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Bienvenue à vous aventurier, aventurière! 
 
 Vous détenez entre vos mains le livre qui fera de vous un héros digne de 
ce nom! Ce livre de règles résulte d’efforts incroyables de la part de vos 
organisateurs afin de créer un monde et un univers qui permettra à tous de jouer 
des personnages sans limites.  Si vous possédez cet ouvrage entre les mains, c’est 
que vous désirez continuer avec nous sur la voie d’un Grandeur Nature à 
l’écoute de ses joueurs et de leurs rêves.  
 

Cet ouvrage se veut un complément au livre de règles I, les règles de base. 
Vous trouverez ici une foule de règles et de systèmes supplémentaires pour 
approfondir votre expérience de jeu et devenir un véritable héros. La majorité 
des règles présentées ici sont entièrement facultatives : elles sont réservées 
simplement aux joueurs qui veulent donner une couleur réellement unique au 
personnage qu’ils incarnent. 

 
Osez plonger dans le nouveau monde qui s’offre à vous. Osez devenir un 

personnage digne des légendes. Osez RM. 
 
Bonne lecture! 
 
L’équipe d’animation de RM Grandeur Nature. 
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Une classe spécialisée n’est pas un chemin obligatoire, loin de là. C’est simplement une façon de 
changer la dynamique de son personnage  pour varier son expérience de jeu. La majorité des 
joueurs conservent leur classe d’origine et jouent un personnage dit « pur », mais nous vous 
offrons aussi la possibilité d’acquérir les habiletés propres à deux types de personnages 
différents. Les deux options s’équivalent en termes de puissance. 
 
Bien entendu, il est recommandé de mieux définir son personnage grâce à son « roleplay » et non 
sa classe, mais ces différents chemins d’évolution offrent une variété encore plus grande au jeu. 
Un personnage peut posséder une seule classe spécialisée. 
 
Un personnage doit atteindre le niveau 6 pour aspirer à atteindre une classe spécialisée. Certaines 
classes spécialisées (Templier, Chevalier, Prêtre de la Lumière/des Fléaux, Garde) ont certains 
prérequis à respecter, qui consistent la plupart du temps à obtenir en-jeu une reconnaissance 
suffisante pour devenir membre d’une organisation.  
 
D’autres classes spécialisées, quant à elle, forcent le personnage à progresser dans une nouvelle 
orientation de personnage. Dans ce second cas, le personnage doit avoir complété au moins 6 
niveaux dans une classe spécifique. Dès le GN suivant sa décision de prendre une classe 
spécialisée (donc au niveau 6.5 au minimum), il adopte une nouvelle orientation de personnage. 
Il conserve ses compétences et ses habiletés, mais ne peut acheter ses nouvelles compétences que 
dans la liste de sa nouvelle orientation. Quand il a complété la progression dans sa 2e orientation 
(une progression sur 3 niveaux, donc 6 GN), il est maintenant éligible à entrer dans la classe 
spécialisée qu’il visait. Autrement dit, un personnage adepte du combat et de la prêtrise pourrait 
devenir Clerc au niveau 9.5 minimum (en complétant 6 niveaux de Guerrier, puis en évoluant 
durant 6 GN comme Disciple). À partir de ce moment, il a accès à la liste de compétences 
spécifique à cette classe spécialisée. 
 
Mage de bataille : 
Le mage de bataille est le symbole de la fusion entre la science du maniement des armes et la 
maîtrise des sphères de la magie. Le mage de bataille est un ennemi dangereux qui possède une 
puissance redoutée pouvant venir à bout de bien des ennemis en combat singulier. Vous pouvez 
commencer votre carrière en tant que Guerrier ou Mage pour atteindre cette classe. 

Pré requis : -Être Mage et avoir complété la progression de Combattant  
OU  
-Être Guerrier et avoir complété la progression d’Acolyte. 

 
Avantage : -Accès à la liste de compétences du Mage de bataille. 

-Reçoit un effet magique par GN (à chaque demi-niveau). 
Désavantage: -Son potentiel magique (indice de puissance maximal de ses sorts) 

équivaut à son niveau moins 5. 
-Le personnage ne peut apprendre les spécialisations magiques (Art 

Mage de bataille 
Toutes les compétences de l’Acolyte et du Combattant 

+ 
Administration, Art interdit (Nécromancie ou Démonologie), Alchimie, Ajout de cibles, Béni des 
dieux, Bouclier anti-magie, Canalisation de mana 1-2-3, Connaissances des plantes rares, 
Constitution exceptionnelle, Cibles multiples, Courage, Effet supplémentaire, Étude, Incanter en 
armure 1-2, Maîtrise des boucliers, Mana, Mathématiques, Sphère de base, Sphère avancée
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interdit avancé, Spécialisation élémentaire, Archimagie). 
 
Clerc : 
Le Clerc est la fusion entre la science du maniement des armes et la foi divine. C’est celui qui met 
son bras au service des intérêts de sa divinité. Son endurance et sa foi font de lui un aventurier 
coriace qui défendra ses idéaux avec un acharnement hors du commun. Vous pouvez commencer 
votre carrière comme Guerrier ou Prêtre pour atteindre cette classe. Les druides ne peuvent 
devenir Clerc. 

Pré requis : -Être Prêtre et avoir complété la progression de Combattant  
OU  
-Être Guerrier et avoir complété la progression de Disciple. 

 
Avantage : -Accès à la liste de compétences du Clerc. 

-Reçoit un sort par niveau dans le tableau de prêtre. 
-Reçoit une dernière prière lorsqu’il devient Clerc (n’en gagnera plus 
ensuite). 

Désavantage :                -Ne peut pas officier de messe lui-même. Doit donc assister à la 
messe d’un prêtre de sa religion (ou du même alignement, si 
nécessaire) pour recharger ses sorts 

 
Mage de l’ombre : 
Le mage de l’ombre est la fusion entre la maîtrise des sphères de magie et la ruse du roublard. 
C’est celui qui a voulu surpasser ses limites et augmenter sa versatilité. Vous pouvez commencer  
votre carrière comme Mage ou Roublard pour atteindre cette classe. 

Pré requis : -Être Mage et avoir complété la progression de Maraudeur  
OU  
-Être Roublard et avoir complété la progression d’Acolyte. 

 
Avantage : -Accès à la liste de compétences du Mage de l’ombre. 

-Reçoit un effet magique par demi-niveau 
Désavantage : - Son potentiel magique (nombre de points de puissance dans un 

sort) équivaut à son niveau moins 5. 
-Le personnage ne peut apprendre les spécialisations magiques (Art 
interdit avancé, Spécialisation élémentaire, Archimagie). 

 

Clerc 
Toutes les compétences du Combattant et du Disciple 

+ 
Administration, Alchimie, Béni des dieux, Brise-bouclier, Charge divine 1-2-3, Combattant 
versatile, Connaissances des plantes rares, Consécration 1-2, Constitution exceptionnelle, Contact 
divin 1-2-3, Courage, Incanter en armure 1-2, Maniement du pavois, Maîtrise des boucliers, 
Mathématiques, Stabilisation, Transcender sa voie

Mage de l’Ombre 
Toutes les compétences de l’Acolyte et du Maraudeur 
+ 
Alchimie, Ajout de cibles, Art interdit (Nécromancie et Démonologie), Attaque sournoise 1-2-3, 
Béni des dieux, Canalisation de mana 1-2-3, Connaissances des plantes rares, Cibles multiples, 
Crochetage 1-2-3-4, Effet supplémentaire, Étude, Falsification, Furtivité, Incanter en armure 1, 
Mana, Marchandage, Mathématiques, Poche secrète, Sphère de base, Sphère avancée, Tricherie 
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Assassin: 
L’assassin est la fusion entre la science du maniement des armes et la ruse du roublard. C’est une 
machine à tuer qui ne recule devant rien et n’ayant pas peur d’utiliser tous les moyens 
nécessaires pour terrasser sa cible. Il unifie la subtilité et l’expérience guerrière pour développer 
une expertise inégalée dans le domaine du meurtre. Vous pouvez commencer votre carrière 
comme Guerrier ou Roublard pour atteindre cette classe. 

Pré requis : -Être Roublard et avoir complété la progression de Combattant  
OU  
-Être Guerrier et avoir complété la progression de Maraudeur. 

 
Avantage : -Accès à la liste de compétences de l’Assassin 

-Peut porter une attaque sournoise avec n’importe quelle arme de corps 
à corps (pour les autres personnages, seule la dague est permise) 
-Peut apprendre des potions dans la famille des poisons, même s’il a 
choisi une autre famille alchimique 

 
Désavantage : - Ne peut pas porter de bouclier, et est limité aux armures légères 

 
 
Le zélateur : 
Le zélateur est la fusion entre la foi divine et la ruse du roublard. Ce sont des personnages avec 
une grande foi, animés d’un intense désir de l’imposer par tous les moyens possibles. Ils 
utiliseront toujours leurs habiletés pour promouvoir leur religion et effacer tranquillement les 
autres. Vous pouvez commencer votre carrière comme Prêtre ou Roublard pour atteindre cette 
classe.  

Pré requis : -Être Prêtre et avoir complété la progression de Maraudeur  
OU  
-Être Voleur et avoir complété la progression de Disciple. 

 
Avantage : -Accès à la liste de compétences du Zélateur. 

-Reçoit un seul sort de prêtre par niveau. 
-Reçoit une dernière prière de prêtre en devenant Zélateur (n’en 
gagnera plus par la suite) 

Désavantage :                -Ne peut pas officier de messe lui-même. Doit donc assister à la 
messe d’un prêtre de sa religion (ou du même alignement, si 
nécessaire) pour recharger ses sorts 

 

Assassin 
Toutes les compétences du Combattant et du Maraudeur 
+ 
Attaque sournoise 1-2-3-4-5, Béni des dieux, Combat à mains nues, Combattant versatile, 
Constitution exceptionnelle, Coup déstabilisant 1, Coup étouffant, Courage, Crochetage 1-2-3, 
Furtivité, Lancer mortel, Mort apparente, Précision à distance, Style de combat : Duelliste, Style 
de combat : Double lames, Tir précis
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Rôdeur :  
Le rôdeur est l’allié de la nature et le bras armé de Théra. Il est toujours en communication avec la 
forêt, et à jamais la défendra. Ce sont des hommes des bois très aguerris, qui agissent bien 
souvent comme protecteurs des druides et des dryades ou défenseurs des intérêts de leur déesse. 
La nature étant leur élément, les rôdeurs chercheront à inviter leurs adversaires à combattre dans 
la forêt, car ils y sont habitués, et y sont de très loin les meilleurs. 

Pré requis : -Être Guerrier, Barbare ou Archer et avoir complété la progression 
de Maraudeur. 

 -Être accepté par la confrérie de Théra (nécessaire AVANT de 
s’engager dans la progression de Maraudeur) 

 
Avantage : - Accès à la liste de compétences du Rôdeur. 

- Peut incanter la bénédiction de Théra une fois par heure (même 
lorsqu’ils portent l’armure). 

- Porte l’armure légère au maximum 

 
Templier de la Lumière / des Fléaux: 
Un templier n’est rien de moins qu’un guerrier choisi des dieux, un combattant divin 
représentant l’ensemble des divinités de son panthéon. Il est prêt à donner sa vie pour défendre 
les principes énoncés par ses patrons divins et pourchasse sans relâche les représentants du 
panthéon opposé au sien. Il a aussi l’obligation de respecter, de protéger et de supporter en tout 
temps les prêtres représentant les dieux qu’il sert. Aucun exercice ou entraînement ne vous 
donnera la foi requise, ni la loyauté suprême pour devenir ce champion du panthéon : seuls les 
guerriers les plus dévoués aux causes divines recevront la visite d’un messager du Temple. 

Pré requis : -Être niveau 6 
 -Être Guerrier 
 -Être choisi par les dieux pour devenir templier 
 -Alignement valeureux ou ténébreux 
 
Avantage : -Accès aux 5 niveaux de talent de templier 
 -Accès supplémentaire à la compétence Consécration 1-2 

Zélateur 
Toutes les compétences du Disciple et du Maraudeur 
+ 
Administration, Alchimie, Attaque sournoise 1-2-3, Béni des dieux, Connaissance des plantes 
rares, Consécration 1-2, Contact divin 1-2-3, Création de serrures 1-2, Crochetage 1-2-3-4, 
Falsification, Incanter en armure 1, Manipulation, Marchandage, Poche secrète, Soins 2, 
Stabilisation, Transcender sa voie

Rôdeur 
Compétences du Combattant 
 
Agilité forestière 1-2-3, Alchimie, Béni des dieux, Camouflage, Connaissance des plantes rares, 
Constitution exceptionnelle, Courage, Flèches (toutes), Lancer mortel, Précision à distance, 
Régénération végétale, Style de combat (spécialisation à l’arc OU double lames) 
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Désavantage:            -Le Templier qui refuse d’obéir à un ordre direct d’un prêtre de son 
panthéon ne peut utiliser ses pouvoirs pendant une heure, ou 
jusqu’à ce que le prêtre retire lui-même le châtiment. (Le bon sens 
s’applique ici. Le Templier ne perd pas ses pouvoirs s’il est 
totalement incapable d’obéir à l’ordre, ou si l’ordre est simplement 
humiliant). 

 
 
 
Prêtre de la Lumière / des Fléaux : 
Les prêtres de la Lumière et des Fléaux sont les représentants supérieurs de leur panthéon 
respectif. Choisis par l’ensemble des divinités du panthéon, ils ont le mandat d’unifier les clergés 
et d’instaurer une cohésion entre chacun d’eux, se heurtant toujours aux multiples conflits qui 
définissent la toile divine. Pour que chacune de ces personnes parle avec l’autorité de tous les 
dieux, chacun des panthéons ne permet l’existence que d’un grand prêtre et de son apprenti.  
 
Du côté des Fléaux, chacun des apprentis ayant pris la place du Grand Prêtre l’a fait par 
l’assassinat de son mentor. Ce rapport de force fait d’ailleurs partie intégrante de l’entraînement 
des nouveaux prêtres des Fléaux. Du côté de la Lumière, on préfère généralement attendre la 
mort du Grand Prêtre ou, si ce dernier sent venir son affaiblissement, utiliser le principe du lègue 
de pouvoir. Évidemment, le prêtre de la Lumière et celui des Fléaux sont des ennemis jurés ; l’un 
souhaitant le triomphe du bien et l’autre du mal. 
 

Pré requis : -Être niveau 10 ou plus 
 -Être Prêtre pur 
 -Être sélectionné comme apprenti par le Grand Prêtre. 
 -Alignement valeureux ou ténébreux 
 -Il ne peut y avoir qu’un Prêtre et un Grand Prêtre pour chaque 

Panthéon 
 
Avantage : -Accès aux bénédictions de toutes les divinités de son panthéon (il ne 

peut toutefois en incanter qu’une par heure) 
 -Peut sélectionner ses sorts divins parmi tous ceux du tableau de son 

panthéon sans suivre de chemin 
 
Désavantage: -Ne peut accéder aux chemins spéciaux spécifiques à une divinité 
  -Ne peut accéder aux sorts neutres (perd aussi ceux qu’il a achetés) 

 
Garde : 
Le Garde est un aventurier qui choisit de vouer sa vie à la protection du peuple et à l’application 
des lois. Il est engagé par le seigneur local pour protéger les lieux publics, les citoyens et les 
échanges commerciaux. Une fois engagé et ses vœux prononcés, il reçoit son tabard officiel et, par 
le fait même, l’autorité de mettre les lois en application dans tous les lieux publics. Lorsqu’il est 
en service (avec son tabard porté visiblement par-dessus ses vêtements), le garde est protégé 
contre les intrusions mentales et la magie qui voudrait encombrer son déplacement. Il doit 
néanmoins obéissance aux officiers et au capitaine de la garde, et se doit de représenter 
honorablement le seigneur pour qui il travaille. Son entraînement suivra dès lors le chemin d’un 
Garde et il n’évoluera plus dans son ancienne classe. 

Pré requis : -Être niveau 6. 
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-Être embauché personnellement par le Capitaine de la Garde ou 
l’un de ses officiers. 

 -Doit porter un serment de fidélité à la Garde et jurer de respecter les 
lois 

 -Les Citoyens et les autres classes spécialisées ne peuvent être Garde 
 -Doit respecter loyalement les ordres des Officiers et du Capitaine 
 -N’importe quelle classe peut devenir Garde. Une fois Garde, le 

joueur renonce à sa progression normale. Il conserve ses sorts et ses 
compétences passées, mais sans pouvoir les augmenter à nouveau : 
ses nouvelles compétences doivent impérativement être choisies 
parmi les compétences de Garde. 

 
Avantage : - Accès à la liste de compétences du Garde. 
 - Son bonus de Spécialisation à l’arme (s’il a acheté la compétence) ne 

s’applique que lorsqu’il est en service. 
 - Lorsqu’il est en service et porte son tabard, il est affecté par une 

immunité aux effets mentaux (mind affecting) et par une liberté de 
mouvement tant et aussi longtemps qu’il protège un lieu public 
(auberge, village, sentier principal). 

 
Note : Ces joueurs ont une responsabilité vis-à-vis de la réputation de la Garde. Un personnage 
qui bafoue son serment devient automatiquement un hors-la-loi chassé à vue. 

Garde 
Toutes les compétences du Combattant 

+ 
Administration, Béni des dieux, Bouclier anti-magie, Combat à mains nues, Combattant versatile, 
Constitution exceptionnelle, Coup déstabilisant 1-2, Coup étouffant, Courage, Incanter en armure 
1-2, Maîtrise des boucliers, Maniement du pavois, Mathématiques, Recherche, Spécialisation à 
l’arme (actif en service seulement)
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Chevalier 
Le chevalier incarne la représentation ultime de droiture et de dévouement au Code. Ayant dû 
passer par l’un des entraînements les plus rigoureux qui soit, il possède les outils pour surmonter 
les plus grands défis. Considéré par la majorité comme infaillible, son jugement est indéniable et 
incontestable. Détenteur d’un titre de noblesse, il peut aller où bon lui semble et procéder à des 
vérifications au nom de son ordre. Le chevalier est d’ailleurs inattaquable : s’en prendre à un 
membre de l’Ordre de Chevalerie à l’extérieur du champ de bataille est punissable par la loi. À la 
fois assurant et rassurant, sa présence en temps de guerre ne passe jamais inaperçue. Qu’il soit 
commandant ou officier, son mélange de charisme et d’excellence au combat font de lui un allié 
versatile et adroit. Il est toutefois lié en permanence aux articles de son Code : un chevalier qui ne 
respecte pas ces préceptes deviendra automatiquement félon et sera chassé à vue par tous les 
chevaliers et par les membres de la Garde. 

