'à un 
maximum de 3 (Niv. 4: niv. 2; niv. 6: niv. 3). 

3 Destruction 
d'armure  

1 Perle Instantanée Le lanceur de sorts fait entrer en résonance l'armure de la cible jusqu'à la briser. Les dégâts de ce sort s'appliquent sur 
toutes les zones de l’armure. Le lanceur de sorts doit investir un nombre de points de magie équivalent au nombre de 
points d'armure qu'il souhaite retirer à la cible + le  coût initial du sort. [ex: pour occasionner 4 points de dégâts/zones 
à une armure cela coûtera 7 points de magie (3+4)]. 

3 Endurance 
mineure 

1 Sang d'ours 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 1 point de vie supplémentaire sur toutes les zones. 

3 Force mineure 1 Corne de 
taureau 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +1. 
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4 Arme magique 
majeure 

1 Minerai de 
titane 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme touchée reçoit un bonus de + 1 magique aux dégâts. 

4 Clignotement 1 Essence 
d'épicéa 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort glisse rapidement du plan matériel au plan éthéré donnant l'impression qu'il clignote. Le 
bénéficiaire du sort esquive un coup sur deux. Il n'esquive pas les sorts. 

4 Transmutation 
d'une composante 
majeure 

1 Poudre de 
rubis 

Instantanée Le lanceur de sorts transforme une composante peu commune en une autre composante peu commune (Il doit 
ajouter la composante qu'il veut transformer à celle nécessaire pour lancer le sort).  Tous les 3 niveaux au-delà du 
niveau 4, le lanceur de sorts peut transformer une composante de plus dans la même incantation avec un maximum 
de 3 composantes. La composante transformée (produit fini) sera la même peu importe la composante d'origine.  (Niv. 
7: 2; Niv. 10: 3). La poudre de rubis nécessaire à lancer le sort n'est pas comprise dans la transmutation.  

5 Forme draconique 1 Poudre de 
saphir 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts se transforme en un demi-dragon de la couleur de son choix. Durant la durée du sort, il reçoit 2 
points de vie sur toutes les zones et 2 points d'armure sur toutes les zones. Il est immunisé au feu. il reçoit la capacité 
de faire 1 souffle de feu octroyant 4 points de dégâts sur toutes les zones à 2 cibles éloignées maximum de 3 mètres  
l'une de l'autre. 

5 Métamorphose 1 Fourrure 1 cycle Le lanceur de sorts se métamorphose en une créature humanoïde de son choix (maquillage ou masque obligatoire). Il 
ne peut cependant pas prendre les traits d'une personne en particulier.  

5 Transformation 
martiale 

1 Cœur de lion 
 
 
 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts laisse la puissance des arcanes envahir son corps pour devenir un véritable guerrier. Pendant la 
durée du sort, il n’est plus capable de lancer le moindre sort. Il double ses points de vie et reçoit une armure magique 
de 2 sur toutes les zones. Il est capable de manier toutes les armes et voit l’arme qui utilise s’enchanter à +1 magique. 
De plus, il peut faire un coup puissant et une parade. 

6 Endurance 
majeure 

1 Cristal de 
roche 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 2 points de vie supplémentaires sur toutes les zones. 

6 Force majeure 1 Sauge 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +2 dégâts. 

7 Arme magique 
suprême 

1 Minerai de 
platine 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme touchée reçoit un bonus de + 2 magique aux dégâts. 

7 Pétrification 1 Pépite 
d'argent 

Permanent 
jusqu'à 
dépétrifié 

La cible du sort se transforme en pierre. Seul un baume de dépétrification ou un sort de délivrance peut la dépétrifier. 
Durant cet état, la cible est inconsciente. Elle continue à veillir mais 5 fois moins vite et n'a pas besoin de s'alimenter. 
Elle reçoit une réduction de dégâts de 5 à toute attaque physique ou magique. Si les dégâts reçus sont inférieurs à la 
RD, la cible ne subit aucun dommage. De plus, les points de vie de la cible sont de 20 délocalisés. 

8 Corps de fer 1 Minerai 
d'adamentium 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts voit sa peau se transformer en fer, semblant s'adapter aux mouvements de celui-ci. Il devient 
immunisé aux coups physiques non magiques. 
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8 Transmutation 
d'une composante 
suprême 

1 Pépite 
d'argent 

Instantanée Le lanceur de sorts transforme une composante rare en une autre composante rare ou légendaire en légendaire (Il 
doit ajouter la composante qu'il veut transformer à celle nécessaire pour lancer le sort).  Tous les 3 niveaux au-delà 
du niveau 12, le lanceur de sorts peut transformer une composante de plus dans la même incantation avec un 
maximum de 3 composantes. La composante transformée (produit fini) sera la même peu importe la composante 
d'origine.  (Niv. 15: 2; Niv. 18: 3). La pépite d'argent nécessaire à lancer le sort n'est pas comprise dans la 
transmutation.  

9 Forme éthérée 1 Sang de 
démon 

1 heure Le lanceur de sorts ainsi que tout son équipement deviennent éthérés. Durant la durée du sort, il se trouve sur le plan 
éthéré. A la fin du sort, le lanceur de sorts retrouve automatiquement son état normal. Dans cet état, il est invisible et 
intangible, il est donc insensible aux sorts et aux coups physiques sauf si ceux-ci sont lancés ou portés à partir du plan 
éthéré. Il peut se déplacer normalement et ne fait aucun bruit. De plus il peut traverser les objets solides tels que les 
portes et les murs (présence d'un arbitre obligatoire). Le personnage utilisant ce sort doit porter sur lui un bâton 
d'encens. 

 

5. Les sorts de magie divine 

5.1. Bien 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Bénédiction de 

l'eau 
Symbole Divin 
+ 1 Poudre 
d'argent 

Permanent Le prêtre bénit maximum 1/2 litre d'eau créant une fiole d'eau bénite. Une fiole d'eau bénite lancée sur un mort-vivant 
lui occasionne 1 point de dégâts sur toutes les zones. 

1 Bénédiction 
d'arme mineure 

Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme ciblée reçoit un bonus de + 0 béni aux dégâts. 

2 Sanctification Symbole Divin 
+ 1 Améthyste 
taillée 

Permanent Le prêtre sanctifie un lieu à son dieu qui devient un lieu de culte pour réaliser les messes. La taille du lieu dépend du 
nombre de prêtres qui créent le lieu de culte. Le lieu de culte s'étend de 3 m de rayon par prêtre qui participe à 
l'incantation. (Ex: 4 prêtres participant = 12 mètres de rayon). Pour parciper à la création d'un lieu de culte, les prêtres 
doivent se tenir la main et incanter chacun à leur tour mais seul un des prêtres dépensera les points de magie nécessaires 
au lancement du sort. Les prêtres doivent tous partager la même confession sinon le sort échoue.   

3 Bénédiction 
d'arme majeure 

Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme ciblée reçoit un bonus de + 1 béni aux dégâts. 

5 Arme destructrice Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le prêtre enchante une arme lui donnant un bonus de +2 magique. L'effet  de l'arme ne fonctionne que contre les morts-
vivants. 

6 Bénédiction 
d'arme suprême 

Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme ciblée reçoit un bonus de + 2 béni aux dégâts. 
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5.2. Neutre 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Blessure mineure Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait appel à la puissance de son dieu pour blesser une cible. Le sort occasionne 3 points de dégâts sur la zone 

touchée par le prêtre. 
1 Bouclier de la foi Symbole Divin 1 cycle La cible reçoit une armure magique de 1 sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 1, le prêtre peut 

investir 1 point de magie supplémentaire pour ajouter 1 point d'armure magique sur toutes les zones avec un 
maximum de  6 (Niv. 4: 2, niv. 7: 3, niv. 10: 4, niv. 13: 5, niv. 16: 6). 

1 Détection de la 
magie 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre découvre si l'objet ciblé est magique ou si la personne ciblée est sous l'effet d'un sort. Le prêtre peut investir 
1 point de magie supplémentaire pour connaître la puissance du sort (faible, intermédiaire ou puissant). (présence d'un 
arbitre obligatoire) 

1 Détection du 
poison 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre détecte si la personne ou l'objet ciblé est empoisonné. 