Pré requis : -être Guerrier 
-Être choisi comme écuyer par un chevalier et accepté par le Conseil 
de Chevalerie 

 -Avoir effectué un temps d’écuyage auprès d’un chevalier d’une 
durée suffisante selon le jugement du Conseil (minimum de 3 GN) 

 -Posséder les compétences Combattant versatile et Maniement des 
bouclier, et au moins une Spécialisation à l’arme 

 
Avantage : -La Spécialisation à l’arme s’étend à toutes les armes 
 -N’est pas limité à une seule compétence de Style de combat 
 -Immunité aux effets mentaux (mind affecting) 
 -Accès supplémentaire à la compétence Recherche 

-Obtient un titre de noblesse (Seigneur) 
 -Son statut est reconnu par l’ordre de chevalerie et par les autorités 

en place 
        -Peut proclamer et écrire un ordre d’arrestation, rendant ainsi le 

sujet officiellement hors-la-loi 
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Équipement 
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 Les métaux 
Cette charte des métaux représente les divers métaux que l’on retrouve à travers le royaume ainsi 
que leurs caractéristiques générales. Notez que se ne sont pas tous les métaux qui sont listés ci-
dessous, mais bien les plus « communs ».  
 

 
 
 
 

 
Mythril : Le mythril est un métal de bien meilleure qualité que le fer. Il permet de forger des 
items de maître (masterwork). De plus, tous les objets en mythril ne peuvent être la cible de sorts 
offensifs visant les objets, comme Métal brûlant ou Rouille. 
 

La forge 
Un personnage peut créer des objets à partir de métal s’il a appris la compétence Forge. Il doit 
posséder des unités de métal (ou de bois dans certains cas) et passer le temps requis à simuler 
réellement la forge (cela nécessite un marteau et une pièce de métal sur laquelle frapper pour 
simuler le bruit). 
   
N : normal 
F : avec la compétence Vocation :Forgeron 
MW : mastwerwork 
 
Armes (nbr d’unités de métal) N F MW  
 Minuscule   1h 30m 1h  
 Petite   2h 1h 2h 
 Moyenne  3h 2h 3h 

Grosse   4h 3h 4h 
Énorme   5h 4h 5h 

 
Boucliers (nbr d’unités de métal) 
 Targe    1h 30m 1h 
 Petit bouclier  2h 1h 2h 
 Grand bouclier  3h 2h 2h 
 Pavois   4h 3h 4h 
 
Armure 
 Par P.A.  1h 30m 1h 
 
Les armures nécessitent 1 unité de métal par pièce, sauf le torse, qui en nécessite 2. Les parties qui 
reçoivent des P.A. pour la paire (avant-bras, tibias) ont besoin d’une unité de métal pour la paire. 
 
Grandeurs 
Minuscule : Dague/Dagues de jet x3/ Flèches ou carreaux x5 
Petite : Épée courte/Hachette 
Moyenne : Épée longue/ Hache à une main/Fléau/Masse d’armes/Sabre/Arc 
Grosse : Épée bâtarde/Hache à deux mains/Javelot/Marteau de guerre/Arbalète 
Énorme : Épée à deux mains/Hache à double tranchant/Lance/Hallebarde 

Nom : Propriété (h-j) Couleur (tape) 
Fer Métal de base Gris mat 

Mythril Métal incassable très noble et très fort Blanc 
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Les objets magiques 
Un personnage peut porter un maximum de 3 items magiques permanents sur lui. Tous ceux qui 
sont ajoutés ne confèrent aucun pouvoir. Par exemple, un guerrier possède une épée enchantée, 
une tunique le protégeant contre le feu et un boomerang magique. Il se fait remettre un bouclier 
capable de renvoyer les sorts. Le guerrier, possédant déjà 3 items magiques, devra se défaire de 
l’un d’eux pour utiliser le bouclier. Un objet enchanté de façon temporaire par un sort n’est pas 
comptabilisé dans ce calcul. 
 

Les objets bénits/maudits 
Un objet bénit ou maudit ne peut être volé tant que son propriétaire est présent pour annoncer 
l’effet aux autres joueurs. Si un joueur tombe sur le champ de bataille et que le prêtre avait béni 
son arme, tant que le joueur peut dire hors-jeu que son épée est bénite, elle n’est pas volable. Si 
un joueur quitte son campement en laissant son épée maudite traîner près du feu, rien n’empêche 
un autre joueur de venir la dérober. Un objet bénit/maudit n’a aucun autre effet. 
 

Les objets en-jeu 
Il est possible de mettre son équipement hors-jeu dans sa tente à l’exception de 3 choses : l’or, les 
objets magiques et de maître (masterwork) et les objets de quête. Finalement, tout ce qui est 
volable par les autres joueurs ne peut être mis hors-jeu. Une règle existe pour vérifier le tout : « Si 
vous avez des doutes et que vous n’êtes pas certain si vous pouvez mettre l’objet hors-jeu, vous 
ne pouvez pas. » Les contrevenants se verront recevoir un avertissement formel et ce geste sera 
considéré comme de la triche. Le seul moment où ces items peuvent être hors-jeu est lorsque 
vous-même êtes hors-jeu (dans votre tente par exemple). Aussitôt que vous revenez en jeu, ces 
objets doivent l’être aussi. Il vous est par contre permis de cacher ces items en jeu sur le terrain, 
en enterrant votre or, par exemple. Assurez-vous simplement de pouvoir les retrouver, surtout 
s’il s’agit d’objets de quête importants. 
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Combat, aventure 

et magie II 
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Statuts et noblesse: 
Les grandes sociétés du monde d’Hecna sont presque toutes séparées en classes sociales qui ont 
tous des statuts différents. 
 
La caste la plus basse varie selon les sociétés, mais se compose habituellement des prisonniers, 
des hors-la-loi et des esclaves (dans les contrées où cette pratique est de mise). Ces individus sont 
généralement considérés avec à peine plus d’égard que des animaux, et ils ne possèdent aucun 
droit. 
 
Vient ensuite le groupe des manants, le petit peuple. Il s’agit des paysans et des ouvriers. C’est 
aussi dans ce groupe qu’on retrouve les aventuriers, que la plupart des gens de bonne situation 
qualifient de « fauteurs de trouble ». On reconnaît à toutes ces personnes le droit à la vie et à la 
sécurité, mais ils ne jouissent que de peu d’égard et leur bien-être est loin d’être la priorité des 
dirigeants. 
 
Ce sont les citoyens que l’on considère avec un réel égard. Ils représentent le pilier de l’économie 
et leur importance est capitale pour le développement des sociétés. Ce groupe inclut les 
marchands, les artisans qualifiés, les médecins… Généralement, le seigneur de l’endroit reconnaît 
leur statut, parfois même en leur fournissant des papiers officiels. Leur protection relève 
directement de la Garde locale et on les consulte régulièrement dans des dossiers importants. 
C’est souvent au sein de leur rang que le seigneur choisit son régent, qui a la tâche de le 
représenter en son absence. 
 
Finalement, au sommet se retrouvent les propriétaires terriens : la noblesse. En effet, seul un 
noble est autorisé à posséder un fief, c’est-à-dire un territoire sur lequel il a autorité. Dans la 
majorité des royaumes, les titres de noblesse ne sont pas uniquement légués par le sang : ils 
peuvent être accordés au mérite, offert comme paiement pour services rendus ou parfois même 
achetés directement. Le Seigneur est l’échelon le plus bas au sein de l’aristocratie. Il est autorisé à 
posséder un seul fief. Toutefois, en augmentant son influence, un seigneur peut parvenir à asseoir 
son autorité sur d’autres fiefs en s’assujettissant les seigneurs locaux. Les titres de noblesse plus 
élevés (Baron, Comte, Duc) sont offerts au mérite et selon l’influence du noble. Ultimement, c’est 
toujours le Roi qui a l’autorité suprême sur l’ensemble de la caste des aristocrates. 
 
Des lettres de noblesse officielles seront remises aux personnages qui deviennent nobles : ces 
documents, qui seront volables et falsifiables, doivent toujours être à portée de main pour 
prouver le statut du noble. Le statut de noble confère plusieurs avantages. Tout d’abord, un 
personnage noble rajoute automatiquement la compétence Administration à la liste de 
compétences qu’il peut acheter. Ensuite, il a la possibilité d’acquérir des fiefs desquels il peut 
toucher des impôts, à condition que de posséder la compétence Administration (plus de détails 
dans le chapitre sur le commerce). De plus, les nobles sont protégés en tout temps par la Garde et 
sont placés au-dessus des soupçons accordés à la populace, et aucun ne peut être arrêté 
légitimement sans un ordre d’arrestation rédigé par une autorité officielle. 

Chevalerie : 
Les chevaliers sont essentiellement des guerriers d’élite, les meilleurs d’entre tous. Ils sont réunis 
au sein de l’Ordre de Chevalerie, qui est dirigé par un conseil d’une quinzaine de chevaliers 
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vétérans. Peu importe leurs allégeances divines, les chevaliers respectent le même code et les 
mêmes idéaux. 
 
Un chevalier, contrairement à un templier, n’est pas le bras armé des dieux. Il se bat pour faire 
respecter l’ordre et la loi au nom de son Code, et ce principe doit primer en tout temps sur ses 
convictions personnelles et sa foi. Être chevalier signifie être loyal, noble et digne de confiance. Ils 
sont souvent recherchés pour combler des postes de généraux, de capitaines de garde, de 
conseillers, de gouverneurs, etc. 
 
Sans réelle distinction quant à leurs allégeances, les chevaliers aiment discuter entre eux, 
échanger de nouvelles connaissances ou des informations. Il n’est pas rare de voir deux 
chevaliers discuter cordialement juste avant de s’affronter sur le champ de bataille. Le chevalier 
vaincu se rend habituellement. Souvent, ce sont les chevaliers des camps respectifs qui négocient 
les termes de la victoire. 
 
Les duels entre chevaliers sont permis, et même encouragés lorsqu’un litige ne peut être réglé par 
la parole. Les modalités du duel sont établies à l’avance. Si l’un des deux n’est pas satisfait ou ne 
désire pas combattre sous certaines conditions, il a tout à fait le droit de refuser ledit duel. 
 
Dans la majorité des contrées où un code de lois est établi, le fait de s’attaquer à un chevalier en 
dehors du champ de bataille est un acte répréhensible. Il en va de même pour tous les nobles, 
habituellement. 
 
Le Code unique : 
 
L’histoire de la Chevalerie n’en est pas une particulièrement harmonieuse, et des factions 
adverses ont perduré pendant assez longtemps. En effet, l’Ordre original, qui aurait été fondé par 
le clergé de Caladnei, déesse de la Justice, prônait des valeurs de vérité, d’obéissance et de respect 
de l’ordre. Des chevaliers de cet ordre, déclarés félons, avaient alors fondé une nouvelle 
organisation, basé sur davantage d’équilibre en laissant plus de place pour que chacun des 
membres s’exprime : c’était l’ordre des Hommes Libres. Finalement, le sombre empereur-sorcier 
Myrkull avait lui aussi fondé son propre Ordre destiné à faire avancer ses seuls intérêts. Les 
chevaliers servant le Code de l’Empereur lui vouaient une obéissance aveugle et aspiraient à 
utiliser leur excellence pour s’élever au-dessus des plus faibles. 
 
Après plusieurs années de guerre et de combats incessants, les différents ordres de chevalerie se 
sont finalement réunis pour discuter de la situation actuelle. Ils ont convenu que la seule solution 
envisageable pour rétablir la crédibilité de la chevalerie était la formation d’un seul code, qui 
servirait de balise unique au comportement de tous les chevaliers. Après moult négociations, ils 
en sont arrivés à ce Code, qui fut généralement accepté par tous.  

Code unique du nouvel Ordre de Chevalerie 

 
1- Tu vivras selon ta foi et tes croyances. 
2- Tu protègeras les faibles et les innocents. 
3- Tu vivras en paix avec les autres et avec toi-même. 
4- Tu feras preuve de courtoisie et de galanterie. 
5- Tu seras fidèle à ta parole. 
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6- Tu respecteras les décisions, opinions et croyances d’autrui. 
7- Tu respecteras les lois et l’autorité en vigueur là où tu te trouves et feras tout pour 

qu’elles soient respectées. 
8- Tes décisions seront toujours justes, impartiales et réfléchies. 
9- Tu ne jugeras jamais sans preuve valable. 
10- Tu tendras toujours la main à un compagnon chevalier. 
11- Tu n’oublieras jamais ton rang et ton statut. 
12- Tu obéiras à tes supérieurs de l’Ordre. 
13- Tout manquement à ce code est passible de félonie. 
14- Tu respecteras tout autre commandement décidé par l’ordre. 
15- Tu chasseras et tueras inconditionnellement les chevaliers félons à vue. 
16- Tu respecteras ce code jusqu’à la mort. 
 



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

20

Guide des pentacles et rituels : 
 
Ce guide a pour but de définir les bases nécessaires afin d'accomplir un rituel et les trucs pouvant 
augmenter le pouvoir de celui-ci. Il décrit aussi les notions de rituels plus spécifiques. Il faut 
comprendre qu'il existe une différence entre rituel et cérémonie. Les rituels impliquent une 
utilisation puissante d'énergie et font appel à des forces magiques supérieures. Les cérémonies, 
quant à elles, sont « généralement » sans danger pour ses pratiquants et ne font pas 
nécessairement appel à une grande énergie magique.  
 
IMPORTANT À SAVOIR POUR TOUS : 
Un rituel est rare et très complexe. Il doit être préparé d'avance et en jeu. Dans un rituel, tout est 
important, les chandelles, le pentacle, les artéfacts, les composantes (plumes, pierres, plantes, 
etc.). Tout a une raison d'être : Par exemple, pourquoi l'avez-vous fait à cet endroit ? De cette 
manière ? À ce moment de la journée ? Pourquoi ce nombre de chandelles ? Ces couleurs ? 
Pourquoi avoir choisi ce pentacle ? Tout doit être planifié, écrit, et dessiné. De plus, ces feuilles 
explicatives devront être fournies aux animateurs à l'avance. Ils évalueront vos chances de 
réussite et la faisabilité du projet. 
 
Vous devez écrire sur papier ;  
• L'objectif du rituel  
• Sa description et son déroulement  
• Ses principaux participants  
• Le matériel utilisé  
• Les raisons de vos choix de couleurs, pentacles, etc. 
 
Au moins un animateur doit être présent au cours du rituel. L’équipe d’animation décidera 
ensuite si les objectifs du rituel sont atteints ou non. Généralement, plus le rituel est complet, 
élaboré et exécuté de façon impeccable, plus il a de chances de fonctionner.  
 
Qui doit être le maître du rituel ? 
La personne dirigeant le rituel doit avoir la compétence Rituel 2. Les compétences Fabrications des 
Runes, Fabrication de grigri, Consécration ou même Connaissance des plantes peuvent être un atout 
important pour fournir certaines composantes du rituel. Un rituel peut être dirigé par un lanceur 
de sorts uniquement. Selon la nature du rituel et l’effet désiré, il est presque certain que vous 
aurez besoin de plusieurs assistants qui donneront de la puissance au rituel, et qui doivent tous 
avoir la compétence Rituel 1. À noter qu’il est dangereux et souvent inefficace de mélanger 
plusieurs types de magie (arcane, divine, chamanique) au sein du même rituel. 
 
Les bases 
Un rituel a nécessairement besoin d'un pentacle, c’est-à-dire une forme tracée sur le sol et qui 
servira à capter l’énergie, à l’emprisonner et à la diriger selon les objectifs du rituel. Le pentacle 
peut prendre diverses formes, les plus souvent utilisées étant l'étoile, le cercle ou le triangle. Le 
plus important, dans la mise en forme du pentacle, est qu’il doit être créé dans un mode 
dynamique ou encore symétrique. Le pentacle devient l'âme même du rituel. C'est pour cela que 
sa forme doit posséder un certain lien avec celui-ci. Si on décide d'utiliser les formes classiques, 
mais toujours efficaces (l'étoile ou le cercle), elles doivent être agrémentées d'herbes, de runes ou 
encore d'objets en lien avec le rituel.  
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Le pentacle peut être créé a l'aide de craies, sel, cordes, corps humains, poudre blanche ou noire 
ou tout autre matériel. Peu importe le matériel utilisé, la chose la plus importante à respecter est 
la fermeture du pentacle. Aucune ouverture ne doit transparaître. Une ouverture signifie une 
porte de sortie pour l'énergie magique, ce qui pourrait causer l’échec du rituel et même être fatal 
pour ceux qui y participent. De plus, s'il s'agit d’un pentacle à branches, il est important de 
respecter les points cardinaux de celui-ci. Par exemple, au Nord ira tel mage, au Sud telle rune, à 
l'Ouest tel objet, etc.  
L'énergie qui entoure un rituel est très puissante et peut être dévastatrice si elle n'est pas 
contrôlée. Une énergie négative qui réussit à s'échapper cherchera automatiquement à frapper 
ceux qui entourent le pentacle et la tiennent prisonnière. Le pentacle doit avoir des lignes droites 
ou un cercle parfait, donc rien d'approximatif. Vous pouvez facilement dessiner le tout à l'aide 
d'une règle, ou plus facile encore, à l'aide d'une ficelle attachée à un bâton à une extrémité et le 
traceur à l'autre extrémité.  
 
Un rituel nécessite différentes composantes. Le matériel de base est nécessaire si vous voulez que 
votre rituel soit accepté. Vous avez donc besoin de; 
• 1 pentacle  
• Objets en lien avec le rituel (Objets magiques, Sacrifices, Offrandes, Articles personnels 

appartenant au personnage en question, etc.)  
 
Un minimum de quatre de ces matériaux en lien avec l'objectif du rituel  
- Chandelles, Torches, Lanternes  
- Herbes et épices  
- Encens  
- Runes, Symboles tracés 
- Croix, Amulettes, Statuettes  
- Couteau, Poignard, Épée, autre arme.  
- Pierres (Ambre, pierres précieuses) 
- Nourriture ; Oeufs, Huile, Viande, Fruits, Légumes 
- Sang 
- Autres ingrédients qui ont une symbolique particulière avec votre rituel 
 
La présence d'un des quatre élémentaires peut être un atout majeur 
- Le Feu (Chandelles, torches, lanternes)  
- L'Eau (Eau, Boissons liquides)  
- La Terre (Terre, Pierres, Fruits, Légumes) 
- L'Air (Encens, Fumée, Calumet, Herbes) 
 
Où faire un rituel ? 
Les rituels peuvent être faits dans les plus profondes forêts tout comme au milieu d'un village. 
Tout dépend de l'atmosphère dont il a besoin. Il est dit que certains des plus grands rituels ont 
été dirigés en plein milieu de guerres ou de massacres. L'atmosphère sanglante emplissait l'air 
d'une énergie puissante, impossible à reproduire dans les silences d'une forêt. Par contre, cela 
comporte sa part de risques. De tels rituels demandent à ses participants une concentration 
maximale.  
Le plus souvent, ils vont créer autour du pentacle, un cercle magique, de protection. Ce cercle, s'il 
est bien fait, ne pourra pas laisser passer les ennemis. Il peut être créé de diverses manières et 
avec divers matériaux ou formules. Le plus souvent, le sel est utilisé pour ses vertus de catalyseur 



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

22

des forces et énergies vitales. Grâce à la puissance du sel, vous pouvez appeler et garder l'énergie 
magique dans votre pentacle.  
 