1 Lumière Symbole Divin 1 heure Crée une lumière. Permet d'utiliser une lampe torche. 
1 Soin mineur Symbole Divin Instantanée Le prêtre soigne 3 points de vie sur la zone touchée. Ce sort ne peut être lancé que sur une cible consciente. 
2 Apaisement des 

émotions 
Symbole Divin Instantanée Les émotions de la cible sont instantanément apaisées. Si elle était en colère ou en berserk, elle cesse immédiatement 

et redevient calme. Si la cible est sous l'effet d'une terreur, elle cessera de fuir et pourra parler. Le sort n'enlève 
cependant pas la cause de la terreur. 

2 Blessure modérée  Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait appel à la puissance de son dieu pour blesser une cible. Le sort occasionne 2 points de dégâts sur toutes 
les zones. 

2 Compréhension 
des langages 

Symbole Divin 1 heure Le prêtre peut comprendre toutes les langues sans toutefois les parler, les lire ou les écrire. Il ne peut comprendre 
qu'une seule langue à la fois, s'il veut comprendre une autre langue il devra relancer le sort. 

2 Injonction Symbole Divin Spécial: 10 
secondes 

Le prêtre donne une injonction de 1 mot à la cible qui est contrainte de suivre l'ordre. L'ordre doit être clair et doit être 
prononcé dans une langue que connaît la cible. Le sort ne fonctionne pas si la cible a une intelligence inférieure ou 
égale à celle d'un animal. 

2 Invisibilité aux 
morts-vivants 

Symbole Divin 1 heure Le prêtre devient invisible aux morts-vivants sauf les morts-vivants majeurs. Dès que le prêtre effectue une action 
offensive, l'effet du sort se dissipe immédiatement. 

2 Peur Symbole Divin Spécial: 10 
secondes 

La cible du sort fuit le plus loin possible du prêtre pendant 10 secondes puis l'effet se dissipe. Si un obstacle 
quelconque lui barre la route, elle fera tout ce qui est en son pouvoir pour passer l'obstacle. Si la cible est acculée et ne 
peut pas fuir, elle se recroqueville sur elle-même. 

2 Préservation des 
morts 

Symbole Divin 1 cycle Le prêtre préserve le cadavre du défunt et retarde les effets de la putréfaction. La mort définitive du défunt est 
prolongée jusqu'à la fin du prochain cycle. 

2 Purification de 
corps 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre régénère le corps d'un cadavre qui a été nécro-animé, le rendant ressuscitable. Le sort rend le corps dans 
l'état où il était juste avant la nécro-animation. Si le corps était déjà trop putréfié (mort définitivement), aucune 
résurrection ne sera possible. 

2 Ralentissement du 
poison 

Symbole Divin 2 cycles Le prêtre stoppe les effets de tous les poisons sur la cible jusqu'à la fin du prochain cycle. 

2 Silence Symbole Divin 5 minutes Le prêtre crée une illusion si parfaite dans l'esprit de la cible que celle-ci est muette. Plus aucun son ne sort de sa 
bouche. 

2 Soin modéré Symbole Divin Instantanée Le prêtre soigne 2 points de vie sur toutes les zones. 
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2 Souffle de vie Symbole Divin Instantanée Le prêtre insuffle la vie à un corps mort depuis moins de 5 minutes. La cible du sort revient à 0 point de vie à son torse. 
Les autres membres de la cible restent au même niveau de point de vie qu'au moment de sa mort. Il n'existe aucun 
moyen de prolonger la durée de 5 minutes. Ce sort n'est pas considéré comme résurection. 

2 Sacralisation Symbole Divin 
+ 1 Améthyste 
taillée 

Permanent Le prêtre sacralise un lieu à son dieu qui devient un lieu de culte pour réaliser les messes. La taille du lieu dépend du 
nombre de prêtres qui créent le lieu de culte. Le lieu de culte s'étend de 3 mètres de rayon par prêtre qui participe à 
l'incantation. (Ex: 4 prêtres participant = 12 mètres de rayon). Pour participer à la création d'un lieu de culte, les prêtres 
doivent se tenir la main et incanter chacun à leur tour mais seul un des prêtres dépensera les points de magie 
nécessaires au lancement du sort. Les prêtres doivent tous partager la même confession sinon le sort échoue.   

3 Blessure grave Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait appel à la puissance de son dieu pour blesser une cible. Le sort occasionne 5 points de dégâts sur la zone 
touchée par le prêtre 

3 Cécité/surdité Symbole Divin 5 mintues La cible du sort devient sourde et aveugle. En situation de combat, la cible frappe un coup sur deux à 0 et ne peut pas 
utiliser de coups spéciaux, ni de parades, ni d’esquives. Un lanceur de sorts ne pourra plus lancer de sorts à distance 
nécéssitant de voir la cible mais il pourra tourjours lancer des sorts de contact ou personnel.  

3 Communication 
avec les morts 

Symbole Divin 5 minutes Le prêtre entre en contact avec l'esprit du défunt. Il peut lui poser une question. La question doit être précise et le 
défunt ne pourra répondre à la question que sur base de ce qu'il a vu ou entendu de son vivant. Ce dernier pourra 
repondre avec des phrases complètes et n’est pas tenu de dire la vérité. Tous les deux niveaux au-delà du niveau 3, le 
prêtre pourra poser une question supplémentaire (Niv.5: 2; Niv.7: 3; Niv.9: 4; Niv. 11: 5; Niv. 13: 6; Niv. 15: 7; Niv. 17: 8; 
Niv. 19: 9) 

3 Destruction de 
morts-vivants 

Symbole Divin Instantanée Une énergie bleu sombre sort de la main du prêtre et vient frapper la cible lui occasionnant 3 points de dégâts sur 
toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 3, le prêtre peut investir 1 point de magie supplémentaire pour 
ajouter 1 point de dégât sur toutes les zones avec un maximum de 6 points de dégâts sur toutes les zones (Niv. 6: 4; 
Niv. 9: 5; Niv. 12: 6) 

3 Dissipation de la 
magie 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre dissipe les sorts actifs sur un objet ou une créature qu'il voit. En aucun cas le lanceur de sorts ne pourra 
dissiper un sort d'un niveau suppérieur auquel il a accès! Il doit investir le coût en points de magie qu'il veut dissiper + 
le coût initial du sort [ex: pour faire une dissipation 7, le prêtre doit être d'un niveau minimum de 10 et cela coûtera 10 
points de magie (7+3)]. En aucun cas il pourra dissiper un objet ou un sort permanent sauf le sort "Texte illusoire"! 
Dissipation de la magie ne dissipe pas une malédiction. Ce sort dissipe tous les sorts ayant un niveau inférieur ou égal 
au niveau de la dissipation peut importe le niveau de lanceur de sorts. (ex: une dissipation de la magie 7 dissipe tous les 
sorts actifs de niveau inférieur ou égal à 7). 

3 Endurance mineure Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 1 point de vie supplémentaire sur toutes les zones. 

3 Esprit scellé Symbole Divin Permanent Le prêtre pose un sceau invisible sur le corps du défunt. Ce sceau a pour effet de bloquer toute tentative de 
communication avec l’esprit du défunt. 

3 Force mineure Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +1 dégât. 

3 Guérison 
cécité/surdité 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort cécité/surdité. Il ne peut pas rendre la vue ou l'ouïe d'une personne 
aveugle ou sourde naturellement. 
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3 Guérison des 
maladies 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre guérit instantanément une maladie dont il mentionne le nom dans l’incantation. Le prêtre se concentre sur la 
maladie nommée pour pouvoir la soigner. Dès lors, le sort ne fonctionne pas si le prêtre ne connait pas le nom de la 
maladie. Ce sort ne développe pas d’immunité contre la maladie qu'il soigne. Dès lors, la cible peut être sujette à la 
même maladie. 

3 Soin important Symbole Divin Instantanée Le prêtre soigne 5 points de vie sur la zone touchée. 
4 Blessure majeure Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait appel à la puissance de son dieu pour blesser une cible. Le sort occasionne 4 points de dégâts sur toutes 

les zones. 
4 Délivrance de la 

malédiction 
mineure 

Symbole Divin Instantanée Permet de délivrer d'une malédiction mineure affectant l'objet ou la créature touché. 

4 Douleur Symbole Divin 5 minutes La cible du sort ne peut plus utiliser le membre visé pendant la durée du sort comme s'il était à 0 point de vie dans ce 
membre. Le torse ne peut pas être visé. Le membre ne perd pas de point de vie, dès lors, un soin classique ne soulage 
pas la douleur. 

4 Liberté de 
mouvements 

Symbole Divin Instantanée La cible du sort est instantanément libérée de ses entraves. Ce sort ne fonctionne que pour libérer une créature des 
effets des sorts de "Glu", d'"Enchevêtrement", de "Toile d’araignée" ou de "Bourasque gelée". 

4 Lumière du jour Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le prêtre crée une lumière semblable à celle du jour sur un rayon de 10 mètres dissipant immédiatement toute zone 
de ténèbres. 

4 Malédiction 
mineure 

Symbole Divin Permanent 
jusqu'à 
délivré 

Le prêtre maudit la cible. Celle-ci frappe à - 2 points de dégâts. De plus, elle doit dépenser le double des points de 
magie nécessaires pour lancer un sort. Les effets du sort persistent tant que la cible n'est pas délivrée de la 
malédiction. Une créature ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort tant que les effets de celui-ci ne sont pas 
dissipés. 

4 Soin de la débilité Symbole Divin Instantanée Le prêtre stoppe instantanément les effets du sort de débilité ou tout autre sort similaire. 
4 Soin majeur Symbole Divin Instantanée Le prêtre soigne 4 points de vie sur toutes les zones. 
4 Vérité Symbole Divin 5 minutes La cible est obligée de répondre et ne dire que la vérité au prêtre pendant la durée du sort. 
5 Ancre 

dimensionnelle 
Symbole Divin 1 combat 

ou 10 
minutes 

La cible du sort ne peut plus utiliser de déplacement dimensionnel, cela comprend les sorts tels que : porte 
dimensionnelle, téléportation, clignotement, forme éthérée et projection astrale. Si la cible est déjà dans un autre plan, 
elle restera dans ce plan jusqu'à la fin du sort. 

5 Banissement Symbole Divin Instantanée Le prêtre banni la cible la forçant à rejoindre son plan d'origine. Toutes les créatures extraplanaires ont une valeur de 
bannissement. Une fois cette valeur atteinte, la cible est renvoyée. Pour atteindre une valeur de bannissement donnée, 
le prêtre doit investir un nombre de point de magie égal à la valeur du bannissement + 5 [Ex: Pour un bannissement 8, 
le coût en point de magie est de 13 (8 + 5)]. Le prêtre ne pourra en aucun cas dépasser une valeur de banissement 
égal à son niveau [Ex: Un prêtre de niveau 12 pourra faire un bannissement 12 au maximum]. 

5 Blessure suprême Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait appel à la puissance de son dieu pour blesser une cible. Le sort occasionne 6 points de dégâts sur toutes 
les zones. 

5 Colonne de feu Symbole Divin Instantanée Une colonne de feu apparaît et s'abat sur la cible lui occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 
niveaux au-delà du niveau 6, le prêtre peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 
mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 9: 2; Niv. 12: 3). 

5 Communion divine Symbole Divin 
+ 1 pépite d'or 

Spécial 
(voir 
description) 

Le prêtre communie avec son dieu. Il médite dans un lieu calme, généralement son lieu de culte, pendant 5 minutes. 
Pendant ces 5 minutes, le prêtre entre en contact direct avec son dieu afin de lui poser une question. Le dieu transmet 
la réponse à sa question dans les 2 heures sous forme de vision. 
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5 Délivrance de la 
paralysie 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre stoppe immédiatement les effets du sort immobilisation de personne. 

5 Don des langues Symbole Divin 1 heure La magie de ce sort transforme instantanément toutes les langues parlées dans la langue du prêtre à ses oreilles et aux 
siennes seulement. De plus, lorsqu'il parle, la magie transforme instantanément ses paroles dans la langue de son 
interlocuteur.  

5 Immobilisation de 
personne 

Symbole Divin 5 minutes La cible du sort est complètement immobilisée. Elle ne peut plus bouger durant la durée du sort. 

5 Regain d'assurance Symbole Divin Instantanée Le prêtre stoppe immédiatement les effets de peur et de terreur de la cible. 
5 Restauration Symbole Divin 

+ 1 Améthyste 
taillée 

Instantanée Le prêtre soigne 2 points de vie sur toutes les zones. Ce sort ne fonctionne que sur les points de vie perdus suite à un 
sort d'énergie négative. Le sort peut également faire récupérer, à la cible, 1 niveau de point de vie perdu suite à un 
rappel à la vie ou une résurrection. Tous les 2 niveaux au-delà du niveaux 6, le sort soigne 1 point de vie sur toutes les 
zones supplémentaire jusqu'à un maximum de 6/zones. De plus au niveau 12, le prêtre soigne 1 niveau de point de vie 
supplémentaire. (niv. 8: 3/zones; niv. 10: 4/zones; niv. 12: 1 niv. de PV supp.; niv. 12: 5/zones; niv. 14: 6/zones) 

5 Sanctuaire Symbole Divin 
+ 1 Poudre de 
diamant 

1 Combat 
ou 10 
minutes 

Le prêtre doit avoir la main tendue tenant son symbole de culte devant lui. Une fois protégé par le sanctuaire, tant que 
le prêtre n'effectue aucune action offensive, on ne peut pas l'attaquer physiquement ou magiquement. Cependant une 
dissipation de la magie peut être lancée contre lui pour dissiper le sanctuaire. Certaines créatures puissantes peuvent 
passer outre ce sort. Le prêtre peut se déplacer. 

5 Soin suprême Symbole Divin Instantanée Le prêtre soigne 6 points de vie sur toutes les zones. 
5 Terreur Symbole Divin 5 minutes La cible du sort fuit le plus loin possible du prêtre pendant 5 minutes puis l'effet se dissipe. Si un obstacle quelconque 

lui barre la route, elle fera tout ce qui est en son pouvoir pour passer l'obstacle. Si la cible est acculée et ne peut pas 
fuir, elle se recroqueville sur elle-même. Durant cet état, la cible est incapable de parler, elle ne fait que trembler ou 
crier. 

5 Zone de ténèbres Symbole Divin 5 minutes Le prêtre crée une zone de ténèbres de 10 m de rayon. Il fait complètement noir dans cette zone, toutes les torches et 
sources de lumière même magiques sauf lumière du jour n'émettent plus de lumière. Toutes les personnes dans la 
zone sont considérées comme aveuglées (1 coup sur 2 à 0, pas de coups spéciaux, pas de parade, pas d’esquive). Un 
lanceur de sorts ne pourra plus lancer de sorts à distance nécéssitant de voir la cible mais il pourra tourjours lancer des 
sorts de contact ou personnel.   

6 Blessure ultime Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait appel à la puissance de son dieu pour blesser une cible. La cible du sort est à 0 point de vie toutes zones 
peu importe le nombre de points de vie que la créature possède. 

6 Endurance majeure Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 2 points de vie supplémentaires sur toutes les zones. 

6 Force majeure Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +2 dégâts. 

6 Injonction majeure Symbole Divin Spécial: 1 
minute 

Le prêtre donne une injonction de 5 mots maximum à la cible qui est contrainte de suivre l'ordre. L'ordre doit être clair 
et doit être prononcé dans une langue que connaît la cible. Le sort ne fonctionne pas si la cible a une intelligence 
inférieure ou égale à celle d'un animal. 

6 Neutralisation du 
poison 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre stoppe et détruit instantanément toutes les formes de poison qui affectent la cible. 