Diverses sortes de rituels et quelques idées 
Rituels d'invocations démoniaques ou des esprits 

Les rituels de convocations sont très fréquents, mais ceux de nature démoniaque sont 
sans doute les plus dangereux. Les démons détestent être manipulés ainsi par les mortels, et 
seront presque toujours hostiles envers ceux qui les convoquent. Il est alors important de créer 
deux pentacles. Le premier sera pour accueillir la créature ou l'esprit. Il vous faudra l'entourer de 
runes d'emprisonnement et prenez garde à ce que le pentacle soit bien fermé et qu'il ne laisse 
passer aucune ouverture.  
  
Le second pentacle sert à accueillir l’officiant (plusieurs pentacles si plusieurs personnes 
participent à la convocation). Il s’agit de pentacles de base, protégés par une formule de 
protection. Durant la cérémonie, vous devrez répéter plusieurs formules de contraintes. Ces 
formules, insoutenables et douloureuses pour la créature convoquée, ont pour but de la garder 
dans son propre pentacle, lui interdisant donc de sortir et d'attaquer.  
 
Si vous sortez de votre cercle, durant le rituel, vous vous exposez alors au démon ou à l'esprit 
que vous invoquez. Les formules de contraintes s'annulent donc et le démon n'hésitera pas à 
attaquer. Assurez-vous de bien choisir vos mots, car le démon pourra tourner votre erreur à son 
avantage, comme un prisonnier mal attaché. 
 
Rituels malveillants ou ténébreux  

Les rituels à tendance malveillante ou ténébreuse auront plus de chance de succès une 
fois la nuit tombée. Le sacrifice humain n'est pas une obligation, mais il renforce énormément les 
pouvoirs du rituel, surtout s'il s'agit d'une femme, d'un enfant.  
 
Bien souvent, les rituels visent à attirer l'attention des Dieux sur nous. Les cris d'une victime sont 
très efficaces et le sacrifice d'une personne innocente est beaucoup plus fort que le sacrifice d'un 
des suivants. De plus, les rituels ne devraient pas se passer dans le silence absolu, mais bien dans 
le bruit assourdissant de tambours, des cris et des pleurs, des chants des suivants, des hurlements 
des bêtes sacrifiées et plus encore. Un Dieu, voyant que l'on s'adresse à lui avec tant d'ardeur, ne 
tardera pas à répondre et sera généreux envers ceux qui l'appellent.  
 
Rituels bienveillants 
Les rituels à tendance bienveillante ont autant de chance de réussir en plein jour qu’en pleine 
nuit. En pleine nuit par contre, sa lumière devra être puissante et purificatrice. Comme dans tout 
rituel, le sacrifice reste un très puissant moyen de communiquer avec son Dieu ou sa Déesse. Ici, 
le sacrifice d'un être malveillant ou d'une abomination quelconque peut renforcer la force du 
rituel. Le rituel peut aussi se passer dans la douceur, tout dépendant de quelle manière on aime 
communiquer avec son Dieu.  
 
Les rituels de métamorphoses ou transformations majeures 
Plusieurs rituels existent afin de créer une métamorphose chez un être. Ces rituels sont 
extrêmement rares et difficiles à réaliser. La vie de celui qui sera transformé ne tient qu'à un fil. 
Bien entendu, celui qui subira la métamorphose ne peut présider le rituel, car il aura besoin de 
toutes ses énergies simplement pour y survivre. Dans le cas de rituels divins, il faut comprendre 
que la transformation est une faveur que le Dieu donnera a son suivant en récompense de ses 
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bonnes actions et qu’il peut donc très bien refuser d'accéder à la demande, même si le rituel en 
soit est impeccable.  
 
 
Informations et secrets 

Les rituels sont des créations à la fois personnelle ou collective. Il n'existe pas de recette 
parfaite. Par contre, plusieurs ouvrages se consacrent à cette pratique et il existe des parchemins 
contenant diverses formules de contraintes, d'emprisonnement ou de protection. Le Livre des 
Ombres, par exemple, est sans doute le manuel le plus rare et précieux en la matière.  
 
Le Livre des Ombres est connu comme étant le journal secret d'un maître des rituels. Il contient 
donc tous les rituels, les célébrations, les recettes magiques, les formules et incantations 
personnelles. Bref, tout ce que le Maître pratique en tant que Magie des rituels. Un livre des 
ombres est un grimoire, donc une mine d'informations précieuses. Lorsque le maître meurt, la 
tradition veut que son apprenti en hérite. S'il n'y a pas d'apprenti digne de ce nom, le livre est 
brûlé afin que les secrets en soient préservés.  
 
L'importance des couleurs  

Les couleurs, surtout des chandelles, ont une signification très forte lors des rituels. C'est 
la raison pour laquelle vous devez y porter une attention toute particulière. Un rituel peut très 
bien échouer si les couleurs des chandelles n'ont aucun lien avec l'objectif principal. Voici 
quelques exemples de symboles de couleurs. Ne prenez rien pour acquis, une couleur a plusieurs 
significations, donc pas seulement celles-ci.  
 
Noir :Les bougies noires sont, bien entendu, réservées aux rituels de magie dites noire. Donc 
dans les rituels où l'on convoque les dieux malveillants et ténébreux. Le noir représente la mort, 
la fin ou le néant. Il est souvent utilisé lors de rituels ayant affaire avec les morts.  
 
Blanc : Le blanc signifie la pureté et peut être utilisé dans les exorcismes ou la purification de 
lieux ou de personnes. Donc, les rituels de consécration ou encore afin d'améliorer la divination 
et la clairvoyance.  
 
Argent :Neutralise les influences néfastes, encourage les dons de diplomatie et attire 
favorablement le regard des dieux. L'argent est très utile lors d'emprisonnement d'esprit ou dans 
des pentacles de contraintes avec des démons puisque ceux-ci y sont très sensibles.  

 
Rouge : Le rouge représente la passion, la violence ou bien sûr le sang. Cette couleur fait donc 
appel à des émotions très fortes et difficilement contrôlables. Il peut aussi représenter la force 
physique, le courage ou la fertilité.  
 
Violet : Le violet accroît le potentiel psychique, son pouvoir personnel de concentration. Le violet 
peut être la manifestation de l'inconscient ou de la méditation. Il est souvent utilisé lors 
d'invocations d'esprits.  
 
Bleu : Le bleu est une couleur favorable aux voyages et aux déplacements, comme l'exploration 
du temps ou encore l'ouverture de portails. Le bleu est aussi un symbole de communication. 
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Gris : Le gris est une couleur neutre qui se situe entre le noir et le blanc. Le gris est souvent utilisé 
dans les rituels où l'on veut invoquer quelque chose ou quelqu'un de manière neutre et 
diplomatique.  
 
Vert : Le vert représente bien sûr la terre ou encore la nature. Il est aussi synonyme de chance, de 
prospérité ou d'argent.  



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

25

Le Commerce 
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Les 4 ressources de base 
 
Il existe 4 ressources de base dans le système de commerce de RM : le bois, le fer, le lin (tissu) et la 
nourriture. Chaque ressource est liée à une compétence de production spécifique (Bûcheron, 
Géologue, Cultivateur et Éleveur). Un personnage possédant une ou plusieurs de ces compétences 
reçoit un certain nombre d’unités de ressources à l’ouverture de sa fiche, à chaque GN. Ces 
ressources ne sont pas volables directement en-jeu, mais peuvent être échangées ou vendues. 
 
Le fer 
Un personnage avec la compétence Géologue peut recevoir du fer en début de partie. De plus, il a 
la possibilité de passer une heure à miner en-jeu pour recevoir une unité supplémentaire de 
minerai. Le fer permet d’alimenter une forge. De plus, il est nécessaire pour la création d’armes et 
d’armures. Finalement, un  personnage qui veut réparer des armures doit remettre une unité de 
fer lors de son ouverture de fiche pour avoir le droit d’effectuer autant de réparations qu’il le 
désire durant ce GN.  
 
Le bois 
Un personnage avec la compétence Bûcheron peut recevoir du bois en début de partie. De plus, il 
a la possibilité de passer une heure à bûcher en-jeu pour recevoir une unité supplémentaire de 
bois. Le bois permet d’alimenter une scierie. Par ailleurs, cette ressource est essentielle à la 
construction de toutes les propriétés à revenu.  
 
Le lin 
Un personnage avec la compétence Cultivateur peut recevoir du lin en début de partie. Le lin 
permet d’alimenter un atelier de tisserand. De plus, cette ressource est essentielle pour créer des 
bandages et des parchemins. À l’ouverture de fiches, un personnage peut transférer une unité de 
lin en 5 bandages (chaque utilisation des compétences Soins et Stabilisation nécessite un bandage). 
Il est aussi possible de transférer une unité de lin en un parchemin (obligatoire aux mages pour 
créer une rune). 
 
La nourriture 
Un personnage avec la compétence Éleveur peut recevoir de la nourriture en début de partie. La 
nourriture permet d’alimenter une taverne. Un joueur qui dépense une carte de nourriture à son 
ouverture de fiches peut augmenter ses PV maximaux de 1 pour toute la durée de ce GN. De 
plus, un personnage possédant une propriété à revenu peut dépenser une unité de nourriture 
pour augmenter la production maximale de 5 pour ce GN-ci. Finalement, un noble peut dépenser 
une unité de nourriture pour diminuer le mécontentement des paysans dans l’un de ses fiefs. 
 

Les propriétés à revenu 
 
Chacune des ressources du système de commerce est liée à un type de propriété à revenu (forge, 
scierie, atelier de tisserand, taverne). Ces propriétés, établies dans un autre lieu que la contrée où 
vivent vos personnages, permettent à son exploitant de réaliser des profits, à condition qu’il 
alimente sa propriété en matières premières. Une propriété qui n’est pas alimentée en ressources 
ne produira pas d’or. L’échange des ressources contre l’or devra toujours se faire en début de 
partie, lors de l’ouverture de fiche. 
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Propriété bonne (500 pièces d’or + 20 unités de bois) 
Chaque unité dépensée rapporte (1d6 + 12) pièces d’or. Limite de 15 unités par GN. 
 
Propriété très bonne (750 pièces d’or + 30 unités de bois) 
Chaque unité dépensée rapporte (2d6 + 12) pièces d’or. Limite de 20 unités par GN. 
 
Propriété excellente (1000 pièces d’or + 40 unités de bois) 
Chaque unité dépensée rapporte (3d6 + 12) pièces d’or. Limite de 25 unités par GN. 
 
 

Les fiefs 
 
Un fief est un lot de terre possédé par un noble. Il peut s’agir d’un village, d’un château, d’un 
port, etc. Il faut néanmoins prouver son statut de noble pour posséder un ou plusieurs fiefs et un 
personnage sans la compétence Administration ne peut tirer aucun impôt de son fief. 
 
À chaque GN, lors de l’ouverture de fiche, le joueur a le choix du niveau des impôts qu’il 
souhaite lever (aucun impôt, impôt décent, impôt sévère, impôt tyrannique). Le montant exact de 
chacun des niveaux varie selon la richesse du fief. Selon la décision du seigneur, la population 
pourrait devenir mécontente. Une fois un certain seuil franchi, les risques de révolte augmentent 
drastiquement. Heureusement, il est possible de réduire l’insatisfaction des paysans en 
dépensant une unité de nourriture pour nourrir le peuple. 
   

La Guilde marchande 
 
La Guilde est une organisation très étendue qui possède une importante mainmise sur les 
activités commerciales sur le continent de Glar. Son objectif est de permettre la libre circulation 
des ressources en mettant en place des structures pour aider les marchands locaux. Pour ce faire, 
la Guilde a un représentant dans chaque ville et village. Le village de Kiram est présentement 
trop peu important pour qu’une installation permanente de la Guilde y soit établie. Néanmoins, 
un caravanier passe environ tous les mois pour alimenter les commerçants locaux et acheter leurs 
surplus de marchandise.  
 
 

Les catastrophes et autres événements inattendus 
 
Évidemment, vous ne devez pas vous attendre à ce que le monde des affaires soit de tout repos ! 
Au fil du temps, il est possible que certains événements affectent le cours du commerce. Le coût 
de construction d’une taverne pourrait être augmenté à cause de gaspillage des matériaux, 
l’entrepôt de bois d’un joueur sera peut-être ravagé par un incendie, ou bien une récolte 
exceptionnelle pourrait augmenter la productivité de tous les cultivateurs lors d’un GN, qui sait?   
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L’Alchimie 
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Fonctionnement de l’alchimie 
 
L’alchimie est divisée en 6 familles de potions:  
 

• L’alchimie curative regroupe les philtres et les onguents qui soignent les blessures et guérissent 
les maladies. 

• L’alchimie de combat comprend toutes sortes de concoctions qui améliorent les performances 
d’un combattant ou donnent des propriétés étonnantes à son équipement. 

• L’alchimie arcanique est une collection de recettes anciennes trouvées le plus souvent dans des 
grimoires de magiciens. Elles ont des fonctions utilitaires multiples, et sont particulièrement 
utiles aux utilisateurs de la magie. 

• L’alchimie mystique est un art subtil et très complexe, qui permet à des alchimistes 
expérimentés d’affecter l’esprit et l’âme profonde des sujets. 

• L’alchimie des poisons est bannie dans la plupart des terres civilisées, à cause des méfaits 
qu’elle permet de commettre. Un alchimiste pris à vendre ce type de potion pourrait rencontrer 
de sérieux problèmes, mais la plupart du temps, le risque en vaut largement le prix. 

• L’alchimie tribale regroupe des potions qui affinent les sens et les capacités du sujet. 
Développées par les peuples primitifs pour les aider dans leurs chasses, ces concoctions sont 
inestimables entre les mains d’un aventurier qui sait les utiliser judicieusement. 

 
Toutes les classes qui ont accès à Alchimie sur leur liste de compétences doivent choisir l’une 

des 6 familles. Une fois que le personnage a choisi d’apprendre une potion dans une famille, il est 
limité à celle-ci. Il faut donc bien choisir son type d’alchimie en fonction de la personnalité de son 
personnage. Seuls les Apothicaires ont le privilège d’acheter des potions de tous les types. 
 
 Les potions doivent être potables et comestibles. De plus, pour pouvoir faire de 
l’alchimie, il faut absolument posséder un ensemble d’outils. Un joueur qui n’a pas le matériel 
nécessaire ne peut concocter de potions, même s’il possède la compétence. Les outils minimum 
requis sont des fioles pour contenir les potions et un couteau ou un autre outil pour préparer les 
plantes. Il ne s’agit là que du strict minimum : nous demandons aux joueurs d’ajouter d’autres 
éléments parmi les suivants : décanteur, mortier et pilon, chaudron, alambic, etc… Durant toute 
la durée de concoction prévue pour chaque recette, votre personnage doit s’affaire à cueillir les 
plantes, les préparer, faire chauffer de l’eau, ajouter les ingrédients à l’infusion… Il est très facile 
de s’occuper suffisamment longtemps : un joueur pris à ne pas s’adonner réellement à ces tâches 
quand il fait de l’alchimie recevra un avertissement sévère pour triche. 
 
 

N’importe qui peut consommer une potion. La seule restriction est qu’il est interdit de 
boire 2 fois une potion avec les mêmes effets dans un délai d’une heure. 
 
Les formes de potions 
 
Liquide : Nous recommandons d’utiliser de l’eau colorée ou du jus pour simuler la potion. La 
potion doit être bue pure (telle qu’elle) pour que l’effet fonctionne. Si le joueur juge que la potion 
n’est pas hygiénique, il doit plutôt mimer de boire la potion, puis ouvrir la fiole et la verser sur le 
sol. Il est absolument impossible de faire boire une potion liquide à une personne qui n’est pas 
consentante, notamment si la personne est inconsciente ou endormie. 
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Poudreuse: On utilise du sel, du sucre ou de la farine pour représenter ces potions. Elles doivent 
être mélangées à un breuvage et la cible doit consommer son breuvage au complet pour que la 
potion fasse effet. L’effet débute lorsqu’elle boit la dernière gorgée. 
 
Gazeuse: On représente ces potions par un bâton d’encens. Elles affectent souvent une zone, mais 
certaines affectent des cibles. Pour affecter une cible, il faut passer le bâton d’encens allumé près 
du visage de la cible pour qu’elle en respire les odeurs. 
 
Visqueuse: On représente les potions visqueuses par un onguent (la crème de zinc, pour les fesses 
de bébé, est un bon choix) ou encore par un mélange gélatineux (sachet de gélatine mélangé à de 
l’eau chaude colorée). Les potions visqueuses sont souvent des potions qu’il faut inoculer à la 
victime par le biais d’une blessure. On doit enduire l’arme consciencieusement avec la potion 
avant de frapper (plutôt que d’enduire votre lame, vous pouvez mimer de le faire et verser la 
potion par terre). Les seules armes qui peuvent transmettre l’effet d’une potion visqueuse sont les 
dagues et les armes à distance (dague de jet, arc et arbalète). 
 
La dépendance 
Certaines potions créent une dépendance lorsqu’un personnage les consomme à plusieurs 
reprises. Dès qu’un personnage a consommé 3 doses d’une potion addictive, il en devient 
dépendant et éprouve un besoin urgent d’en consommer davantage. Néanmoins, le roleplay de la 
dépendance est laissé libre aux joueurs, selon la personnalité de votre personnage. 
 
L’alchimie philosophale 
 
Tout apothicaire a déjà entendu parler de la pierre philosophale. Cet objet est l’outil ultime de 
l’alchimiste. Grâce à elle il pourra surpasser la limite des connaissances répertoriées dans le 
domaine. Bien entendu, tous les alchimistes gardent le secret de leur découverte jusque dans la 
tombe. 
 