6 Soin ultime Symbole Divin Instantanée Le prêtre rend la totalité des points de vie de la cible. 
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7 Champs de force Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Un champ de force invisible entoure la cible du sort, lui octroyant une réduction de dégât de 2. 

7 Invocation d'un 
extraplanaire 
mineur 

Symbole Divin 
+ 1 Rubis brut 

Spécial 
(voir 
description) 

Le prêtre effectue un rituel de 15 minutes. Il tracera un cercle avec de la farine sur le sol dans lequel la créature 
apparaîtra. Elle ne pourra pas traverser le cercle tant que celui-ci n'est pas brisé. Pendant ce rituel, il devra répéter 4 
fois l'incantation entrecoupée de 4 minutes de méditation. Une fois le temps d'incantation écoulé, la créature apparaît. 
La créature invoquée est sous le contrôle du lanceur de sorts. Ce dernier peut lui demander de lui rendre un service 
que la créature devra effectuer dans la limite de ses capacités, de ses connaissances ou de sa morale. Dans tous les cas, 
la durée de ce service ne peut exéder 2 heures. 

7 Mise à mal Symbole Divin Instantanée La cible du sort subit 5 points de dégâts sur toutes les zones. 
7 Négation de 

l'invisibilité 
Symbole Divin Instantanée Le prêtre révèle et dissipe instantanément, dans un rayon de 25 mètres centré sur lui, toutes les personnes en 

invisibilité. 
7 Oubli Symbole Divin Instantanée La cible du sort oublie instantanément les 30 dernières minutes qui viennent de se passer. 
7 Rappel à la vie Symbole Divin 

+ 1 Saphir 
taillé 

Instantanée La cible du sort revient à la vie à 1 point de vie sur toutes les zones. Ses points de magie, si elle en possède, restent au 
même niveau qu'au moment de sa mort. La cible du sort ne peut plus se battre, lancer des sorts, utiliser des capacités 
spéciales ni dons pendant 1 heure. Enfin, la cible du sort perd définitivement 2 niveaux de point de vie. Rappel à la vie 
ne fonctionne pas si la tête de la cible est détachée du corps. 

8 Aura divine Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le prêtre est investi par la puissance de son dieu. Il reçoit 4 points de vie sur toutes les zones, 4 points d'armure sur 
toutes les zones et résiste aux 2 premiers sorts le prenant pour cible. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 13, le prêtre 
reçoit 1  point de vie sur toutes les zones, 1  point d'armure sur toutes les zones avec un maximum de 6 PV/PA. (niv. 16: 
+5PV/+5PA; niv. 19: +6PV/+6PA) 

8 Délivrance des 
malédictions 
majeures 

Symbole Divin Instantanée Permet de délivrer de toutes les malédictions mineures affectant l'objet ou la créature touché ou permet de délivrer 
d'une malédiction majeure affectant l'objet ou la créature touché. 

8 Festin des héros Symbole Divin Spécial 
(voir 
description) 

Le prêtre invite maximum 2 personnes par niveau. Au début du festin, le prêtre doit réciter l'incantation. Le festin doit 
être fourni en nourriture et boissons et doit durer au minimum 30 minutes. A la fin du festin, toutes les personnes 
ayant assistées au festin bénéficient d'un soin suprême, d'une guérison de la maladie et d'une délivrance de la 
malédiction mineure. (Niv. 13: 26; ...; Niv. 20: 40). Le sort guérit toutes les maladies pouvant être guérit par le sort 
"Guérison de la maladie". 

8 Malédiction 
majeure 

Symbole Divin Permanent 
jusqu'à 
délivré 

Le prêtre maudit la cible. Celle-ci frappe à 1 point de dégât peu importe ses armes, ses capacités de classes ou ses 
dons. La cible ne peut plus utiliser de magie. De plus, elle tombe à 1 point de vie sur toutes les zones et ne peut en 
aucun cas être soignée. Les effets du sort persistent tant que la cible n'est pas délivrée de la malédiction.  Une créature 
ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort tant que les effets de celui-ci ne sont pas dissipés. 

8 Résurrection Symbole Divin 
+ 1 Emeraude 
taillée 

Instantanée La cible du sort revient à la vie avec 1 point de vie sur toutes les zones. Ses points de magie, si elle en possède, restent 
au même niveau qu'au moment de sa mort. La cible du sort peut se battre et utiliser toutes ses facultés 
immédiatement. Enfin, la cible du sort perd définitivement 1 niveau de point de vie. Résurrection ne fonctionne pas si 
la tête de la cible est détachée du corps. 

8 Tempête de feu Symbole Divin Instantanée Le prêtre fait apparaître une tempête de flammes touchant 5 cibles éloignées maximum de 3 mètres l'une de l'autre, 
leur occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. 
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8 Trembelement de 
terre 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre invoque la puissance de son dieu et fait trembler la terre occasionnant à 3 cibles éloignées maximum de 3 
mètres l'une de l'autre, 4 points de dégâts aux jambes et doivent tomber. Les genoux et les mains des cibles doivent 
toucher le sol. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 13, le prêtre peut ajouter une cible supplémentaire avec un 
maximum de 6 cibles. (Niv. 15:4; Niv. 17: 5; Niv. 19: 6) 

9 Implosion Symbole Divin Instantanée Le torse de la cible  et les organes s'y trouvant s'effondrent sur eux-mêmes occasionnant 10 points de dégâts au torse 
de la cible. Ce sort ne fonctionne pas sur les créatures intangibles ou se trouvant dans un état gazeux. 

9 Invocation d'un 
explanaire majeur 

Symbole Divin 
+ 1 minerai 
d'obsidienne 

Spécial 
(voir 
description) 

Le prêtre effectue un rituel de 15 minutes dans lequel il tracera un cercle avec de la farine sur le sol dans lequel la 
créature apparaîtra. Elle ne pourra pas traverser le cercle tant que celui-ci n'est pas brisé. Pendant ce rituel, il devra 
répéter 4 fois l'incantation entrecoupée de 4 minutes de méditation. Une fois le temps d'incantation écoulé, la 
créature apparaît. La créature invoquée n’est pas sous le contrôle du lanceur de sorts. Cependant, elle est obligée 
d’écouter celui-ci et ne peut pas retourner sur son plan d’origine avant 15 minutes. 

9 Résurrection 
suprême 

Symbole Divin 
+ 1 Diamant 
taillé 

Instantanée La cible du sort revient à la vie avec tous ses points de vie. Elle revient également à la vie avec la totalité de sa réserve 
de points de magie. La cible du sort peut se battre et utiliser toutes ses facultés immédiatement. Enfin, la cible ne perd 
aucun niveau de point de vie. Résurrection suprême ne fonctionne pas si la tête de la cible est détachée du corps. 

9 Tempête 
vengeresse 

Symbole Divin Instantanée Le prêtre invoque la colère de son dieu dans une tempête d'éclairs, de pluie et de grêlons touchant 3 cibles éloignées 
maximum de 3 mètres l'une de l'autre et leur occasionnant 6 points de dégâts sur toutes les zones. 

9 Vision lucide Symbole Divin 1 heure Le prêtre voit dans les ténèbres, il voit également distinctement toutes les personnes ou objets invisibles. Le sort perce 
toutes les illusions et donne la faculté au prêtre d'apercevoir la vraie nature d'un objet ou d'une personne 
métamorphosée sans toutefois l'identifier distinctement. 

 

5.3. Mal 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Malédiction 

d'arme mineure 
Symbole Divin 1 combat 

ou 10 
minutes 

L'arme ciblée reçoit un bonus de + 0 maudit aux dégâts. 

1 Malédiction de 
l'eau 

Symbole Divin 
+ 1 Plume de 
corbeau 

Permanent Le prêtre maudit maximum 1/2 litre d'eau créant une fiole d'eau maudite. Une fiole d'eau maudite lancée sur un 
extérieur bon lui occasionne 1 point de dégât sur toutes les zones. 

2 Sanctification 
maléfique 

Symbole Divin 
+ 1 Améthyste 
taillée 

Permanent Le prêtre sanctifie un lieu à son dieu qui devient un lieu de culte pour réaliser les messes. La taille du lieu dépend du 
nombre de prêtres qui créent le lieu de culte. Le lieu de culte s'étend de 3 m de rayon par prêtre qui participe à 
l'incantation. (Ex: 4 prêtres participant = 12 mètres de rayon). Pour parciper à la création d'un lieu de culte, les prêtres 
doivent se tenir la main et incanter chacun à leur tour mais seul un des prêtres dépensera les points de magie 
nécessaires au lancement du sort. Les prêtres doivent tous partager la même confession sinon le sort échoue.   

3 Malédiction 
d'arme majeure 

Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme ciblée reçoit un bonus de + 1 maudit aux dégâts. 
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5 Animation des 
morts mineurs 

Symbole Divin Permament 
jusqu'à 
détruit 

Le prêtre anime un cadavre en zombie ou en squelette. Le choix du type de mort-vivant est fait par le prêtre au terme de 
l'incantation. Un cadavre animé par ce sort ne pourra être ressuscité que si son corps est purifié au préalable par le sort 
"Purification de corps". Un cadavre animé par ce sort perd toutes les capacités qu'il avait de son vivant ; elles  sont 
remplacées par les suivantes : immunité aux poisons, au sommeil et à tous les sorts mentaux sauf contrôle des morts-
vivants. Un squelette créé par ce sort a 3 points de vie sur toutes les zones, frappe à 1 et est immunisé aux lames non 
magiques. Un zombie créé par ce sort a 5 points de vie sur toutes les zones, est lent, frappe à 1 et est immunisé aux 
masses non magiques. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 5, les points de vie du morts-vivant créé par ce sort 
augementent de 1/zones. (Niv. 8: +1 PV; Niv. 11: +2PV; Niv. 14: +3PV; Niv.17: +4PV; Niv. 20: +5PV) (Feuille 
zombie/squelette à chercher à la table orga).  

6 Malédiction 
d'arme suprême 

Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme ciblée reçoit un bonus de + 2 maudit aux dégâts. 

7 Animation des 
morts majeurs 

Symbole Divin Permament 
jusqu'à 
détruit 

Le prêtre anime un cadavre en zombie vénérable ou en revenant. Le choix du type de mort-vivant est fait par le prêtre 
au terme de l'incantation. Un cadavre animé par ce sort ne pourra être réssussité que si son corps est purifié au 
préalable par le sort "purification de corps". Un cadavre animé par ce sort préserve tous les dons martiaux qu'il avait de 
son vivant sauf ses points de vie. De plus, les capacités suivantes viennent s'ajouter : immunité aux poisons, au sommeil 
et à tous les sorts mentaux sauf contrôle des morts-vivants. Un revenant créé par ce sort a 6 points de vie sur toutes les 
zones, frappe à 3, est immunisé aux lames non magiques et résiste aux deux premiers sorts. Un zombie vénérable créé 
par ce sort a 10 points de vie sur toutes les zones, à une RD de 1, est lent, frappe à 2, et est immunisé aux masses non 
magiques.  Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 10, les points de vie du morts-vivant créé par ce sort augementent de 
1/zones. (Niv. 12: +1 PV; Niv. 14: +2PV; Niv. 16: +3PV; Niv.18 +4PV; Niv. 20 +5PV) (Feuille zombie/squelette à chercher à 
la table orga).  

8 Ténèbres 
maudites 

Symbole Divin 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le prêtre invoque une zone d'ombre froide sur un rayon de 20 mètres autour de l'objet. On peut y voir normalement à 
l'interieur. Tous les morts-vivants se trouvant dans la zone doublent leurs points de vie et frappent à + 1 dégât. 
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6. Les sorts de magie tellurique 

6.1. Communs aux Druide et aux Chamanes 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Détection de la 

magie 
- Instantanée Le lanceur de sorts découvre si l'objet ciblé est magique ou si la personne ciblée est sous l'effet d'un sort. Le lanceur de 

sorts peut investir 1 point de magie supplémentaire pour connaître la puissance du sort (faible, intermédiaire ou 
puissante). (présence d'un arbitre obligatoire). 

1 Détection du 
poison 

1 Menthe Instantanée Le lanceur de sorts détecte si la personne ou l'objet ciblé est empoisonné. 

1 Flammes 1 Charbon Instantanée Le lanceur de sorts crée une flamme dans sa main qui brûle la cible au contact occasionnant 2 points de dégâts sur la 
zone touchée. 

1 Lumière - 1 heure Crée une lumière. Permet d'utiliser une lampe torche. 
1 Metal rougeoyant 1 Ortie Instantanée L'arme de la cible devient brûlante. Elle est obligée de la lâcher. La cible peut la récupérer une fois qu'elle est tombée. 
1 Pierre magique - Instantanée Le lanceur de sorts anime une pierre et la projette sur la cible occasionnant 1 point de dégât sur une zone. Tous les 

niveaux au-delà du niveau 1, le lanceur de sorts peut investir 1 point de magie supplémentaire pour augmenter les 
dégâts de 1 avec un maximum de 3 (Niv. 2: 2; Niv. 3: 3). 

1 Purification de 
nourriture et d'eau 

1 Camomille Instantanée Le lanceur de sorts purifie et rend comestible de la nourriture périmée ou de l'eau non potable. 

1 Soin mineur - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 3 points de vie sur la zone touchée. Ce sort ne peut être lancé que sur une cible consciente. 
2 Bourrasque 1 Plume de 

corbeau 
Instantanée Un vent puissant repousse la cible à 5 mètres de sa position initiale. 

2 Flèche acide 1 Bave de 
crapaud 

Instantanée Le lanceur de sorts crée une flèche d'acide venant transpercer la zone choisie par le lanceur de sorts lui occasionnant 1 
point de dégât d'acide. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 2, le lanceur de sorts peut investir 1 point de magie 
supplémentaire pour augmenter les dégâts de 1 avec un maximum de 3 (Niv. 4: 2; Niv. 6: 3). Les points de vie ainsi 
perdus ne sont pas soignables tant que la cible n'a pas soigné la zone avec un baume de neutralisation de l'acide. 

2 Piege de glace 
mineur 

1 Craie 2 cycles Le lanceur de sorts protège l'objet ciblé (mur, porte, ceinture, bourse ou manche d'arme) en traçant une rune magique. 
A la fin de l'incantation, il prononce le mot de passe. Quiconque touche l'objet sans avoir prononcé le mot de passe 
reçoit une morsure de froid occasionnant 2 dégâts sur toutes les zones. Le joueur doit venir chercher un petit papier 
"Rune de protection" (disponible à la table orga) et l'attacher de façon visible à l'objet protégé. On ne peut mettre plus 
de 3 pièges de glace sur un objet. De plus, en cas de pluralité, les effets ne se cumulent pas, les pièges s'activent 
chaque fois que l'objet est touché. Si l'objet est touché de façon ininterrompue, les pièges s'activent toutes les 10 
secondes. 

2 Purification de 
corps 

1 Sel Instantanée Le lanceur de sorts régénère le corps d'un cadavre qui a été nécro-animé, le rendant ressuscitable. Le sort rend le corps 
dans l'état où il était juste avant la nécro-animation. Si le corps était déjà trop putréfié (mort définitivement), aucune 
résurrection ne sera possible. 

2 Ralentissement du 
poison 

1 Menthe 2 cycles Le lanceur de sorts stoppe les effets de tous les poisons sur la cible jusqu'à la fin du prochain cycle. 

2 Soin modéré - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 2 points de vie sur toutes les zones. 
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2 Sphère de feu 1 Charbon Instantanée Une sphère de feu part du doigt tendu du lanceur de sorts et vient toucher la cible lui occasionnant 2 points de dégâts 
sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 2, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un 
maximum de 3 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 5: 2; Niv. 8: 3). 

3 Appel de la foudre 1 Minerai de 
cuivre 

Instantanée Le lanceur de sorts fait appel à la foudre qui vient frapper la cible lui occasionnant 3 points de dégâts sur toutes les 
zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 3, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, 
ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l’autre. (Niv. 6: 2; Niv. 9: 3). 