Avec des recherches approfondies ou avec les enseignements d’un maître, l’apothicaire pourra 
répertorier les 16 ingrédients nécessaires à la création de sa pierre philosophale. La pierre est liée 
à son créateur et personne d’autre ne pourra l’utiliser. Elle est indestructible. Sa taille varie entre 
10 et 20 centimètres, mais sa forme et sa couleur seront différentes pour chaque apothicaire. 
 
Voici les 16 ingrédients nécessaires pour créer la pierre: 
 
Ingrédients d’effet : 

- Bile d’ogre (mélasse) 
- Extrait de Lotus Noir (sauce soya) 
- Venin d’araignée monstrueuse (huile d’olive) 
- Feuilles de dryade (feuille de laurier) 
- Sang de dragon (Tabasco) 
- Racine de mandragore (bâton de cannelle) 

 
Ingrédient catalyseur :  

- Corne de démon  broyée (poudre de chocolat) 
- Ammoniaque (bicarbonate de soude) 
- Arsenic (poudre de thé glacé) 
- Poudre de diamant (sel) 
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- Souffre (curry) 
- Acide (vinaigre) 

 
Ingrédient de forme :  

- Chair de poulpe séchée (gélatine en sachet) 
- Poudre d’ossement (farine) 
- Eau consacrée (club soda) 
- Sang de l’alchimiste (jus de tomate) 

 
Une fois les ingrédients réunis, l’alchimiste devra trouver la façon de les combiner ensemble pour 
créer sa pierre. Le principal pouvoir de la pierre philosophale est de pouvoir sécréter des doses 
de chacun de ces ingrédients en quantité illimitée, mais pouvant uniquement servir à la 
confection de potions. 
 
Quand sa pierre est complétée, l’alchimiste peut commencer à faire des tests et des recherches 
afin de découvrir de nouvelles recettes de potions inconnues. Chaque recette est composée de 3 
ingrédients : un catalyseur, un ingrédient d’effet et un ingrédient de forme. Chaque test prend un 
minimum d’une heure à l’apothicaire et est comptabilisé dans son total d’heures d’étude par GN 
(2 heures en temps normal, 3 heures avec la compétence Étude). Il note ensuite sa recette et 
s’informe auprès des animateurs, qui vérifieront dans le registre pour lui donner les effets de sa 
création. Pour découvrir en-jeu les effets, il devra faire tester la potion au risque et péril de ces 
cobayes… 
 
Et à savoir si la pierre philosophale possède d’autres capacités? Sans doute. À vous de le 
découvrir.
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Alchimie curative : 
 
Nom : Guérison 
Effet : Guérison instantanée de 4 PV. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
Ingrédient spécial : Eau bénite (doit être bénite au moment de la concoction) 
 
Nom : Potion de sevrage 
Effet : La potion de sevrage permet de combattre la dépendance. Pour compléter cette démarche, 
le joueur dépendant doit boire 3 potions de sevrage, avec un intervalle minimal de 2 heures entre 
chacune des doses. La potion de sevrage, aussitôt bue, augmente de façon exponentielle le désir 
du personnage de consommer à nouveau une potion addictive. Si la potion désirée est prise 
durant le sevrage, celui-ci échoue.  
Durée : Instantané 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Baume à blessure 
Effet : Ce baume curatif sert à accélérer la guérison naturelle. S’il est appliqué sur une blessure 
superficielle il la guérit automatiquement en éliminant les déformations et les cicatrices. 
(défiguration, oreille arrachée, etc.…) De plus, si le personnage est en période de convalescence et 
qu’il porte un bandage, son temps d’attente avant qu’il puisse retirer le bandage et être soigné de 
nouveau est réduit de 30 minutes. Le baume soigne 1 PV lors de l’application. 
Durée : Instantané  
Temps de concoction : 20 min. 
Forme : visqueux (crème ou onguent) 
 
Nom : Endurance   
Effet : Les PV naturels de la cible sont augmentés de 2 points (ces PV peuvent être soignés et sont 
considérés en tout points comme des PV normaux). De plus, si le personnage tombe à 0 PV et est 
agonisant, il bénéficie de 5 minutes supplémentaires pour être stabilisé avant de mourir. 
Durée : 4 heures 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Antidote   
Effet : Neutralise tous les poisons, même magiques. 
Durée : Instantané 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Fumée curative  
Effet : Le bâton d’encens ne peut être déplacé une fois qu’il est allumé. Dans un rayon de deux 
mètres du bâton d’encens, tous les personnages assis et au repos regagnent 1 PV aux 10 minutes. 
Durée : 1 heure.  
Temps de concoction : 30 min.  
Forme : Gazeux (addictif) 
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Nom : Régénération 
Effet : Fait repousser un membre perdu en 1 minute OU guérit un coup critique OU guérit de 1 
PV par minute (c’est le personnage qui boit la potion qui décide). L’effet cesse si le personnage 
tombe à 0 PV. 
Durée : Instantané ou 10 minutes 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Remède 
Effet : Guérit le personnage de n’importe quelle maladie (la dépendance n’est pas une maladie) 
Durée : Instantané 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Huile purificatrice 
Effet : Purifie un bandage et permet de le réutiliser. 
Durée : Instantané 
Temps de concoction : 20 min. 
Forme : Visqueux 
 
Niveau avancé 
 
Nom : Baume à bandage 
Effet : Double l’effet de la compétence Soins, si le baume est appliqué sur le bandage. 
Durée : Tant que le bandage n’est pas utilisé. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Régénération totale 
Effet : Fait repousser tous les membres perdus instantanément, guérit les coups critiques et guérit 
de 1 PV par minute. L’effet cesse si le personnage tombe à 0 PV. 
Durée : 20 minutes 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Concentré curatif 
Effet : Cet ingrédient spécial s’ajoute à la concoction de n’importe quelle potion qui guérit les 
blessures. Le concentré, ajouté durant la fabrication, augmentera le pouvoir curatif d’une potion 
de 2 PV. Si la potion offrait une guérison « par minute », on ajoute deux minutes de guérison 
supplémentaires. Si la guérison est instantanée, on ajoute 2 PV au total de points de vie guéris. Le 
concentré ne se mélange pas à un baume à bandage, car celui-ci augmente une compétence et ne 
redonne pas directement de PV. 
Durée : Jusqu’à l’utilisation (mais les potions expirent entre les GN) 
Temps de concoction : 20 min. 
Forme : Ingrédient spécial
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Alchimie de combat : 
 
Nom : Huile d’énergie pure 
Effet : Cette huile s’applique sur la partie de l’arme servant à blesser son ennemi. Lorsque la 
partie de l’arme qui est imbibée de cette huile touche un être vivant, celui-ci subit 1 point de 
dégât électrique. Si l’arme est utilisée lors d’une attaque, l’huile ajoute 1 dégât électrique aux 
dégâts normaux. L’huile inflige des dégâts 4 fois au maximum. Ne peut être cumulé à un autre 
bonus magique. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Huile libératrice 
Effet : Cette huile doit asperger le membre ou l’individu paralysé. La paralysie est 
instantanément dissipée. Cette huile n’arrête pas les sorts de cage et ne libère pas un individu 
prisonnier par des liens non-magiques.  
Durée : Instantanée 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Poison de faiblesse 
Effet : La cible de ce poison devient très faible. Peu importe la force qu’il possédait, il retombe à 
une Force Normale. Il peut continuer à agir normalement, mais il se sent faible. Son maximum de 
PV naturels est réduit de 2 points (Si la cible est blessée, cette potion ne le blesse pas davantage, 
mais l’empêche de guérir toutes ses blessures). Il ne peut transporter que son équipement 
habituel et ne pourra se vouer à des tâches exigeantes (compétence pour ramasser des ressources, 
transporter des objets lourds). 
Durée : 2 heures. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux  
 
Nom : Force surnaturelle 
Effet : Force accrue. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Courage 
Effet : Immunisé à la crainte et à la panique. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Huile enchantée 
Effet : Appliquée sur l’arme, cette huile permet d’infliger des  dégâts magiques. L’arme est aussi 
protégée contre les sorts offensifs dirigés contre elle. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Visqueux 
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Nom : Bouclier de mythril 
Effet : Appliqué sur le bouclier, il devient indestructible. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Visqueux 
Ingrédient spécial : Échantillon de mythrill. (L’alchimiste doit avoir en sa possession une unité 
de mythrill, mais elle n’est pas consumée dans le processus) 
 
Nom : Peau de pierre 
Effet : +4 PA magiques non réparables 
Durée : 1 heure 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Niveau avancé 
 
Nom : Anabolisant 
Effet : Cette potion accélère le métabolisme. Elle guérit et augmente le maximum de point de vie 
naturel de 2 PV et offre une Force Accrue. Boire cette potion offre une grande confiance et une 
bonne quantité d’agressivité au personnage, il est immunisé aux effets de peur. À la fin de la 
potion, le personnage est exténué durant 2 minutes et perd automatiquement 3 PV. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide (addictif) 
Note : Cette potion crée une dépendance. Quand un personnage en est à sa troisième utilisation, 
il commence à ressentir le besoin inutile d’en consommer d’autres. 
 
Nom : Adrénaline 
Effet : La dose d’adrénaline donne au corps une ultime poussée pour accomplir sa tâche. À partir 
du moment où la potion est bue, le personnage ne peut plus mourir. Même s’il atteint 0 PV, il 
reste toujours bien conscient et peut continuer à parler, à se déplacer, etc. Par contre, s’il atteint ce 
palier de 0 PV, le personnage n’aura plus la force de combattre et d’utiliser la magie. Lorsque la 
potion prend fin, le personnage perd 2 PV. Si cela le conduit à 0 PV, il s’écroule et doit être 
stabilisé. 
Durée : 2 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Potion d’ancrage 
Effet : Le personnage ayant bu cette potion a les pieds bien ancrés au sol. Il ne bouge que s’il le 
désire et est immunisé à tous les effets de rafale, de projection, ainsi qu’à toutes les forces qui 
pourraient le déplacer contre son gré. 
Durée : 15 min 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
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Poisons: 
 
Nom : Poison de combat 
Effet : La cible reçoit 1 point de dégât sans armure à toutes les 30 secondes. 
Durée : 2 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Poison meurtrier 
Effet : La cible se sent malade et reçoit un point de dégât sans armure à toutes les 5 minutes. 
Durée : 2 heures 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux 
 
Nom : Trou de mémoire 
Effet : La cible oublie les 5 dernières minutes. 
Durée : Instantanée 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux 
 
Nom : Poison de mensonge 
Effet : La cible est poussée à mentir sur tous les sujets. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux 
 
Nom : Relaxant 
Effet : Le consommateur ressent un sentiment de bien être. Il semble être dans un état second aux 
facultés quelque peu affaiblies. Le roleplay des effets de cette potion est libre au joueur, mais elle 
agit de façon semblable à un sort d’Apaisement. 
Durée : 15 min. 
Temps de concoction : 20 min. 
Forme : Poudreux (addictif) 
 
Nom : Infection 
Effet : La cible devient très malade. Elle est prise de fièvre, de toux et de faible douleur physique. 
Toute tentative de guérison (magique ou conventionnelle) sur ce personnage voit son efficacité 
réduite de moitié et la régénération naturelle prend le double du temps (1 PV par heure dans des 
conditions normales). 
Durée : Jusqu’à la guérison de la maladie. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux 
 
Nom : Drogue d’effroi 
Effet : La cible est prise de panique. 
Durée : 30 secs. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

37

Nom : Rouille 
Effet : Rend une arme inefficace. (Frappe de 0). Les armes protégées contre les sorts (armes 
enchantées ou en mythril) le sont aussi contre cette potion. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux (doit être appliqué sur l’arme minutieusement) 
 
 
Niveau avancé 
 
Nom : Morsure du serpent 
Effet : La cible sait qu’elle est empoisonnée. Si le poison n’est pas neutralisé avant la fin de la 
deuxième heure, le personnage meurt et ne peut être stabilisé. 
Durée : 2 heures 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Silence 
Effet : Rend la cible muette. 
Durée : 30 secs. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom :  Poudre d’Onim 
Effet : Endort la cible. 
Durée : 2 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux
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Alchimie arcanique : 
 
Nom : Huile de fausse magie 
Effet : Cette huile sert d’illusion sur un objet. Elle a la double utilité de cacher ou de créer une 
aura magique sur un objet. Un objet magique enduit de cette huile ne présentera aucune trace de 
magie si on le scrute avec Détection de la magie, tandis qu’un objet ordinaire semblera dégager une 
aura magique. 
Durée : 1 heure. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Objet dissimulé 
Effet : Cette potion sert à rendre un petit objet invisible (environ de la grandeur d’une main). Si 
l’objet est utilisé, l’effet de la potion cesse. 
Durée : 1 heure 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Encre invisible 
Effet : Cette encre ne peut être lue que par quelqu’un qui peut détecter l’invisibilité. Sans une 
telle détection, la surface semble tout à fait normale. 
Durée : Permanent 
Temps de concoction : 20 min. 
Forme : Encre 
 
Nom : Colle magique 
Effet : Cette colle magique s’applique sur une main seulement. La prochaine chose que cette main 
touchera y restera collée magiquement durant toute la durée de la potion. 
Durée : 2 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Résistance à la magie élémentaire 
Effet : Annule le prochain sort de dégât élémentaire (feu, glace, électricité). 
Durée : 1 heure. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Vision infaillible 
Effet : Détecte l’invisibilité. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Vision des arcanes 
Effet : Permet de détecter la magie. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
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Nom : Concentration 
Effet : Offre un +1 à la compétence Concentration (Maximum 3). Permet de restaurer 2 points de 
mana si le personnage médite durant toute la durée de la potion. Pour pouvoir bénéficier des 
avantages de cette potion une seconde fois, le personnage doit tout d’abord avoir dormi 4 heures. 
Durée : 30 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide (addictif) 
 
Niveau 2 
 
Nom : Protection contre la magie 
Effet : Le prochain sort dirigé sur la cible, qu’il soit nuisible ou non, est annulé. 
Durée : 15 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Mana 
Effet : Redonne automatiquement 1 point de mana. 
Durée : Instantané 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Arme éthérée 
Effet : Cette huile s’applique sur la partie de l’arme servant à blesser son ennemi. Une mince 
partie de cette arme devient alors éthérée. On peut encore la bloquer par toutes les façons 
possibles, mais si le coup touche la cible, la blessure passera outre armure et vêtements. L’arme 
frappe sans armure pour la durée de la potion. Par contre, cette potion est très dommageable 
pour le métal et l’arme deviendra moins dévastatrice. Elle frappera à -1 point de dégât (minimum 
de 1) tant et aussi longtemps qu’elle ne sera pas réparée par un forgeron. 
Durée : 2 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux
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Alchimie Mystique : 
 
Nom : Philtre d’amour 
Effet : La personne consommant un philtre d’amour deviendra amoureuse de la première 
personne du sexe opposé (sauf si un personnage est attiré par le même sexe) qu’elle verra. Bien 
entendu, l’étendue de ce charme d’amour ne rend pas la personne folle ou obéissante. Le roleplay 
de l’attirance est libre au joueur. 
Durée : 15 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux 
 
Nom : Vapeurs relaxantes 
Effet : Apaise une cible. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Gazeux (addictif) 
 
Nom : Don de langue 
Effet : Permet de comprendre et de parler (ne permet pas de lire ou d’écrire) toutes les langues. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Bâton de lumière 
Effet : Crée de la lumière. 
Durée : la durée du crack light. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Crack light blanc ou jaune 
 
Nom : Altération d’apparence 
Effet : Transforme le visage de l’utilisateur en celui d’un humain ou d’un elfe comme les autres. 
Ne permet pas d’imiter l’apparence d’un autre personnage connu. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min.  
Forme : Liquide 
Ingrédient spécial : On doit ajouter à la concoction une mèche de cheveux elfiques ou humains, 
selon l’effet désiré. 
 
Nom : Autosubsistance 
Effet : Le personnage qui boit cette potion n’a plus besoin de ressources extérieures pour 
survivre. Il ne ressent pas le goût de manger ou de boire. Respirer est une habitude, mais plus 
une nécessité. 
Durée : 2 heures 
Temps de concoction : 30 min.  
Forme : Liquide (addictif) 
 
Nom : La chasse au dragon 
Effet : Hallucinogène. 
Durée : 2 à 5 minutes, selon les désirs de la cible. 
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Temps de concoction : 20 min. 
Forme : Biscuit (addictif) 
 
Nom : Sérum de vérité 
Effet : Le buveur est incapable de mentir. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Niveau avancé 
 
Nom : Pacte de sang. 
Effet : Avant d’utiliser cette substance, 2 individus doivent se faire une légère entaille dans le 
creux de la main. Ensuite, ils appliquent la potion sur leurs plaies (une dose suffit pour les mains 
de chaque participant au pacte) et se serrent la main. La poignée de main doit durer tant et aussi 
longtemps que tous les termes du pacte n’ont pas été énoncés à haute voix. À la toute fin, les 
deux joueurs doivent dire : « Je jure de respecter le pacte de sang».  
Les joueurs devront retranscrire les termes du contrat hors-jeu, et remettront cette copie aux 
animateurs. Si l’un des deux individus ne respecte pas le pacte de sang, il doit aller voir le 
scénariste au refuge animateur. Les conséquences demeurent secrètes. 
Durée : Jusqu’à ce que l’entente arrive à son terme. 
Temps de concoction : 1 heure. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Le monde des morts 
Effet : Le joueur tombe inconscient pendant 5 minutes. Il est traversé de légères convulsions. Son 
corps est vulnérable durant ce temps, car il ne se réveillera pas même s’il est blessé. Lorsque les 5 
minutes sont écoulées, le corps du joueur devient spectral pendant une heure (les mêmes règles 
que celles pour jouer le spectre de son personnage après sa mort s’appliquent : interdiction de 
courir, de manipuler des objets, de lancer des sorts ou d’attaquer). Toutefois, le pouvoir de 
destruction des spectres accessibles aux chamans par la compétence Abjuration ne fait que 
ramener le personnage sous sa forme normale. Il s’agit de la seule façon de dissiper cet effet, qui 
ne peut être arrêté ni volontairement par le bénéficiaire, ni par une Dissipation de la magie. À la fin 
de l’effet, le corps du joueur reprend sa forme normale.  
Durée : 1 heure 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
Préparation spéciale : Le personnage, pour que la potion ait un effet, doit s’asseoir au sol dans 
une position confortable et méditer sur son prochain voyage. Lorsque qu’il se sent prêt et en 
sécurité, il peut boire la potion. Si le personnage est sous l’effet d’un charme ou est menacé par 
des ennemis, il ne se sent pas en sécurité et la potion n’obtiendra aucun effet. 
 