3 Communication 
avec les morts 

1 Pièce 
d'argent 

5 minutes Le lanceur de sorts entre en contact avec l'esprit du défunt. Il peut lui poser une question. La question doit être précise 
et le défunt ne pourra répondre à la question que sur base de ce qu'il a vu ou entendu de son vivant. Ce dernier pourra 
repondre avec des phrases complètes et n’est pas tenu de dire la vérité. Tous les deux niveaux au-delà du niveau 2, le 
lanceur de sorts pourra poser une question supplémentaire (Niv.4: 2; Niv.6: 3; Niv.8: 4; Niv. 10: 5; Niv. 12: 6; Niv. 14: 7; 
Niv. 16: 8; Niv. 18: 9; Niv. 20: 10). 

3 Endurance mineure 1 Sang d'ours 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 1 point de vie supplémentaire sur toutes les zones. 

3 Esprit scellé 1 Pièce 
d'argent 

Permanent Le lanceur de sorts pose un sceau invisible sur le corps du défunt. Ce sceau a pour effet de bloquer toute tentative de 
communication avec l’esprit du défunt. 

3 Force mineure 1 Corne de 
taureau 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +1 dégât. 

3 Guérison de la 
maladie 

1 Barbane Instantanée Le lanceur de sorts guérit instantanément une maladie dont il mentionne le nom dans l’incantation. Le prêtre se 
concentre sur la maladie nommée pour pouvoir la soigner. Dès lors, le sort ne fonctionne pas si le prêtre ne connait pas 
le nom de la maladie. Ce sort ne développe pas d’immunité contre la maladie qu'il soigne. Dès lors, la cible peut être 
sujette à la même maladie. 

3 Mur de vent 1 Aile de 
chauve-souris 

1 heure Un mur de vent entoure le lanceur de sorts déviant toutes flèches, carreaux d'arblètes ou dague de lancer magiques ou 
non, le prenant pour cible. Dès qu'un projectile décrit ci-avant le touche, le lanceur de sort criera "déviation". 

3 Préservation des 
morts 

1 Barbane 1 cycle Le lanceur de sorts préserve le cadavre du défunt et retarde les effets de la putréfaction. La mort définitive du défunt 
est prolongée jusqu'à la fin du prochain cycle. 

3 Soin important - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 5 points de vie sur la zone touchée. 
4 Liberté de 

mouvements 
1 Sauge Instantanée La cible du sort est instantanément libérée de ses entraves. Ce sort ne fonctionne que pour libérer une créature des 

effets des sorts de "Glu", d'"Enchevêtrement", de "Toile d’araignée" ou de "Bourasque gelée". 
4 Lumière du jour - 1 combat 

ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts créé une lumière semblable à celle du jour sur un rayon de 10 mètres dissipant immédiatement 
toute zone de ténèbres. 

4 Metal brûlant 1 Mercure Instantanée Les pièces d'armures métalliques de la cible surchauffent très rapidement, occasionnant 4 points de dégâts sur toutes 
les zones. Ce sort ne fonctionne que si la cible porte une armure de métal. 

4 Peau de pierre 1 Pierre de 
lune 

1 cycle Le lanceur de sorts transforme la peau de la créature en pierre qui annule tous les dégâts d'une attaque. De plus les 
armes non magiques se brisent au contact de la peau de pierre. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 5, la peau de 
pierre peut annuler une attaque supplémentaire avec un maximum de 3 attaques (Niv. 8: 2 att.; niv. 11: 3 att.). 
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4 Piège de glace 
majeur 

1 Améthyste 
brute 

2 cycles Le lanceur de sorts protège l'objet ciblé (mur, porte, ceinture, bourse ou manche d'arme) en traçant une rune magique. 
A la fin de l'incantation, il prononce le mot de passe. Quiconque touche l'objet sans avoir prononcé le mot de passe 
reçoit une morsure de froid occasionnant 4 dégâts sur toutes les zones. Le joueur doit venir chercher un petit papier 
"Rune de protection" (disponible à la table orga) et l'attacher de façon visible à l'objet protégé. On ne peut mettre plus 
de 3 pièges de glace sur un objet. De plus, en cas de pluralité, les effets ne se cumulent pas, les pièges s'activent 
chaque fois que l'objet est touché. Si l'objet est touché de façon ininterrompue, les pièges s'activent toutes les 10 
secondes. 

4 Soin majeur - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 4 points de vie sur toutes les zones. 
5 Colonne de feu 1 Tabac Instantanée Une colonne de feu apparaît et s'abat sur la cible lui occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 3 

niveaux au-delà du niveau 7, le lanceur de sorts peut ajouter une cible avec un maximum de 3 cibles, ces cibles doivent 
être à 3 mètres maximum l'une de l’autre. (Niv. 10: 2; Niv. 13: 3). 

5 Métamorphose 1 Fourrure 1 cycle Le lanceur de sorts se métamorphose en une créature humanoïde de son choix (maquillage ou masque obligatoire). Il 
ne peut cependant pas prendre les traits d'une personne en particulier. 

5 Restauration 1 Améthyste 
taillée 

Instantanée Le lanceur de sorts soigne 3 points de vie sur toutes les zones. Ce sort ne fonctionne que sur les points de vie perdus 
suite à un sort d'énergie négative. Le sort peut également faire récupérer, à la cible, 1 niveau de point de vie perdu 
suite à un rappel à la vie ou une résurrection. 

5 Soin suprême - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 6 points de vie sur toutes les zones. 
6 Endurance majeure 1 Cristal de 

roche 
1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 2 points de vie supplémentaires sur toutes les zones. 

6 Force majeure 1 Sauge 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +2 dégâts. 

6 Germe de feu 1 Rubis brut Instantanée Une roche en fusion part du doigt tendu du lanceur de sorts venant toucher la cible lui occasionnant 5 points de dégâts 
sur la zone choisie par le lanceur de sorts. 

6 Rappel à la vie 1 Saphir taillé Instantanée La cible du sort revient à la vie à 1 point de vie sur toutes les zones. Ses points de magie, si elle en possède, restent au 
même niveau qu'au moment de sa mort. La cible du sort ne peut plus se battre, lancer des sorts, utiliser des capacités 
spéciales ni dons pendant 1 heure. Enfin, la cible du sort perd définitivement 2 niveaux de point de vie. Rappel à la vie 
ne fonctionne pas si la tête de la cible est détachée du corps.. 

6 Soin ultime - Instantanée Le lanceur de sorts rend la totalité des points de vie de la cible. 
7 Rayon solaire 1 pépite d'or Spécial 

(voir 
description) 

Un rayon lumineux et brûlant vient frapper la cible lui occasionnant 4 points de dégât sur toutes les zones. De plus la 
cible est aveugle pendant 5 minutes (1 coup sur 2 frappe à 0, pas de coups spéciaux, pas de parade, pas d’esquive). Un 
lanceur de sorts ne pourra plus lancer de sorts à distance nécéssitant de voir la cible mais il pourra tourjours lancer des 
sorts de contact ou personnel. 

8 Cyclone 1 Orge Instantanée Le lanceur de sorts fait apparaître un cyclone touchant 3 cibles éloignées maximum de 3 mètres l'une de l'autre, leur 
occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones et les fait reculer de 5 mètres. 

8 Tempête de feu 1 Safran Instantanée Le lanceur de sorts fait apparaître une tempête de flammes touchant 5 cibles éloignées maximum de 3 mètres l'une de 
l'autre leur occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. 
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8 Tremblement de 
terre 

1 Onyx noir Instantanée Le lanceur de sorts invoque la puissance de la nature et fait trembler la terre occasionnant, à 3 cibles éloignées 
maximum de 3 mètres chacune, 4 points de dégâts aux jambes et doivent tomber. Les genoux et les mains des cibles 
doivent toucher le sol. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 14, le prêtre peut ajouter une cible supplémentaire avec un 
maximum de 6 cibles. (Niv. 16:4; Niv. 18: 5; Niv. 20: 6) 

9 Doigt de mort 1 Belladone Instantanée La cible du sort tombe immédiatement à - 2 points de vie au torse. Elle est morte. 
9 Endurance 

suprême 
1 Ecaille de 
dragon 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort reçoit 3 points de vie supplémentaires sur toutes les zones. 

9 Force suprême 1 Mandragore 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le bénéficiaire du sort frappe naturellement à +3 dégâts. 

9 Guérison suprême - Instantanée Le lanceur de sorts soigne 6 points de vie sur toutes les zones. De plus, il guérit la cible de toute maladie et de tout 
trouble mental. 
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6.2. Réservés aux Druides 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Enchevêtrement 1 Tige de lierre 5 minutes La cible du sort voit toutes les parties de son corps en contact avec le sol coller à celui-ci et ne peut plus les bouger. 
1 Bâton magique 

mineur 
1 Essence de 
chêne 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme en bois touchée reçoit un bonus de + 0 magique aux dégâts. 

1 Passage sans trace 1 Essence de 
sureau 

1 heure Le druide se déplace comme s'il possédait le don "Passage sans trace" au niveau 1. Tous les 2 niveaux au-delà du 
niveau 1, le druide peut investir 2 points de magie supplémentaires pour augmenter le niveau du "Passage sans 
trace" de 1 jusqu'à un maximum de 3 (niv. 3: niv. 2; niv. 5: niv. 3). 

2 Empathie naturelle 1 Valériane 5 minutes Le druide entre en communication avec une plante, un animal ou une roche. La cible du sort répondra selon son 
intelligence. 

2 Arme élémentaire 
mineure 

1 Minerai de fer 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le druide enchante une arme avec une des énergies destructices suivantes : électricité, feu ou froid. Cet 
enchantement ne cause pas de dommage supplémentaire. 

2 Localisation de 
nœud tellurique 

- Instantanée Le druide localise le nœud tellurique le plus proche où il pourra établir un cercle druidique. 

2 Peau d'écorce 1 Ecorce de bois 1 cycle La cible du sort voit son corps se recouvrir de bois lui octroyant une armure naturelle de 2 sur toutes les zones. 
3 Croissance d'épines 1 Epines de 

Porc-épic 
1 combat 
ou 10 
minutes 

Le druide se voit revêtu d'une armure d'épines réagissant au premier coup qu'elle reçoit. Plus le coup reçu est 
puissant plus les épines feront des dégâts. En termes de jeu, l'armure renvoie les dégâts du premier coup qu'elle 
reçoit. 

3 Nuée d'insectes 1 Patte de lapin 5 minutes Le druide invoque une nuée d'insectes venant envahir la bouche et le visage de la cible l'empêchant de parler. 
4 Bâton magique 

majeur 
1 Essence de 
saule 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme en bois touchée reçoit un bonus de + 1 magique aux dégâts. 

4 Empoisonnement 1 Glande 
d'araignée 

Spécial 
(voir 
description) 

La cible du sort est empoisonnée, elle subit 1 point de dégât/h au torse tant que le poison n’a pas été neutralisé. 
Arrivé à -2, la cible meurt. 

4 Fusion dans la pierre 1 Cristal de 
roche 

Spécial 
(voir 
description) 

Le druide fusionne dans la pierre et disparaît à l'endroit où il se trouve. Tant qu'il ne bouge pas, on ne peut pas 
l'attaquer physiquement ou magiquement (le druide croise les bras sur son torse). Aucun sort ne peut dissiper l'effet 
de ce sort. Dès que le druide bouge, le sort se dissipe instantanément. La surface de la pierre doit être assez grande 
pour recouvrir le corps du druide. 

5 Arme élémentaire 
majeure 

1 Minerai de 
Titane 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le lanceur de sorts enchante une arme à +1 avec une des énergies destructices suivantes : électricité, feu ou froid. 

5 Communication 
avec la nature 

1 Guimauve Spécial 
(voir 
description) 

Le druide entre en communication directe avec la nature et ressent la nature dans un rayon de 10 km. La nature 
communique toujours par des sensations ou des songes dans l'esprit du druide. La durée du sort varie en fonction de 
la complexité du message que la nature veut faire passer. 
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5 Protection des vents 1 Essence 
d'épicéa 

5 minutes Le druide est entouré d’une sphère de vent qui le protège des attaques physiques de contact et des attaques 
physiques à distance pendant toute la durée du sort. Le druide dévie les 5 premières attaques qui le touchent. De 
plus, tant que la durée du sort n’est pas écoulée, il peut dépenser 1 point de magie supplémentaire pour dévier 1 
attaque de plus avec un maximum de 10 déviations. Dès qu’une attaque le touche, le druide criera "déviation". 

5 Neutralisation du 
poison 

1 Essence de 
noisetier 

Instantanée Le druide stoppe et détruit instantanément toutes formes de poisons qui affectent la cible. 

5 Protection 
élémentaire 

1 Cire d'abeille 1 combat 
ou 10 
minutes 

Le druide immunise le bénéficiaire du sort contre une des énergies destructices suivantes : acide, électricité, feu ou 
froid. Durant la durée du sort, le bénéficiaire est immunisé aux sorts ou aux coups physiques utilisant l'énergie 
choisie. 

6 Régénération 1 Sang de troll Instantanée Le druide fait repousser un membre de la cible qui a été tranché. Le membre régénéré possède la totalité de ses 
points de vie. Le sort permet de faire repousser la tête mais ne ramène pas à la vie. 

7 Bâton magique 
suprême 

1 Essence de 
noisetier 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme en bois touchée reçoit un bonus de + 2 magique aux dégâts. 

7 Appel de la foudre 
majeur 

1 Pépite 
d'argent 

Instantanée Le druide fait appel à la foudre qui vient frapper deux cibles, éloignées maximum de 3 mètres l’une de l’autre, leur 
occasionnant 4 points de dégâts sur toutes les zones. Tous les 2 niveaux au-delà du niveau 11, le druide peut ajouter 
une cible avec un maximum de 5 cibles, ces cibles doivent être à 3 mètres maximum l'une de l'autre. (Niv. 13: 3; Niv. 
15: 4 ; Niv. 17 : 5). 

7 Bourrasque gelée 1 Saphir brut 5 minutes Un vent gelé et puissant repousse 5 cibles à 5 mètres de leur position initiale. Une fois à 5 mètres, les cibles voient 
leurs jambes emprisonées dans de la glace et ne peuvent plus les bouger. 

7 Pétrification 1 Pépite 
d'argent 

Permanent 
jusqu'à 
dépétrifié 

La cible du sort se transforme en pierre. Seul un baume de dépétrification ou un sort de délivrance peut la 
dépétrifier. Durant cet état, la cible est inconsciente. Elle continue à veillir mais 5 fois moins vite et n'a pas besoin de 
s'alimenter. Elle reçoit une réduction de dégâts de 5 à toute attaque physique ou magique. Si les dégâts reçus sont 
inférieurs à la RD, la cible ne subit aucun dommage. De plus, les points de vie de la cible sont de 20 délocalisés. 

8 Arme élémentaire 
suprême 

1 Minerai 
d'adamentium 

1 combat 
ou 10 
minutes 

Le druide enchante une arme à +2 avec une des énergies destructices suivantes : électricité, feu ou froid. 

8 Flétrissure 1 Ambre brute Instantanée Le druide invoque l'énergie du plan négatif absorbant les fluides vitaux de la cible et l'assèchant littéralement. Cela 
lui occasionne 5 points de dégâts sur toutes les zones. 
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6.3. Réservés aux Chamans 

Niv Nom Composante Durée Effet 
1 Arme magique 

mineure 
1 Minerai de fer 1 combat 

ou 10 
minutes 

L'arme touchée reçoit un bonus de + 0 magique aux dégâts. 

1 Armure magique 1 Cuir 1 cycle La cible reçoit une armure magique de 1 sur toutes les zones. Tous les 3 niveaux au-delà du niveau 1, le chaman peut 
investir 1 point de magie supplémentaire pour ajouter 1 point d'armure magique sur toutes les zones avec un maximum 
de 6 (Niv. 4: 2, niv. 7: 3, niv. 10: 4, niv. 13: 5, niv. 16: 6). 