Nom : Forme gazeuse 
Effet : Les armes et autres objets passent à travers de l’utilisateur. Par contre, celui-ci devient 
muet et ne peut rien manipuler. Il ne peut pas voler, mais est capable de se faufiler par la 
moindre fissure. Les sorts peuvent toujours l’atteindre normalement. 
Durée : 2 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide
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Alchimie Tribale : 
 
Nom : Résine de douleur intolérable 
Effet : Lorsqu’un joueur utilise la compétence Torture, il peut appliquer cette résine sur les plaies 
du détenu pour réduire le temps de torture de 10 minutes. 
Durée : Une torture 
Temps de concoction : 20 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Potion du Caméléon 
Effet : Si le personnage se colle à une surface et reste immobile pendant 5 secondes, il devient 
furtif tant et aussi longtemps qu’il ne bouge rien d’autre que ses yeux. Si le personnage bouge, il 
perd son camouflage et doit recommencer. Il est détectable par l’infravision, comme avec la 
compétence Camouflage. Il peut se déplacer autant qu’il le souhaite, mais à chaque fois, il doit 
demeurer immobile 5 secondes avant que son corps ne se fonde à nouveau dans le décor. 
Durée : 10 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Yeux d’elfe 
Effet : Infravision. 
Durée : 15 min. 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide (On utilise une lampe de poche avec un filtre rouge) 
Ingrédient spécial : Une goûte de sang elfique. 
 
Nom : Onguent curatif 
Effet : Cet onguent est appliqué sur le corps. Guéri de 1 PV par minute. 
Durée : 10 minutes 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Mutation 
Effet : Fait apparaître des griffes qui permettent de frapper de 1 avec ses mains. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Poison aliénant 
Effet : La cible est frappée d’une folie proche de la paranoïa, combinée parfois à des 
hallucinations. Elle peut tout de même courir, se défendre et faire tout ce dont sa survie dépend, 
y compris se battre et lancer des sorts. Les effets sont essentiellement roleplay : cette concoction 
sert souvent aux voyages spirituels et  peut apporter l’illumination. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Poudreux (addictif) 
 
Nom : Poison de douleur 
Effet : Souffrance intense 
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Durée : 30 sec. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Mort apparente 
Effet : Dans les 30 secondes suivant la consommation de la potion, le personnage s’effondre au 
sol et perd tous ses signes vitaux. Rien ne peut détecter que le personnage est toujours vivant. 
Étant conscient de ce qui l’entoure, le « mort » peut décider de se relever lorsqu’il le souhaite, 
mais un mouvement de sa part mettra fin aux effets de la potion. 
Durée : 5 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Liquide 
 
Niveau avancé 
 
Nom : Système immunitaire 
Effet : Cette potion permet à la personne qui la boit de donner à son corps les défenses 
nécessaires pour résister aux poisons et aux maladies.  
Durée : 4 heures 
Temps de concoction : 30 min. 
Forme : Liquide 
 
Nom : Drogue de ralentissement 
Effet : La cible ne peut courir. Seules ses jambes sont affectées. 
Durée : 1 min. 
Temps de concoction : 45 min. 
Forme : Visqueux 
 
Nom : Protection ancestrale 
Effet : Avant d’utiliser la potion, un cercle doit être tracé sur le sol avec un maximum de  4 
mètres de rayon. Un bâton d’encens doit être placé au centre de ce cercle. Une personne doit 
s’asseoir devant le bâton et boire la dose liquide de la potion. Il entre en méditation. Tant qu’il 
médite et que le cercle reste intact, le méditant ne peut pas être atteint par des sorts. Tout ce qui 
est en dehors du cercle s’obscurcit, on peut distinguer les formes mais pas assez clairement pour 
cibler un ennemi. Les autres occupants du cercle sont vulnérables aux sorts. Durant ce temps, le 
cercle empêche à quiconque d’entrer et de sortir. Le cercle peut être visé par une Dissipation de la 
magie et il s’agit de la seule façon de le briser. Lorsque le cercle est dissipé  ou que la méditation 
cesse volontairement (maximum 30 minutes), la personne ayant bu la potion tombe dans le coma 
pendant 5 minutes. Son corps est vulnérable aux attaques et il ne se réveille pas avant que les 5 
minutes se soient écoulées. 
Durée : 30 min. 
Temps de concoction : 2 heures. 
Forme : Gazeux et liquide 



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

44

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Compendium des 
arcanes 

  



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

45

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La magie des 
acolytes 



RM Grandeur Nature enr. © 2003 -2008 
Tous droits réservés. Toute reproduction totale ou partielle est interdite. 
 

46

Système de magie des acolytes 
 
L’acolyte est un personnage qui, graduellement, apprend à reconnaître et à contrôler les énergies 
magiques. Au départ, il peine à générer des sorts, mais plus son contrôle de la magie augmente, 
plus sa puissance devient redoutable. 
 
Tout d’abord, l’acolyte peut générer spontanément des petits effets magiques de faible puissance, 
presque sans effort mental. Avec le temps, il connaîtra de plus en plus de ces sorts qui portent le 
nom de « magie innée ».  
 
Ensuite, ils apprennent aussi à manipuler l’énergie magique pure en créant des petits sorts. Cette 
magie n’est pas connectée aux sphères des mages ou aux esprits des chamans : il s’agit de la 
simple manipulation de la Magie elle-même. 
 
La magie innée 
 
C’est généralement de cette façon que le personnage découvre ses dons magiques. À un moment 
de sa vie, le personnage s’aperçoit qu’il peut, généralement en cas de danger, générer des effets 
magiques en prononçant un seul mot. 
 
Cette forme de magie est utilisable à volonté. Toutefois, il faut attendre 10 minutes pour pouvoir 
invoquer à nouveau un effet de magie innée. 
 
Cette forme de magie est impossible à combiner avec la magie des Mages ou des Chamans. Un 
Mage ne pourra pas intégrer un de ses effets de magie innée aux sorts qu’il créera, par exemple. 
 
Les effets de la magie innée 
 
À son premier niveau d’acolyte, le personnage connaît 3 effets de magie innée. Il en apprend un 
nouveau aux deux niveaux suivants (pour un total de 5 effets). 
 
Voici la liste des effets de la magie innée (nom en gras, mot de puissance en italique, description du 
sort) 
 

• Armure mineure (Defensor soris): Crée une faible barrière magique qui offre 1 point 
d’armure et qui disparaît après 2 minutes si la cible n’a pas été attaquée. 

• Caméléon (Caecus): Utilisable sur soi seulement, le lanceur de sort se fond dans la surface 
sur laquelle il est collé (mur, sol). Durée 1 minute maximum, réapparaît automatiquement 
s’il bouge. 

• Corps insaisissable (Emissi): Utilisable sur soi seulement, l’ennemi doit immédiatement 
lâcher le lanceur de sort. Durée instantanée. 

• Défige (Molior): Utilisable sur soi seulement, le lanceur de sort annule un effet de Fige sur 
lui-même. Ne fonctionne que pour cet effet précis. 

• Dégât magique (Jacto secta) : 1 de dégât magique (non élémentaire). 
• Détection de la magie (Iris): Détecte la présence de magie sur une seule cible. Durée 

instantanée. 
• Double pièce (Nummus): Utilisable sur une pièce de monnaie seulement (aucun autre 

objet), permet de créer un double de la pièce en fermant le poing et en prononçant le mot 
de pouvoir. Le faux double disparaît après 1 minute. 
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• Enchantement mineur (Lacero): L’arme touchée obtient un bonus de +1 à ses dégâts au 
prochain coup. Doit être utilisé en 1 minute. 

• Extinction des feux (Spiro): Permet d’éteindre tous les feux que l’on peut éteindre en 
soufflant dessus (chandelles, torches), à une distance de 2 mètres devant la main du lanceur 
de sort. 

• Halte des créatures (Stitia): Le mort-vivant ou le démon ciblé ne peut s’approcher du 
lanceur de sort ou le poursuivre pour 10 secondes. Peut attaquer ou aller dans une autre 
direction. 

• Identification de potion (Clarus): Permet de connaître les propriétés d’une potion. Durée 
instantanée. 

• Illusion corporelle (Falsi corpus) : Permet de modifier la couleur, la texture ou l’apparence 
superficielle d’une partie de son corps. Durée de 2 minutes. 

• Lumière (Lumen): Permet d’utiliser une lampe de poche. Durée de 2 minutes. 
• Main de fer (Scutum): Permet au lanceur de sort de bloquer une attaque physique avec sa 

main en prononçant le mot de pouvoir. 
• Malaise mineur (Morbi grum): Les PV maximum de la cible sont réduits de 1 pour 5 

minutes. 
• Objet invisible (Parvus lateo): Le lanceur de sort ferme le poing sur l’objet en prononçant le 

mot de pouvoir et celui-ci disparaît. Ne fonctionne pas sur un objet trop gros pour être 
recouvert par le poing. Durée 2 minutes. 

• Poison mineur (Venei palma): Le poison doit être transmis au toucher. La cible perd 1 PV 
sans armure par 5 minutes. Durée de 10 minutes. 

• Ralentissement d’hémorragie (Stiti cruor): Interrompt temporairement le calcul du temps 
d’agonie d’une personne mourante. Durée maximum de 2 minutes, mais le calcul du temps 
recommence automatiquement si le lanceur de sort arrête de toucher la cible avec sa main. 

• Sensation faussée (Mala sensus): La cible a froid, chaud ou très soif (au choix du lanceur de 
sort). Effet purement roleplay. Durée de 2 minutes. 

 
 
Les premiers apprentissages 
 
Le véritable acolyte n’est pas seulement celui qui découvre ses dons, mais plutôt celui qui décide 
de les développer à leurs pleins potentiels. Alors que la magie innée vient tout naturellement à 
l’acolyte, il doit cependant travailler pour obtenir ses premiers pouvoirs réellement contrôlés.  
 
Certains choisissent de se plonger dans de gros livres traitant de théories magiques, à la 
recherche de nouvelles incantations. D’autres optent pour la méditation et essaient de 
comprendre pourquoi ils ont l’impression que des entités invisibles les guident dans leur 
utilisation de la magie. C’est généralement à ce moment que l’acolyte se dirige vers la voie du 
Chaman ou du Mage. Néanmoins, ce choix n’est pas encore irréversible et rien n’empêche 
l’acolyte d’utiliser les deux méthodes en même temps pour trouver sa vraie voie. 
 
À travers l’étude et la méditation, l’acolyte développe son potentiel magique : le Mana. Il débute 
sa carrière d’acolyte avec 3 points de mana. Il pourra augmenter ce total par le biais de 
compétences. 
 
Puisque l’acolyte ne maîtrise aucune sphère de magie et n’a fait aucun pacte avec les esprits, les 
seuls sorts qu’il peut incanter sont issus de l’énergie magique pure. Il connaît un seul effet au 
niveau 1, et en obtiendra un nouveau aux niveaux 2 et 3 (pour un total de 3 effets). Il s’agit d’effet 
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de base de toutes les disciplines magiques, qui sont donc communes aux mages comme aux 
chamans. 
 
Contrairement à la magie innée, l’utilisation des sorts de cette catégorie n’est pas illimitée. 
Chaque incantation nécessite 1 point de mana, et ils se régénèrent au rythme d’un mana par 
heure. Toutefois, il n’y a pas de temps d’attente entre chaque utilisation et l’acolyte peut utiliser 
ces sorts tant qu’il lui reste du mana. 
 
Les trois effets accessibles aux acolytes sont l’Attaque, la Protection et l’Enchantement. 
 
Attaque (Sagitta) : Ce sort inflige un point de dégât magique.  
Protection (Cutis): Le sort confère un point d’armure magique. 
Enchantement (Conicio): Le sort infuse un objet avec l’énergie magique. Une arme enchantée 
inflige des dégâts magiques. Cet objet est protégé des sorts nuisibles qui le visent directement. De 
plus, un objet enchanté de cette façon réagit à un sort de Détection de la magie. L’effet dure une 
minute. 
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La magie de mage 
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Système de magie des mages 
Principes du système: 
 
Le Mage est l’utilisateur de la magie arcane qui tire son pouvoir de l’étude et de la 
compréhension de la nature de la magie. Au fil de ses recherches, il comprend que toute la magie 
du monde est divisée en certains sous-groupes : les sphères. Les énergies magiques de chacune 
de ses sphères sont sensiblement différentes et ne s’utilisent pas de la même façon, mais un mage 
chevronné peut parvenir à les apprendre toutes.  Le mage apprend à sculpter l’énergie 
particulière de chaque sphère pour en faire des effets magiques qui affectent différent le monde. 
 
Le système est basé sur l’apprentissage et la combinaison de ses effets magiques par le mage afin 
d’incanter une multitude de sorts différents. Le mage n’aura pas à créer ses sorts à l’avance; tout 
ce qu’il aura à faire, c’est de combiner les incantations de ses différents effets afin de créer un sort 
qui reproduira tous ces effets en même temps. 
 
Acquisition d’effets magiques 
Le mage apprend 2 effets magiques par niveau. Certains effets 
peuvent être appris plus d’une fois, ce qui augmente ainsi leur 
puissance maximale. 
 

• En devenant Mage, le personnage gagne gratuitement 
la compétence Sphère de base 1 (ce qui lui permet de se 
choisir une sphère parmi les 4 sphères de base). Il 
apprend aussi 4 effets dans la liste de cette sphère.  

• Au niveau suivant, le mage reçoit 2 effets. S’il décide d’acheter la compétence Sphère de 
base 2, il peut les distribuer dans cette sphère, sinon, il doit se contenter de sa seule et 
unique sphère de départ. Le principe est le même aux niveaux suivants. 

• À partir du niveau 5, le personnage peut apprendre des sphères avancées. L’accès à ces 
sphères doit être acheté avec la compétence Sphère avancée.  

• À partir du niveau 5.5, le mage reçoit 1 effet par GN (ce qui équivaut encore à 2 effets par 
niveau, puisque le personnage gagne un demi-niveau par GN). 
 

Les lettres qui apparaissent avant un effet représentent les pré-requis pour acheter cet effet. Par 
exemple, FFF indique que le mage doit posséder 3 effets de Feu pour acheter cet effet. La lettre B 
représente un effet dans une sphère de base, ils doivent tous se retrouver dans la même sphère. 
 
Combinaison des effets magiques 
 
Le mage n’a jamais à créer de façon permanente un sort. Dans ce système, un sort est tout 
simplement le fruit des effets qu’un mage décide de combiner ensemble. Ainsi, un mage qui 
combinerait un effet de Désarmement avec un effet de Dégâts de feu obtiendrait un sort qui 
blesserait l’adversaire avec des flammes en plus de le forcer à lâcher son arme. 
 
Chaque effet possède un indice de puissance associé. Le niveau du mage détermine l’indice de 
puissance maximal des sorts que ce personnage peut incanter. Ainsi, un mage niveau 6 pourrait 
lancer un sort qui utilise un seul effet valant 6 points, ou bien qui combine deux effets valant 3 
points, ou un effet à 4 points et un autre à 2 points, ou pourquoi pas, six effets à 1 point de 
pouvoir chacun! L’important est que le total de la valeur de tous les effets utilisés dans le sort ne 
dépasse pas le niveau du mage. 

Liste des sphères:  
Base Avancées 
Feu Puissance 
Air Protection 
Terre Arcane 
Eau Invocation 
 Nécromancie 

Démonologie 
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Si un mage a appris le même effet plusieurs fois, il doit l’intégrer plusieurs fois à son sort pour 
bénéficier de la puissance augmentée. Par exemple, l’effet Invisibilité est noté ainsi dans le 
tableau : [2] Invisibilité (1 min) {5}. Tout d’abord, cela veut dire que l’effet d’une minute 
d’invisibilité a un indice de puissance  de 2. Le nombre entre accolades {5} à la toute fin nous 
indique qu’il est possible de l’apprendre 5 fois. Ainsi, un mage de niveau 10 qui a décidé de 
consacrer 5 effets à l’Invisibilité pourrait l’utiliser à son plein potentiel en multipliant par 5 toutes 
les valeurs du sort: cela donnerait un sort d’invisibilité 5 minutes, qui a un indice de puissance de 
10.  
 
Voici quelques exemples de sorts. 
 
Premier exemple, [4] Bouclier anti-projectiles (1 min) {3}. L’effet a un indice de puissance de 4 
points de pouvoir, ce qui veut dire qu’un mage niveau 4 pourrait lancer un sort dont l’effet sera 
de bloquer tous les projectiles pour une minute. Cet effet peut être appris un maximum de 3 fois 
et chaque fois, on ajoute 1 minute à l’effet en augmentant l’indice de puissance de4 points. Un 
mage niveau 12 qui aurait choisi 3 fois Bouclier anti-projectiles serait en mesure de faire un sort 
pour se protéger durant 3 minutes.   
 
Second exemple, [3] Force accrue (1 min) {5}. L’effet Force accrue a un indice de puissance de 3, ce 
qui veut dire qu’un mage niveau 3 peut lancer un sort dont l’effet sera de conférer une force 
accrue à un personnage pour 1 minute. Mais, un mage de niveau 7 (qui peut donc faire des sorts 
avec un indice de puissance de 7) qui connaît les effets Bouclier anti-projectiles et Force accrue peut 
incanter un sort dont l’effet combiné sera de protéger la cible des projectiles en plus de lui donner 
une force accrue, pour 1 minute. Ce même mage, une fois rendu au niveau 8, va pouvoir ajouter 
un autre effet valant 1 point de pouvoir à cette combinaison, comme Armure magique (2 PA).  
 
Si plusieurs effets ont des durées différentes, toutes les durées deviennent automatiquement 
égales à la durée la plus courte. Un sort qui a plus d’une cible les affecte toutes également sans 
distinction. Si l’une de ces cibles est immunisée à l’effet, les autres cibles sont affectées 
normalement. 
 
Attention: Tous les effets Dégâts peuvent se combiner avec d’autres effets offensifs (Souffrance, 
Désarmement, etc…), mais pas avec un autre effet Dégâts. Seul l’effet Dégât additionnel dans la 
sphère Puissance peut être combiné avec les autres sorts Dégâts pour augmenter les dégâts au-
delà de leur limite actuelle (en conservant toujours en tête que le maximum absolu est 8 points de 
dégâts pour un sort). 
 
Incantation des sorts 
 
Maintenant que le mage connaît des effets magiques, il doit être en mesure d’incanter ses sorts. 
Peu importe les effets utilisés ou la puissance, chaque sort utilise 1 mana. Les mages régénèrent 
leur mana au rythme d’un point par heure. Certaines compétences peuvent donner des points de 
mana supplémentaires ou accélérer la régénération de mana.  
 
Dans la description des effets magiques, chaque effet a son incantation propre. La longueur de 
l’incantation dépend de l’indice de puissance que le mage désire utiliser : chaque virgule 
représente une accumulation supplémentaire du même effet (Si le mage a acheté 2 fois l’effet 
Brûlure 15 sec et qu’il souhaite faire un effet de 30 secondes, il lit les deux premières parties de 
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l’incantation). Le mage n’a qu’à associer les formules de différents effets pour les combiner 
dans le sort. 
 
Exemples d’incantations :  
-Un sort de Dégâts de feu avec un indice de puissance de 1 sera : « Accendo Prima! ». 
-Un sort de Brûlure avec un indice de puissance de 1 sera : « Incandesco Ardeo Arsum In! ».  
-Un sort combinant les deux effets avec un indice de puissance de 2 sera: « Incandesco Ardeo 
Arsum In Accendo Prima! ». (Ce sort fera un point de dégât de feu et la cible souffrira durant 15 
secondes.) 
 
 
Synergie avec la magie des Acolytes 
La magie innée des acolytes (les sorts utilisables à volonté avec un temps de recharge de 10 
minutes) ne peut pas être combinée d’aucune façon avec la magie des Mages. 
 
Toutefois, les 3 effets appris par les Acolytes (Attaque, Protection, Enchantement) permettent de 
venir augmenter la puissance des sorts normaux du Mage. Le Mage n’a qu’à combiner les 
incantations, comme lorsqu’il mélange des effets normaux. Néanmoins, ces trois effets, plutôt que 
de répliquer leur action normale, agissent différemment pour améliorer le sort du Mage. Ils ont 
un indice de puissance de 1 en ce qui a trait à la combinaison d’effets.  
 
L’effet Attaque ne peut améliorer les sorts qui utilisent le feu, la glace ou l’électricité pour blesser. 
Néanmoins, un mage peut utiliser son effet Dégât additionnel de la sphère Puissance pour 
augmenter le nombre de dégâts magiques non-élémentaires infligés par son effet Attaque. 
 
L’effet Protection peut être utilisé pour augmenter de 30 secondes la durée des sorts qui utilisent 
tous les effets Immunité ainsi que Liberté de mouvement. Quand il est utilisé pour augmenter la 
durée de ces sorts, l’effet Protection ne confère pas de point d’armure. 
 
L’effet Enchantement peut être utilisé pour augmenter  d’une minute la durée des sorts qui 
utilisent les effets Arme magique, Bonus à l’arme, Lame enflammée, Lame glacée. L’effet normal 
d’Enchantement ne s’active pas lorsqu’on s’en sert pour allonger la durée de ces sorts. 
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Liste des effets magiques :  
 
Légende : [point de pouvoir], (effet pour qui s’ajoute à chaque fois), {nombre de fois que l’effet 
peut être pris}, F : Feu, E : Eau, A : Air, T : Terre, B : Sphère de base (si il y a plusieurs B, ils 
doivent être le la même sphère). 
 
Sphère de base 

Feu Feu-Air Air 
[1] Dégâts de feu {5} FFAA [5] Étouffement(1 

min){2} 
[1] Dégâts électriques {4} 

[1] Brûlure (15 sec) {4} 
 

FFFAAA[8]Air 
irrespirable(30 sec) {2} 

[1] Extinction de feu {1} 

[1] Lumière (5 minutes) {4}  [1] Vent sifflant (15 sec) {4} 
[3] Lame enflammée (5 min) {4}  [2] Désarmement {1} 

[3] Peau brûlante (2 min) {2}  [2] Rafale (2m) {3} 
FFF[6] Aura de chaleur extrême 

(30 sec) {3} 
 [6] Paratonnerre (1 sort) {1} 

  [4] Bouclier anti-projectiles (1 
min) {3} 

  AAAA [5] Vol (10 min) {3} 
 

 
Feu-Terre FEU-AIR-TERRE-EAU

 
FFFAAATTTEEE [6] 
Immunité à tous les dégâts 
élémentaux (10 min) {1} 
 
 

Air-Eau 
 EEAA [8] Blizzard (15 sec) {1} 

FFTT[5]Métal brûlant(15sec){4} EEEAAA [10] Forme gazeuse 
(30 min) {2} 

  
  
  

 
Terre Terre-Eau Eau 

[1] Bris d’armure (2 PA) {2} ET [1] Rouille (15 sec) {4} [1] Dégâts de glace {3} 
[1] Fige (15 sec) {4} EETT [8] Boue (15 sec) {1} [1] Fige (15 sec) {4} 

[1]Vague (repousse 2m){1} 
[2] Armure (2 PA) {4}  [3] Lame glacée (5 min) {4} 

[2]Réparation armure (2 PA) {4}  [4] Hypothermie (30 sec) {5} 
TTT [2] Tremblement terre {3}  [8] Concoction accélérée {1} 

TTTTT[10]Pétrification(30sec){1}   
[3] Bouclier enchanté (1) {1}   

[4] Ancrage 1 minute {5}   
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Sphères avancées 
Puissance Protection Arcane 

BBB [5] Bonus à l’arme (1 
min){4} 

[2] Apaisement (1 min) {5} [1]Détection magie (10 min){1} 

[3] Force accrue (1 min) {5} TT ou EE [2] Cage  (1 min) {5} [3] Silence (15 sec) {3} 
[1] Dégât additionnel (+1) {5} [9] Réduction dégât (1 min) {1} [3] Sommeil (15 sec) {3} 
[4] Durée prolongée (X2) {1} BB [3] Immun. Élément (1 

min) {5} 
 

[8] Force magique (1 min) {2} [5] Immun. Effets mentaux (1 
min) {3} 

[5] Vérité (1 min) {1} 

[2] Dégât sans armure (1){5} [10] Immun. Magie (1 min) {1} [6] Identification {1} 
[5] Arme sans armure (15 sec) 

{1} 
[10] Immun. Arme (1 min) {1} [8] Aveuglement (15 sec) {1} 

[3] Arme magique (1 min) {5} [5] Liberté mouvement (1 min) 
{4} 

[10] Dissipation de la magie {1} 

 [2] Invisibilité (1 min) {5} [4] Détection invisibilité (10 
min){1} 

  [10] Vision ultime (1 min) {1} 
   
   
  [5] Injonction (1 mot) {1} 
  [8] Suggestion (1 minute) {2} 
  [13] Domination (30 sec) {1} 

 
Invocation Nécromancie Démonologie 

BBB [3] +1 prochain coup {3} [16] Mort {1} [16] Désintégration {1} 
[5] Compétence arme (1 min) 

{5} 
[8] Crainte 5 cibles (2 minutes) 

{2} 
[2] Panique (15 sec) {4} 

[2] Change apparence (30 min) 
{3} 

[1] Souffrance (15 sec) {4} [1] Souffrance (15 sec) {4} 

[12] Change forme (spécial) {1} [2] Drain de vie (1 dégât) {8}  
[12] Téléportation {1} [10] Mort-Vivant (10 min) {1} [10] Démon (10 min) {1} 
[8] Passe-muraille {1} [2]Armure Mort-Vivant (4 PA) 

{10} 
[2]Armure Démon (4 PA) {10} 

[4] Saut temporel (1 min) {1} [5] Force Mort-Vivant {2} [5] Force Démon {2} 
BBB [10] Élémental (10 min) 

{1} 
[5] Arme Mort-Vivant {1} [5] Arme Démon {1} 

BBBB [2] Armure Élémental (4 
PA) {10} 

[5] Immunité Mort-Vivant {4} [6] Immunité Démon {3} 

BBBBB [8] Bonus Élémental 
{2} 

  

[7] Retour {1} [1] Fige Mort-Vivant (30 sec) 
{4} 

[1] Fige Démon (30 sec) {4} 

BB [5] Attaque à mains nues 
(1 min) {2} 

[1] Destruction Mort-Vivant (2 
dégâts){4} 

[1] Destruction Démon (2 
dégâts){4} 

 [6] Contrôle Mort-Vivant (1 
minute){3} 

[6] Contrôle Démon (1 
minute){3} 
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Liste des effets: 
 
Air irrespirable : La cible devient inconsciente. Elle ne se souvient de rien et ne perçoit rien de 
son entourage pour la durée du sort. 
Flabilis Reflactus Adspiro Prima, Suffocatio Proflatus Aer Secundo 
 
Ancrage: La cible du sort ne peut pas être déplacée contre son gré. Elle est immunisée aux effets 
de repoussement et la plus grande force extérieure ne peut la faire reculer. Elle se déplace 
toutefois normalement si elle décide de bouger. 
Ancora Huc Pedis Primo, Motus Statum Duor, Stia Pes Tertium, Humus Grado Quarta, Ordo Inis 
Quinta 
 
Apaisement : Enlève tout animosité de la cible pour la durée. Elle ne peut plus combattre 
puisqu’elle a perdu toute agressivité. Annule temporairement la rage d’un barbare. Si le sort se 
termine et que le barbare n’a pas fini sa rage, il repart dans sa frénésie. Si la cible est attaqueée à 
nouveau, cet effet se termine instantanément. 
Adjumentum Saltatorius Prima, Edictum Identitas Dua, Oblivio Liberatio Tertium, Obnoxie Obticeo 
Quarta, Silesco Vitiaor Quintum 
 
Arme Démon : Le Démon peut utiliser l’arme qu’il tient dans sa main. Dure 10 minutes ou 
jusqu'à ce que le Démon meurt. 
Bellitudo Stygius Primo 
 
Arme Mort-Vivant : Le Mort-Vivant peut utiliser l’arme qu’il tient dans sa main. Dure 10 
minutes ou jusqu'à ce que le Mort-Vivant meurt. 
Bellitudo Ossuarius Primo 
 
Arme sans armure : L’arme inflige des dégâts sans armure pour la durée du sort. 
Negans Afficiere Impavide Prima 
 
Armure : Ajoute X points d’armure à une cible. S’ajoute à l’armure en place, mais ne peut se 
cumuler avec d’autre PA magiques (venant d’un autre sort). Les points d’armure durent 10 
minutes au maximum. 
Praepotens Validitas Primo, Valens Vigesco Deus, Adamantinus Tres, Petra Pyrgus Quartum, Rupes 
Protecto Quinto 
 
Armure Démon : Augmente les points de vie d’un Démon. Armure Démon ne peut être lancé 
plus d’une fois par Démon. Dure 10 minutes ou jusqu'à ce que le Démon tombe. 
Demonis Protecto Unum, Larveus Dura Secundo, Inferi Eduro Tria, Tartareus Rupes Quartum, Vastatrix 
Quinta, Demonum Aberco Sesté, Gehennalis Squama Septimus, Inferatum Vallaris Octava, Tutela 
Larveus Novem, Demonatoris Terginus Decimus  
 
Armure Élémental : Augmente les points de vie d’un élémental de l’élément utilisé. L’Armure 
élémentale ne peut être invoquée plus d’une fois par Élémental. Dure 10 minutes ou jusqu'à ce 
que l’élémental tombe. 
Habeus Protecto Unum, Adjuratis Dura Secundo, Proceliator Eduro Tria, Ustensilis Rupes Quartum, 
Vastatrix Quinta, Pedites Aberco Sesté, Habeo Squama Septimus, Adjurator Vallaris Octava, Tutela 
Ultramundanus Novem, Ultro Terginus Decimus  
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Armure Mort-Vivant : Augmente les points de vie d’un Mort-Vivant. Armure Mort-Vivant ne 
peut être lancé plus d’une fois par Mort-Vivant. Dure 10 minutes ou jusqu'à ce que le Mort-
Vivant tombe. 
Decarno Protecto Unum, Funestus Dura Secundo, Cadaveris Eduro Tria, Mors Rupes Quartum, 
Vastatrix Quinta, Morticinus Aberco Sesté, Necatus Squama Septimus, Morte obita Vallaris Octava, 
Tutela Seminex Novem, Supulcrum Terginus Decimus  
 
Attaque à mains nues: Les deux mains de la cible consentante se transforment totalement en 
manifestation de l’élément choisi (des flammes, des jets de glace, des nuages d’électricité statique, 
ou autre selon votre fantaisie). La cible inflige 1 point de dégât lié à l’élément choisi. En 
contrepartie, le bénéficiaire ne peut pas transporter ou manipuler d’objets pour la durée du sort 
(puisqu’il n’a plus de mains).  
Manus Inonis Mutos Prima, Laesum Palmo Secundum 
 
Aura de chaleur extrême : La cible émane d’une telle chaleur que quiconque n’est pas 
complètement immunisé au feu est incapable de rester à moins de 3 mètres. 
Abarceo Saeptum Succendere Unum, Rubefacio Veto Ignea Secundum 
 
Aveuglement : La cible devient aveugle. Elle doit se fermer les yeux pour la durée du sort. Cet 
effet ne se termine pas si la cible reçoit d’autres dégâts. (SOYEZ PRUDENT!) 
Obtundo Visum Noxa Obscurum Primum 
 
Blizzard : Jusqu’à 3 cibles sont figées dans la glace pour 15 secondes et ne peuvent courir pour 1 
minute après. 
Gelifactus Tardesco Violentissimae Tempestates Primo 
 
Bonus à l’arme : L’arme gagne la propriété de l’élément utilisé et un bonus de +1 à l’attaque. Si 
l’arme a déjà un bonus de +1 ou une propriété élémentale, elle gagne seulement la composante 
qu’elle n’a pas déjà. Un personnage immunisé contre un élément est pas totalement protégée 
contre les armes qui ont cette propriété élémentale. 
Oppido Praepoello Robur Acritas In, Ferocitas Abolitio Enix Duos, Temperaculum Magicus Virtus Tres, 
Volnera potentas Faber Ferrarius Quartum 
  
Bonus au prochain coup : La durée est toujours 30 secondes, mais le nombre de dégâts ajoutés 
augmente. Pour ce coup, l’arme frappe de l’élément utilisé. N’oubliez pas qu’une arme ne peut 
infliger plus de 8 de dégâts. 
Vexator In, Temerabilis Segundum, Ulcisco Tria 
 
Bonus Élémental : Les frappes à mains nues de l’Élémental infligent 2 points de dégâts avec la 
première partie de l’incantation. Ils augmentent à 3 avec un autre ajout de l’effet. Dure 10 
minutes ou jusqu'à ce que l’élémental tombe. 
Stipator Altuarius Vindicare Potentialis Proceliator Primo, Obnix Nocivus Impeto Acutum Redere 
Ultramundanis Secundo. 
 
Bouclier anti-projectiles : Pendant toute la durée du sort, la cible ne peut être affectée par les 
projectiles (flèches, carreaux d’arbalète, dague de lancer, etc.) 
Negatus Projecticius In, Terginus Projecticium Secundo 
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Bouclier enchanté : Prévient 1 brise bouclier, après quoi le sort est terminé. Si aucun brise 
bouclier n’est effectué après 10 minutes, l’effet disparaît. 
Tego Magicum Tutela Valens Soliditas Prima 
 
Boue : Enlise jusqu’à 3 cibles. Ils sont figés pour 15 secondes et ne peuvent courir pour 1 minute 
après. 
Impedimentum Rimosus Tarditas Urceatim Primus 
 
Bris d’armure : Fais X dégâts à l’armure de la cible. Si la cible n’a pas d’armure ou que son 
armure est déjà détruite, le sort n’a aucun effet (le sort ne peut faire perdre de PV) 
Pervasto Primum, Barathrum Deus, Labes Incus Trio, Maleficio Noxa Quartus  
 
Brûlure : Cible tombe sur le sol se tordant de douleur. Si la cible est à nouveau blessée, cet effet se 
termine instantanément.  
Incandesco Ardeo Arsum In, Flammeus Aesto  Secunda, Inflammo Tertium, Uro Carté 
 
Cage : Crée une cage fixe autour d’une cible. Cette cage est indestructible mais peut être dissipé 
par magie. Elle est faite de terre ou de glace (dépendamment de la sphère utilisée). EXCEPTION : 
Des effets offensifs peuvent être ajoutés à la cage. Ces effets affecteront la première cible qui 
touchera à la cage magique. Les effets offensifs, une fois déchargés, ne reviennent pas. Ils ne sont 
activés qu’une seule fois. La cage, comme elle ne cible pas directement une personne, peut 
affecter des cibles immunisées à la magie et peut arrêter des cibles avec « liberté de mouvement ». 
Praestes Verus Zonatim Unum, Inclusio Temerator Taedium Secundo, Denuntiare Alicui Testimonium 
Tertia, Edictum Consigno Vanesco Obstufecatus Quartum, Tardesco Adjurator Roboro Illativus Quinto  
 
Change apparence : Sur soi seulement. Le mage doit absolument avoir le costume complet pour 
changer d’apparence. 
Iduo Identitem Occaeco Primus, Piger Pseudothyrum Vafer Veneficus Dua, Vestigator Maga Incantator 
Tutela Tertio 
 
Change forme : Cet effet permet de changer une cible de forme. Si la cible est consentante, l’effet 
dure 10 minutes, sinon, l’effet dure 30 secondes. Le consentement doit être donné avant que le 
mage annonce en quoi il transforme la cible. La cible ne gagne aucun pouvoir lié à sa nouvelle 
forme. 
Fascinator Vestigatum Terrulentus Opes In 
 
Compétence arme : Permet de savoir manier l’arme que l’on tient dans sa main. Une seule arme. 
Ne permet pas le combat en ambidextrie. 
Gregarius Proceliator Prima, Pedites Ingenitus Deus, Habilito Tria, Impavide Obtero Quattrum, 
Praeceptor Stipator Quinto 
 
Concoction accélérée : Le mage peut réduire le temps de confection d’une potion que lui-même 
ou un autre est en train de réparer. La concoction prendra 10 minutes de moins (peut se cumuler 
avec l’aide d’un assistant) 
Medicata potio rapidas Venenum Lypha Habilitas Primum 
 
Contrôle: Pendant la durée du sort, le mort-vivant ou le démon obéit au doigt et à l’œil au 
lanceur de sort. Toutefois, certaines créatures puissantes sont immunisées à cet effet, et la plupart 
deviennent hostiles envers le lanceur de sort lorsque le sort se termine. Si deux mages tentent 
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d’avoir le contrôle sur la même créature, c’est celui qui a lancé le sort le dernier qui conserve le 
contrôle. 