1 Charme personne 1 Œuf de 
poisson 

Spécial: 10 
minutes 

La cible du sort considère le lanceur de sorts comme son meilleur ami. Cela a pour effet que ce que dit le lanceur de 
sorts est reçu de manière très favorable. Ce sort ne permet pas de contrôler la cible comme une marionnette, si bien 
qu'elle refusera toutes les actions qui sont contraires à sa nature. De plus, le sort ne fontionne pas si, au moment du 
sort, les compagnons se trouvant autour du lanceur de sorts sont menaçants. Ce sort s'utilise uniquement hors combat. 

2 Apaisement des 
émotions 

1 Valériane Instantanée La cible du sort cesse immédiatement d'être énervée et revient à un état calme et serein. Si la cible est dans un état 
"berserk", il cesse immédiatement. 

2 Destin funeste 
mineur 

1 Queue de rat Permanent 
jusqu'à 
délivré 

La cible du sort est maudite par les esprits. Tant qu'elle n'est pas délivrée de la malédiction, la cible frappe à - 1 dégât 
avec un minimum de 0. Une créature ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort tant que les effets de celui-ci ne 
sont pas dissipés. 

2 Peur 1 Plume de 
corbeau 

Spécial: 10 
secondes 

La cible du sort fuit le plus loin possible du chaman pendant 10 secondes puis l'effet se dissipe. Si un obstacle 
quelconque lui barre la route, elle fera tout ce qui est en son pouvoir pour passer l'obstacle. Si la cible est acculée et ne 
peut pas fuir, elle se recroqueville sur elle-même. 

2 Résistance à la 
peur 

1 Essence de 
chêne 

1 heure La cible résiste aux sorts de peur lancés sur elle. 

3 Brûmes des 
esprits 

1 Cervelle de 
moineau 

5 minutes La cible du sort devient débile! Elle n'est plus capable de raisonner normalement ni de lancer de sorts. 

3 Héroïsme 1 Essence de 
chêne 

1 heure La cible du sort résiste à la peur et à la terreur. 

4 Arme magique 
majeure 

1 Minerai de 
titane 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme touchée reçoit un bonus de + 1 magique aux dégâts. 

4 Charme de 
combat 

1 Sang de troll 1 combat 
ou 10 
minutes 

La cible du sort considère le chaman comme son meilleur ami. Cela a pour effet que ce que dit le chaman est reçu de 
manière très favorable. Ce sort ne permet pas de contrôler la cible comme une marionnette, si bien qu'elle refusera 
toutes les actions qui sont contraires à sa nature. Cependant, la cible défendra le chaman et/ou se battra pour lui 
volontiers. 

4 Destin funeste 
majeur 

1 Serre de 
rapace 

Permanent 
jusqu'à 
délivré 

La cible du sort est maudite par les esprits. Tant qu'elle n'est pas délivrée de la malédiction, la cible frappe à - 2 dégâts 
avec un minimum de 0. Une créature ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort tant que les effets de celui-ci ne 
sont pas dissipés. 

5 Armure magique 
suprême 

1 Minerai de 
titane 

1 cycle Le bénéficaire du sort se voit entouré d'une énergie magique qui lui donne une armure de 1 point de protection sur 
toutes les zones, renouvelable après  chaque combat pendant toute la durée du sort comme une armure physique. 
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5 Cauchemar 1 Absynthe 1 cycle La cible du sort est submergée de terribles cauchemars durant son sommeil. Au matin, la cible se trouve dans un tel 
état de fatigue qu’elle est dans l’incapacité d’utiliser ses dons magiques, martiaux ou d’adepte jusque midi. Les dons à 
effet permanent ne sont pas affectés par ce sort. 

5 Regain 
d'assurance 

1 Absynthe Instantanée Le chaman stoppe immédiatement les effets de peur et de terreur de la cible. 

5 Sanctuaire 
spirituel 

1 Poudre de 
diamant 

1 Combat 
ou 10 
minutes 

Le chaman doit avoir les mains tendues devant lui. Une fois protégé par le sanctuaire spirituel, tant que le chaman 
n'effectue aucune action offensive, on ne peut pas l'attaquer physiquement ou magiquement. Cependant une 
dissipation de la magie peut être lancée contre lui pour dissiper le sanctuaire. Certaines créatures puissantes peuvent 
passer outre ce sort. Le chaman peut se déplacer. 

5 Terreur 1 Crochet de 
serpent 

5 minutes La cible du sort fuit le plus loin possible du chaman pendant 5 minutes puis l'effet se dissipe. Si un obstacle quelconque 
lui barre la route, elle fera tout ce qui est en son pouvoir pour passer l'obstacle. Si la cible est acculée et ne peut pas 
fuir, elle se recroqueville sur elle-même. Durant cet état, la cible est incapable de parler, elle ne fait que trembler ou 
crier. 

6 Destin funeste 
suprême 

1 Urine de 
putois 

Permanent 
jusqu'à 
délivré 

La cible du sort est maudite par les esprits. Tant qu'elle n'est pas délivrée de la malédiction, la cible frappe à - 3 dégâts 
avec un minimum de 0. Une créature ne peut être maudite qu'une seule fois par ce sort. 

7 Arme magique 
suprême 

1 Minerai de 
platine 

1 combat 
ou 10 
minutes 

L'arme touchée reçoit un bonus de + 2 magique aux dégâts. 

7 Armure magique 
ultime 

1 Minerai 
d'adamentium 

1 cycle Le bénéficaire du sort se voit entouré d'une énergie magique qui lui donne une armure de 4 points de protection sur 
toutes les zones, renouvelable après  chaque combat pendant toute la durée du sort comme une armure physique. 

7 Domination 1 Cœur de Lion 1 heure La cible du sort est complètement soumise à la volonté du chaman. Il peut demander toutes les choses qui lui passent 
par la tête à la cible qui s'exécutera, même trahir les siens. Cependant, le chaman ne pourra pas demander à la cible de 
se suicider, dans ce cas, les effets du sort cessent immédiatement. 

8 Aliénation 
mentale 

1 Tête de 
lamproie 

1 combat 
ou 10 
minutes 

La cible du sort devient persuadée que toutes les personnes qui l'entourent sont ses ennemis mortels. Elle va chercher 
à se défendre et à se battre jusqu'à la mort s'il le faut. 

8 Esprit 
impénétrable 

1 Défense 
d'éléphant 

1 heure Durant la durée du sort, le chaman est immunisé contre tous les sorts à effet mental. 

 

II CONCLUSION 

Que tout le monde s'amuse; et en cas de problème, de question, n'hésitez pas à nous contacter. Nous nous ferons un plaisir de vous répondre dans 
les délais les plus brefs. 
N’hésite pas non plus à visiter notre site web www.lesrolistesanonymes.be 
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III CONTACT ORGANISATION   

Leila Derycke alias Ayla   ayla@lesrolistesanonymes.be  

• Secrétaire  

• Logistique  

• Responsable Facebook  

• Responsable PNJ  

• Règles  

Sébastien Janssens alias Rouge  rouge@lesrolistesanonymes.be  

• Président  

• Règles  

• Scénariste  

• Responsable background joueur  

Dominique Delalou alias Domidom  domidom@lesrolistesanonymes.be  

• Secrétaire adjoint  

• Responsable du Monde  

• Scénariste  

• Responsable background joueur  

Patrice Debard alias Margil   margil@lesrolistesanonymes.be  

• Trésorier adjoint  

• Règles  

• Scénariste  

• Responsable PJ  
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François Delmotte alias Meleagant  meleagant@lesrolistesanonymes.be  

• Membre effectif  

• Règles  

• Scénariste  

• Responsable PNJ  

Danny Verdière alias Marek   marek@lesrolistesanonymes.be  

• Trésorier  

• Règles  

• Logistique  

• Forum, Site Web  

• Responsable PNJ  

Maxime Delmotte alias Till  till@lesrolistesanonymes.be 
 

• Membre effectif  

• Règles 

• Scénariste  

• Responsable PJ  

 