→ Mort-vivants  
Praesum Seminex Pactum Ateus Uno, Morta Ordo Servia Duas, Mortem Praesto Trio, 
Haesum Corpus Quattris 

 → Démons  
Praesum Inferus Pactum Ateus Uno, Diabola Ordo Servia Duas, Satanem Praesto Trio, 
Haesum Feresco Quattris 
 

Dégâts (feu, glace, électrique) : Inflige 1 point de dégât élémentaire pour chaque ajout d’effet. 
Feu : Accendo Prima, Ignesco Secundus, Ignis Tria, Incendo Quartum, Deustio Quinta 
Glace : Algor Prima, Nivalis Duos, Procella Tertium 
Électrique : Fulgeo Prima, Reflactus Secunda, Vaporalis Tertium, Tonitrius Quarta 
 
Dégât additionnel : Doit être ajouté à un sort contenant déjà un effet de « Dégâts» ou « Bris 
d’armure ». permte aussi d’augmenter l’effet d’acolyte « Attaque ». N’oubliez pas qu’un sort fait 
8 points de dégâts au maximum. 
Acritas Prima, Nocivus Secundum, Verbero Tres, Ulcus Quattor, Vulnus infere Quinto 
 
Dégât sans armure : Inflige 1 dégât magique sans armure par ajout d’effet.  
Vestigator Unum, Zamia Duos, Vacivitas Tertium, Vafer Carte, Incisura Quintum 
 
Démon : Permet d’invoquer un démon à partir d’un cadavre. Le mage doit fournir un costume 
rapide à enfiler au cadavre (masque, et si possible gants). Le démon a 10 points de vie et frappe 
de 1 avec ces mains (ne peut manier d’arme). Il est immunisé au feu. 
Adjurator Diaolicus Abrogator Inferium Prima 
 
Désarmement : La cible laisse tomber son arme à ses pieds. L’arme doit toucher le sol avant de 
pouvoir être ramassée. 
Ventis Ablta Tacto Unum 
 
Désintégration : La cible s’embrase en un instant et tombe sans vie. Il s’agit d’un sort de feu en ce 
qui concerne les immunités. La victime peut être stabilisée normalement. 
Contrucido Daemonicus Aeterno Damnator Tertiani Infernum Mortifer Oppressus Suprema Plecto Vitam 
Alicui Potentialis 
 
Destruction: Inflige des dégâts magiques non-élémentaires au mort-vivant ou au démon visé. 

→ Mort-vivants  
Lux Vulcero Prima, Vitam Dolor Secundo, Mortem Nascor Tertium, Genus Quattris 

 → Démons  
Frigus Inferis Uno, Dialicus Laceri Duo, Gelias Cruor Tria, Multo Quattor 

 
Détection de la magie : Permet de détecter la présence de magie. Ne permet pas d’identifier les 
effets. 
Magicam Oecumenicus Philogia Primo  
 
Détection de l’invisibilité: Le récipiendaire du sort voit normalement les objets et les 
personnages invisibles. 
Oculus Video Latui Unum 
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Dissipation de la magie : Ce sort rend toutes les durées des effets magiques sur la cible égales à 
0. 
Venefico Vacitas Magico Reprehenso Primus 
 
Domination : La cible devient un véritable pantin au service du lanceur de sort et lui obéit au 
doigt et à l’oeil. Elle n’a plus de libre arbitre et agit comme un automate. Les ordres suicidaires 
mettent fin au sort. Comme son esprit est prisonnier, elle ne peut rien dire d’autres que répéter 
des paroles apprises par son maître. Elle se souvient toutefois des événements comme si elle y 
avait assisté comme un spectateur impuissant. 
Potiri Summam Imperii Jubere Inclusio Offectus Prima 
 
Drain de vie : Le mage inflige des dégâts sans armure et regagne des points de vie. Pour chaque 
point de dégât infligé, le mage regagne 1 point de vie. Les points de vie du mage ne peuvent 
dépasser son maximum .Cet effet ne peut pas être jumelé à un autre effet de dégât et ne peut pas 
être augmenté par l’effet « Dégât additionnel ». 
Verbero Primo, Ulcus Secundo, Zamia Tria, Vulsura Quattrum, Relanguesco Quintus, Consumptio Sesté, 
Ablatio Septimum, Deartuo Octava 
 
Durée prolongée : Quand le mage joint cet effet dans un sort, la durée de ce sort est doublé. 
Rappel : Si plusieurs effets ont des durées différentes, toutes les durées deviennent 
automatiquement égales à la durée la plus courte.  
Tempus Utilis Maxima Durabilis Primus 
 
Élémental : Permet d’invoquer un élémental à partir d’un cadavre. Le mage doit fournir un 
costume rapide à enfiler au cadavre (une toge de la couleur de l’élément utilisé suffit). 
L’élémental a 10 point de vie et frappe de 1 avec ses mains. Il est aussi immunisé à son élément et 
reçoit le double des dégâts des sorts de la sphère opposée. 
Necessenarius Adjurator Ultramundanus Abrogator Elemento Prima 
 
Étouffement : La cible a de la difficulté à respirer. Elle se sent faible et fait -1 de dégât en combat. 
De plus, elle ne peut plus courir. 
Vapor Reflactus Fulminatus Sustineo Unum, Effoco Aerius Volaticus Proflo Secundas 
 
Extinction de feu : Une bourrasque de vent subite éteint un petit feu non magique (torche, 
bougie, etc.) 
Opprimere Ignem In 
 
Fige : La cible est paralysée de la taille en descendant. Cet effet ne se termine pas si la cible reçoit 
d’autres dégâts. 
Saeptus Corpus Prima, Impedimentum Nexo Deus, Haeresco Obruo Tria, Eodem Inanimus Quattor 
 → Mort-vivants  

Saeptus Cadaverio Prima, Sepulcro Stitor Dua, Mortem Obruo Tertium, Eoda Quattor 
 → Démons  

Saeptus Inferis Prima, Daemonicus Stitor Dua, Fires Obruo Tertium, Belzar Quattor 
 
Force Accrue : Confère Force Accrue à une cible. 
Potentia Gemino Enix Primus, Bellitudo Acritas Adjectio Dua, Praepolleo Valens Oppido Tertio, Validitas 
Robur Vigesco Carté, Batalaria Veto Saeps Quintus 
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Force Démon : Le premier ajout de l’effet donne Force Accrue au Démon. La deuxième partie de 
l’incantation donne Force Magique. Dure 10 minutes ou jusqu'à ce que le Démon meurt. 
Potentio Robur Praepotens Daemonis Infernum In, Adjectio Valesco Diaolicus Inferna Deus 
 
Force magique : Donne Force Magique à une cible. 
Manumissus Acritas Potentialis Eduro Tenacitas Primus, Enix Bellitudo Custos Supremis Secunda 
 
Force Mort-Vivant : Le premier ajout de l’effet donne Force Accrue au Mort-Vivant. La deuxième 
partie de l’incantation donne Force Magique. Dure 10 minutes ou jusqu'à ce que le Mort-Vivant 
meurt. 
Potentio Robur Praepotens Cadaveris Sepulcrum In, Adjectio Valesco Seminex Nefarius Deus 
 
Forme gazeuse : La cible du sort ne peut être blessée que par une arme ou des sorts avec la 
propriété « magique » (pas les dégâts élémentaires). Elle peut se déplacer à travers toutes les 
barrières qui ne sont pas complètement étanches à l’air. En contrepartie, elle ne peut pas toucher 
les objets ou les personnes, ne peut pas attaques ni même lancer de sort. Elle n’est pas invisible. 
Aer Vestis Abarceas Vaporatio Adjumentum Ingenue Primo 
 
Identification : Permet d’identifier les propriétés magiques d’un item (voir un animateur) ou 
connaître l’effet des sorts actifs sur une cible. 
Praeceptor Piger Hariolor Logos Veneficus Unum 
 
Immun. Arme : Immunise la cible contre tous les dégâts, sauf ceux des sorts et des armes 
magiques. 
Negatus Acritas Saepes Squama Vallaris Durabilis Adamantinus Primo 
 
Immunité à tous les dégâts élémentaux : Cet effet immunise contre les dégâts « de feu », « de 
glace » et « électrique ». 
Saepimentum Elmentalis Roboro In 
 
Immun. Élément : Cet effet immunise contre les dégâts de l’élément utilisé. Immunise aussi 
contre les effets qui ont l’élément utilisé comme source (Un personne immunisé au feu serait 
protégé contre : Brûlure, Métal brûlant, etc.). Le personnage est aussi immunisé aux armes qui 
ont la propriété « de feu », « de glace » ou « électrique ». 
Scorteus Primo, Veto Dua, Tendicula Tertium, Tergilla Quarto, Tutor Quinta 
 
Immun. Magie : Dissipe tous les sorts actifs sur la cible et prévient tous les sorts (défensifs, 
comme offensifs) de fonctionner. Empêche aussi les sorts de guérisons et tous les sorts 
bénéfiques. 
Magicam Tutor Negatus Acopos Obseptus Primum  
 
Immun. Effets mentaux : Immunise la cible contre tous les sorts qui affectent l’esprit (EX : 
Domination, Panique, Rage…). 
Quietum Oblivia In, Pacificus Pervium Secunda, Placamentas Occludo Tres 
 
Immunité Démon : Chaque effet acheté permet de choisir un élément auquel le Démon sera 
immunisé (6 points de pouvoir par élément). Dure 10 minutes ou jusqu'à ce que le Démon tombe. 
NOTE : Le Démon est déjà immunisé au feu. 
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Timere Zamia Demonis Prima, Pyrgus Habilito Tartareus Dua, Abnego Elmenta Larveus Tres 
 
Immunité Mort-Vivant : Chaque effet acheté permet de choisir un élément auquel le Mort-
Vivant sera immunisé (5 points de pouvoir par élément). Dure 10 minutes ou jusqu'à ce que le 
Mort-Vivant tombe. 
Timere Zamia Ossuarius Prima, Pyrgus Habilito Enectus Dua, Abnego Elmenta Morticinus Tres, Custos 
Tergilla Nex Quartum 
 
Injonction: Le lanceur de sort peut donner un ordre d’un seul mot à la cible. La cible l’effectue 
automatiquement, ou pour une durée maximale d’une minute. 
Ordo Paritum Celeritas Prima 
 
Invisibilité : La cible devient invisible. Elle peut quand même faire du bruit et être détectée. Si la 
cible fait une action agressive (agripper quelqu’un, donner un coup d’épée, même si le coup 
rate…), elle redevient visible. 
Nox Occaetus Prima, Tabesco Deus, Indicens Tertium, Illatebro Quarta, Obscurum Quintus 
 
Hypothermie : La cible est frappée par un terrible coup de froid. Elle grelotte et ses mouvements 
sont difficiles. Elle subit un malus de -1 à l’attaque. 
Algor Frigidus Primum, Usutus Algidas Secunda, Nexo Tertio, Gelifactus Carté, Nieva Quinto 
 
Lame enflammée : La lame de l’arme devient entièrement constituée de flammes. Cette arme 
frappe maintenant « de feu » pour la durée du sort, mais ne gagne pas de bonus aux dégâts. 
Conflatura Una, Custos Secundus, Novacula Tertium, Flammeus Quarta 
 
Lame glacée : La lame de l’arme devient entièrement constituée de frimas. Cette arme frappe 
maintenant « de glace » pour la durée du sort, mais ne gagne pas de bonus aux dégâts. 
Gelicidium Una, Jugis Deus, Frigesco Tertium, Algidus Quartum 
 
Liberté de mouvement : Immunise la cible contre tous les sorts qui affectent sa mobilité (EX : 
Fige, pétrification, enchevêtrement…). Dissipe les sorts de ce type qui sont présentement actifs 
sur la cible. La cible est toujours affectée par une Cage ou par de vraies cordes ! 
Acopum Saltatorius Prima, Habilitas Liberatio Secundum, Quidem Velos Tertia, Verum Ballo Quarta, 
Abnego Obnoxie Quintum 
 
Lumière : Permet au mage de s’éclairer avec une lampe de poche et d’utiliser cette lumière en-jeu 
pour toute la durée de l’effet.  
Lux Fiat Prima, Helios Visum Deus, Funalis Cereus Tria, Flamma Famulus Quattor 
 
Métal brûlant : Rend le métal trop chaud pour être tenu ou touché, mais ne cause pas de dégât. 
Immunité au feu protège contre cet effet. Ne peut être utilisé sur une armure.  
Peruro Praecalidus Una, Succendere Refervens Secundo, Inflammo Incus Tertium, Ferrum Ignio Quarta 
 
Mort : Envoie l’âme de la cible dans le Royaume de Zorak. La cible tombe à 0 point de vie. Elle 
peut être stabilisée normalement. 
Mors Cadaveris Necare Aeterno Funebris Proseco Tertiani Necromantum Mortifer Oppressus Metu 
Suprema Plecto Moeti Addicere Aboriscor Enectus 
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Mort-Vivant : Permet d’invoquer un mort-vivant à partir d’un cadavre ou d’un mourant. Le 
mage doit fournir un costume rapide à enfiler au cadavre (au minimum un masque, si possible 
des gants). Le mort-vivant a 10 point de vie et frappe de 1 avec ses mains (ne peut utiliser 
d’arme). Le Mort-Vivant est affecté en permanence par l’effet Liberté de mouvement. 
Necessenarius Adjurator Cadaveris Abrogator Necromantum Prima 
 
Paratonnerrre: Cet effet permet d’enchanter le bâton du mage. Lorsque le mage est la cible d’un 
sort, il doit pointer son bâton vers le personnage qui a lancé le sort en annonçant « Bâton 
magique! ». Le sort est automatiquement absorbé par le bâton et n’affecte pas la cible. Si aucun 
sort n’est dirigé contre le mage après 15 minutes, l’effet disparaît. Ne fonctionne que sur les sorts 
qui visent directement le mage, et pas su les sorts de zone. 
Fulguratio Tonitrus Vallatis Prima 
 
Passe-muraille : Cet effet permet à une cible de traverser un mur, une porte ou un plancher, ou 
toute surface que le mage pourrait naturellement traverser s’il y avait un trou. Le mage doit 
toucher la surface à traverser d’une main, et la cible de l’autre (s’il veut faire traverser une autre 
personne que lui-même). Le temps n’est pas figé durant le déplacement et la cible doit se rendre 
le plus rapidement possible de l’autre coté de façon hors-jeu (bras croisés). 
Vafer Pervolito Maceria Onerarius Nactus Unum  
 
Peau brûlante : Il est impossible de toucher la cible avec la main (même si elle est gantée). Cela 
n’empêche pas d’être frappé par les armes. 
Squama Ignarius Primo, Praefervidum Corpus Pyros Dua 
 
Pétrification : Transforme la cible en statue de pierre. La cible est invulnérable et rien ne peut la 
déplacer. Elle n’a pas conscience de son environnement pour la durée du sort.  
Saxificus Terreus Statua Corpus Haeresco Primum 
 
Panique : La cible fuit le mage comme la peste pour la durée du sort. Il va tout faire pour mettre 
le plus de distance possible entre lui et le lanceur, utilisant tout ce qu’il a à sa disposition pour le 
faire. 
Nefarie Vacerrosus In, Morte Multare Deus, Moror Horribilis Tertium, Amentia Abjectio Quarta 
 
Rafale : Repousse une cible dans la direction opposée au mage de 2 mètres par ajout de cet effet. 
Sustineo Adspiro Prima, Proflo Aerius Secundum, Pinna Flabilis Tertio 
 
Réduction dégât : La cible reçoit -1 dégât par attaque physique (minimum de 1). 
Adjuratus Terminus Altuario Praestes Prima, Negatus Ulca Vincto Occluro Secundum 
 
Réparation armure : Répare instantanément sur une armure physique de 2 PA par ajout d’effet. 
Ne peut réparer d’armure invoquée par un sort d’armure. 
Incus Prima, Procudo Deus, Saxatilis Tertium, Temperaculum Quarta, Acutum Quinto 
 
Retour : Agit comme une Dissipation de la magie, à l’exception qu’il n’affecte que les créatures 
ayant été invoquées (élémentaux, mort-vivants, démons). Cet effet met automatiquement fin à 
l’invocation, ainsi qu’à tous les sorts qui l’affectait. Fonctionne autant sur les invocations arcanes 
que divines. 
Expulsio Terrigenas Terminus Sacramentum Una  
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Rouille : Rend une arme inefficace. N’affecte pas les armes magiques. L’arme ciblée fait 0 dégât 
pour la durée du sort. 
Rimosus Urceatim Prima, Hebeto Rubiginosus Secundum, Labes Salum Tres, Rima Respersus Carté  
 
Saut temporel : La cible disparaît totalement de l’espace-temps. Il ne peut plus prendre d’action 
et n’a plus conscience de son environnement pour la durée du sort. La cible ne peut plus bouger 
(elle va réapparaître exactement au même endroit d’où elle est disparue). Pour elle le temps s’est 
arrêté pour la durée du sort. La cible doit être consentante. Si c’est possible, le joueur peut aller 
plus loin (les bras croisés) pour éviter d’apprendre des informations que son personnage ne 
devrait pas connaître et revenir au même endroit quand l’effet du sort se termine. 
Tempus Expulsio Prima, Ultro Deus, Saltus Tertium 
 
Silence : La cible ne peut plus émettre le moindre son avec sa bouche, mais tous les autres 
moyens de faire du bruit sont possibles. 
Silesco Tacita Una, Mutus Secundum, Silentium Tres  
 
Sommeil : La cible s’effondre au sol et perd toute conscience de son environnement. Elle s’éveille 
seulement si elle est attaquée. 
Oppressus Somno Una, Oneris Secundum, Hypnos Tertia 
 
Souffrance : La cible tombe sur le sol et se tord de douleur. L’effet est dissipé si elle est attaquée. 
Coercito Terribilis Prima, Vastare Ulcas Secundum, Nocivus Tertia, Nocenter Quattor 
 
Suggestion: La cible garde la pleine maîtrise de son esprit, mais elle suit impulsivement tous les 
ordres dictés par le lanceur de sort. Elle garde son libre arbitre, mais ne peut s’opposer 
directement aux ordres qu’elle reçoit. Le lanceur peut ordonner à la cible à parler, mais à 
répondre la vérité. 
Delectatio Tionis Cogita Dis Una, Dictum Auctoritas Tenuis Mens Dua 
 
Téléportation : Transporte une cible d’un point « A » à un point « B ». La cible doit se rendre 
hors-jeu le plus rapidement possible au point « B ». Le temps requis à la cible pour s’y rendre 
représente le temps écoulé en-jeu (il n’y a donc pas d’arrêt de jeu). 
Onerarius Imperi Piger Segnesco Tenaculum Veneficus Una 
 
Tremblement de terre : Chacun de ces effets additionnés ajoute une cible au sort. Les cibles 
tombent sur le sol et les épaules doivent toucher terre.  
Terrae Motus Prima, Scrupeus Proscissus Secunda, Petra Fissuro Tertium 
 
Vague: La cible recule de deux mètres sous la force du jet d’eau qui la frappe. 
Aestus Pelagio Mare Pulsum Prima 
 
Vent sifflant : Le vent produit un insupportable sifflement dans les oreilles de la cible. Elle se 
tord de douleur pour la durée de l’effet. 
Tonitrus Aer Prima, Proflo Fulminatus Secundum, Adspiro Fulgeo Tria, Reflactus Vastare Quattor 
  
Vérité : Tout ce que la cible raconte est forcément vrai. Cet effet n’oblige pas la cible à parler.  
Testificor Incanto Primus, Veritas Secundum, Verum Tertia, Obtinere Quarta 
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Vision ultime : Permet de voir dans le noir (infravision : lampe de poche avec filtre rouge 
obligatoire), de détecter la magie et de voir les personnages invisibles. 
Visum Veneficus Onucula Primus, Vanesco Liberatio Secundum 
 
Vol : Permet à la cible de s’envoler. Elle ne peut se déplacer plus vite que sa vitesse de course et 
ne peut monter plus haut que 15 pieds (5 mètres). Si un archer veut tirer sur une cible en vol, il 
doit se mettre à au moins 15 pieds (5 mètres). 
Volucris Proflatus Primo, Flabra Volatus Secundum, Nube Tria, Penna Quattor 
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La magie de 
chaman 
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Système de magie des chamans 
Principes du système: 
 
Les chamans utilisent la magie arcane, mais leurs pouvoirs leur proviennent des esprits qui 
peuplent la terre. Chaque réalité du monde qui a une forme physique peut être associée à un 
esprit. Durant leur progression, les chamans développeront de plus en plus leur capacité à 
dialoguer avec les esprits. Ils seront plus enclins à fournir leur assistance au chaman, à condition 
que celui-ci soit à l’écoute de leurs demandes et de leurs exigences. 
 
Acquisition de nouveaux sorts 
 
Lorsque le personnage atteint le niveau 4 (après trois niveaux comme Acolyte), il doit 
sélectionner son point de départ dans le tableau des sorts de chamans. Il choisit son esprit totem, 
celui qui lui servira de guide principal. L’élément de départ du chaman (eau, terre, feu, air) doit 
être lié à l’esprit totem de façon plausible (un chaman dont le totem est l’esprit de l’aigle pourrait 
difficilement justifier de commencer avec la sphère de Terre, par exemple). 
 
Le point de départ du chaman est donc la pointe dans le bas du triangle représentant son 
élément. À chaque niveau, il apprend deux nouveaux sorts dans le tableau, devant être adjacent à 
d’autres sorts connus (à partir du niveau 5.5, le chaman avance d’une case par demi-niveau). 
Chaque case ne peut être choisie qu’une seule fois, et le chaman doit toujours choisir une case 
adjacente à une qu’il possède déjà. 
 
Cases spéciales 
Pour voyager d’un triangle à l’autre, le chaman doit atteindre une case adjacente à celles qui 
portent le nom d’un élément (il n’a pas besoin de les acheter, juste d’acheter un sort adjacent). 
Une fois cela fait, il peut commencer à choisir des cases dans le triangle de l’élément dont il vient 
de toucher le nom. Son point de départ dans ce triangle n’est pas la pointe du bas, mais bien la 
case qui porte le nom de l’élément duquel il provient et qui est située à la même hauteur dans le 
tableau. 
 
Pour atteindre le tableau de sorts avancés, le chaman doit activer 2 cases marquées d’un symbole 
« + ». De la même façon que pour les éléments, il n’a qu’à choisir une case adjacente à un symbole 
+ pour l’activer. Une fois qu’il a activé 2 symboles +, il peut continuer sa progression dans le 
tableau des sorts avancés en commençant dans la case centrale. 
 
Combinaison des effets magiques 
Le chaman peut utiliser tous les effets qu’il connaît pour incanter des sorts, sans autre limite 
d’utilisation que sa réserve de mana. 
 
Les sorts du tableau de base (les 4 triangles des éléments) ne peuvent pas être combinés les uns 
aux autres. Un chaman qui aurait acheté les effets Dégâts de feu et Vent sifflant, par exemple, ne 
pourrait pas les mélanger. Toutefois, un chaman qui a acheté plusieurs fois le même sort 
additionne toutes les valeurs pour connaître sa puissance maximale. Ainsi, un chaman qui a 
acheté 3 cases portant la mention Fige 15 secondes peut incanter un sort qui figerait l’adversaire 
pour 45 secondes. Les effets du tableau des sorts avancés fonctionnent de la même manière et ne 
peuvent pas se combiner entre eux. 
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Un chaman peut combiner 1 effet du tableau avancé et 1 effet du tableau de base. Ainsi, si un 
chaman a acheté des cases Armure dans le triangle Terre et Immunité aux effets mentaux dans les 
sorts avancés, il pourrait les combiner en un seul sort qui procure des PA magiques à la cible en 
plus de protéger son esprit. Dans ce cas, la durée des 2 effets est égale à la durée la plus courte 
des 2.  
 
 
Incantation des sorts 
Tel que précisé précédemment, les chamans ne sont pas limités quant à l,utilisation de leurs sorts 
de la même façon que les prêtres. Si le joueur le souhaite, il pourrait utiliser uniquement son effet 
de dégâts de glace, en autant qu’il le fait dans sa limite de mana. 
 
Incanter un sort, quel qu’il soit, utilise 1 mana. Cette valeur est fixe, que le chaman incante un 
sort du tableau de base, avancé ou une combinaison des 2. Les chamans régénèrent leur mana au 
rythme d’un point par 1 heure. 
 
Pour générer l’effet magique, ils n’ont qu’à implorer ou ordonner aux esprits de leur venir en 
aide. Ils prononcent donc des incantations en langue commune, semblables à celles des prêtres. 
L’incantation doit inclure l’explication en-jeu du sort. 
 
L’incantation d’un sort utilisant des effets du tableau de base doit contenir au moins 10 mots. 
Celle d’un sort avec des effets du tableau avancé doit contenir un minimum de 15 mots. 
Ceux qui combinent un effet de base et un effet avancé doivent contenir au moins 25 mots. 
 
Par exemple, « Esprit de la montagne, éveille-toi! Gronde, et montre l’étendue de ta puissance!» 
serait une bonne incantation pour un sort de la Terre qui fait tomber les ennemis au sol. 
 
Synergie avec la magie des Acolytes 
Les effets de magie innée de l’acolyte, utilisables à chaque 10 minutes, ne se combinent pas avec 
la magie des chamans. 
 
Néanmoins, les trois effets qui utilisent du mana, en plus de pouvoir être encore utilisés 
normalement en cas de besoin, peuvent en plus servir à améliorer les sorts incantés par le 
chaman. 
 
L’effet Attaque ne peut pas améliorer les sorts qui utilisent le feu, la glace ou l’électricité pour 
blesser. Néanmoins, le chaman peut combiner l’effet avec ses cases de +1 dégât du tableau avancé 
pour augmenter le nombre de dégâts magiques non-élémentaires infligés par son effet Attaque. 
 
L’effet Protection peut être utilisé pour augmenter de 30 secondes la durée des sorts qui utilisent 
tous les effets Immunité ainsi que Liberté de mouvement. Quand il est utilisé pour augmenter la 
durée de ces sorts, l’effet Protection ne confère pas de point d’armure. 
 
L’effet Enchantement peut être utilisé pour augmenter  d’une minute la durée des sorts qui 
utilisent les effets Bonus au prochain coup, Bonus à l’arme, Lame enflammée, Lame glacée. L’effet 
normal d’Enchantement ne s’active pas lorsqu’on s’en sert pour allonger la durée de ces sorts. 
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Le chaman peut combiner ces 3 effets autant avec un autre effet provenant du tableau de base ou 
du tableau avancé. Néanmoins, les sorts qui combinent déjà 2 effets ne peuvent pas être 
améliorés par l’un des 3 effets d’acolyte.  
 
Le chaman doit intégrer le mot de pouvoir de l’effet choisi dans son incantation pour le combiner. 
De plus, il doit ajouter au moins 5 mots en commun dans son incantation normale pour que la 
combinaison réussisse. 
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La magie de barde 
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La magie des bardes 
 
Le barde est un touche-à-tout qui a toujours une carte dans sa manche. En plus d’avoir accès à 
des compétences de combat et de discrétion, il peut utiliser les deux formes de magie suivantes. 
 
Magie de mage 
Le barde a appris à utiliser la même magie que les Mages pour tirer profit de toutes les situations. 
Il l’utilise exactement de la même façon que les mages, mais puisqu’il ne se dédie pas à cet art 
avec autant de discipline que les Mages, il doit composer avec les limitations suivantes. 
 
En devenant Barde au niveau 4, le personnage a un seul point de mana. Il peut acheter la 
compétence Mana (100xp) pour augmenter ce total, mais contrairement aux mages et chamans, 
les niveaux prérequis sont 6, 9 , 12 et 15 (le barde peut donc avoir 5 points de mana au 
maximum). 
 
Le barde connaît un seul effet lorsqu’il devient barde au niveau 4. Il en apprend un nouveau à 
chaque niveau entier. Il sélectionne ses effets dans les sphères de base et les sphères avancées 
(sauf Nécromancie et Démonologie) sans avoir à acheter celles-ci. 
 
Finalement, l’indice de puissance maximal de ses sorts est égal à la moitié de son niveau de 
personnage. Ainsi, les sorts d’un nouveau barde aura un indice de puissance maximal de 2, alors 
qu’un barde niveau 20 pourra lancer des sorts qui ont un indice de puissance de 10. 

 
 
Prestations artistiques 
 
Dans ses voyages sur les routes, le barde est à même d’apprendre une foule de chansons et de 
mélodies. Il en développe une telle maîtrise qu’il atteint une réelle communion avec Muse, la 
déesse de l’art, et il parvient à déclencher des effets magiques par la seule force de sa musique. 
 
Le barde connaît 1 prestation artistique quand il devient barde au niveau 4, et il en développe 
une nouvelle aux niveaux 5-10-15-20. Ses prestations ne peuvent pas être améliorées : elles n’ont 
qu’un seul niveau. 
 
L’effet magique de la chanson est actif tant et aussi longtemps que le barde continue à jouer. Le 
barde perd toutefois sa concentration s’il n,a pas acheté la compétence Concentration. Il peut 
utiliser ce pouvoir à volonté, mais il doit attendre au moins 10 minutes avant de reprendre une 
nouvelle chanson. Le barde n’a pas à toucher sa cible : il suffit qu’elle entende pour que la magie 
prenne effet. 

• Détection des mensonges (prend 1 minute à activer) 
• Immunité à la crainte et à la panique 
• Guérison (1 PV par 2 minutes) 
• Ralentissement des poisons et des maladies (les effets sont annulés pendant la chanson, 

mais la cible n’est pas guérie pour autant) 
• Don de langue (doit être fait sur une autre personne) 
• Détection de la magie (prend 1 minute à activer) 
• Souffrance (prend 30 secondes à activer) 
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• Contre-attaque (l’attaquant reçoit 1 dégât de feu, de glace ou électrique, le barde choisit le 
type au moment d’apprendre cette chanson) 

• Bégaiement (la cible a de la difficulté à articuler, mais ne l’empêche pas d’incanter) 
• Peau brûlante 
• Bouclier anti-projectiles 
• Crainte (prend 10 secondes à activer) 
• Soif illusoire (la cible a le besoin irrésistible d’étancher sa soif) 
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Compendium 
divin 
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La magie divine 
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Le système de magie de prêtre 
 

La magie des prêtres et des druides, nommée ci-dessous magie divine, est plus simple 
que celle des mages. En effet, les dieux leur offrent des sorts déjà créés qu’ils n’ont qu’à 
apprendre. 

 
Le système d’incantation est différent lui aussi. À la différence des mages, les prêtres et 

les druides n’utilisent pas de mots magiques. Les paroles des incantations sont au choix du 
prêtre, mais il doit réciter un petit verset en l’honneur de son dieu d’au minimum 10 mots, suivi 
de l’explication en-jeu du sort. Par exemple : « Ô Xandos, seigneur des Flammes, souverain des 
Enfers, accorde-moi la puissance de manier le feu pour qu’il consume les infidèles!» 
 
Le fonctionnement:  
Le système de magie divine est basé sur un grand tableau (disponible sur place au GN et sur 
Internet au www.royaume.ca/pretre.jpg ou www.royaume.ca/druide.jpg) 
Chaque case blanche du grand tableau correspond à un sort différent. 
 
En fonction de votre divinité, vous commencez à une case différente du tableau. Cette case 
représente la bénédiction de votre dieu. Elle est accessible seulement à ceux qui prient cette 
divinité, jamais aux autres, et on ne peut pas l’améliorer par la suite. C’est aussi à partir de cette 
case que vous débuterez votre progression à l’intérieur du tableau pour constituer votre arsenal 
de sorts. 
 
Les prêtres ont accès à presque tous les sorts du tableau, seule leur position de départ varie selon 
la divinité. Les prêtres des divinités bonnes et mauvaises peuvent acheter des sorts neutres. Les 
prêtres des divinités neutres peuvent aussi acheter des sorts bons ou mauvais. Ce sera donc à 
vous de faire votre chemin pour atteindre les sorts que vous désirez. Les druides, euc, n’ont qu’à 
suivre le cheminement souhaité puisqu’ils commencent tous au même endroit dans leur tableau 
(la case du centre). 
 
La plupart des sorts possèdent des possibilités d’amélioration (power-up). Ces améliorations 
permettent de rendre le sort plus puissant et de l'incanter une fois de plus par GN.  
 
Comment fonctionne l’évolution ?  
Chaque niveau de personnage permet de dépenser 2 points dans le tableau des sorts (seulement 1 
au niveau 1, puisqu’il faut dépenser un point pour sa bénédiction). Ces points peuvent être utilisé 
de deux façons différentes. 
 
Apprendre un nouveau sort : le joueur choisit un sort qui est adjacent à un sort qu’il connaît déjà. 
Il peut l’incanter une fois par GN à sa plus basse puissance. 
 
Améliorer un sort connu : le joueur sélectionne un sort qu’il a déjà appris. Cela lui permet de 
l’incanter une fois de plus par GN, en plus d’avoir accès aux effets renforcés. 
 
Vous commencez votre cheminement avec le sort de votre case de départ (bénédiction) ET un 
sort de votre choix, qui doit être adjacent à votre case de départ.   
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Vous vous bâtirez ainsi une réserve de sorts propres à votre personnage et vous ferez évoluer 
votre tableau de sorts dans la direction qui vous intéresse pour aller chercher les sorts que vous 
désirez pour votre personnage.  
 
Voici un exemple :  
Soin: [vous pouvez l'incanter 1 fois par GN]  
Guérison de 3 points de vie.  
Soin (amélioration 1): [vous pouvez l'incanter 2 fois par GN]  
Guérison de 5 points de vie.  
Soin (amélioration 2): [vous pouvez l'incanter 3 fois par GN]  
Guérison de 7 points de vie.  
 
Comment puis-je regagner mes sorts durant le GN ? 
Le prêtre peut participer à un rituel religieux d’une durée de 30 minutes (une cérémonie, une 
messe, un sacrifice, une séance de méditation silencieuse) pour regagner l’entièreté de ses sorts 
utilisés. Sa liste de sorts est alors complètement renouvelée. Cette cérémonie peut être effectuée à 
tout moment, mais un maximum de 2 fois par GN. Plusieurs prêtres peuvent participer ensemble 
à cette messe et la durée demeure la même. Les clercs et lez zélateurs ne peuvent pas diriger le 
rituel: pour regagner leurs sorts, ils doivent assister à une cérémonie dirigée par un prêtre de leur 
propre divinité (ou du prêtre des Fléaux/de la Lumière, si nécessaire). 
 
Qu’est-ce qu’un chemin spécial?  
Les chemins spéciaux sont des sorts qui ne sont pas accessibles à tous les prêtres et qui ne seront 
pas connus de tous. Ce sont des sorts restreints qui peuvent avoir comme prérequis: 
- un certain niveau (niveau 10, par exemple)  
- une certaine divinité (prier Leila, par exemple) 
  
Les sorts qui se trouvent dans ces lignes sont généralement plus forts que ceux du tableau 
régulier. Aussi, certaines de ces cases uniques contiennent des sorts que nous créerons ensemble 
pour votre personnage en cas par cas. 
 
Les prières et des bénédictions 
Les prières sont des effets magiques qui permettent au lanceur de sort de créer un effet continu 
tant et aussi longtemps qu’il incante à haute voix. Les prières sont utilisables à volonté, mais si le 
prêtre arrête sa prière (volontairement ou parce qu’il est déconcentré), il doit attendre au moins 
10 minutes avant d’utiliser une autre prière. 
 
Un Disciple connaît uniquement la prière de base propre à son dieu. En devenant Prêtre au 
niveau 4, le personnage peut en apprendre une autre ou améliorer celle qu’il connaît. Il en est de 
même aux niveaux 5-10-15-20. Les nouvelles prières doivent toujours être choisies dans la liste de 
l’alignement du prêtre. 
 
Les prières, comme toutes les incantations, doivent être faites à voix haute et audible à tout ceux 
qui entourent le prêtre. Elles doivent être claires et décrire l’effet de la prière.  Si la prière est 
arrêtée (volontairement ou non), le prêtre doit attendre 10 minutes avant de recommencer.  
 
Les bénédictions, quant à elles, sont le pouvoir magique commun à tous les serviteurs d’une 
même divinité. Ce sort est utilisable à volonté, mais un temps de recharge d’une heure est 
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nécessaire entre chaque bénédiction. Toutes les bénédictions sont utilisables uniquement au 
toucher ou sur le prêtre, et ne fonctionnent que sur une cible consentante.  
 
 
La liste des prières et des bénédictions 
 
La Lumière: 
Lufia 
Prière : Lumière (le prêtre peut se servir d’une lampe de poche tant qu’il prie) 

• Lumière du jour (les personnages dans la lumière de la lampe sont affectées 
comme s’ils étaient au soleil en plein jour; cela a un impact sur certaines races et 
sur l’utilisation de certains pouvoir) 

 
Bénédiction : Régénération pacifique (guérison de 1 PV/minute pour 5 minutes, arrête 
immédiatement si la personne bénie touche une arme ou lance un sort offensif) 
 
Caladnei 
Prière : Détection des mensonges sur la cible touchée (prend 1 minute à activer) 

• Prend 30 secondes à activer 
o Remplace Détection des mensonges par Vérité 

 
Bénédiction : Jugement de Caladnei (le prêtre décide si la personne en agonie aura 5 minutes de 
plus ou de moins pour être stabilisée) 
 
Melfice 
Prière : Immunité à la crainte et à la panique (sur soi ou la personne touchée) 

• Ajoute l’effet d’ancrage (ne peut être déplacé contre son gré) 
o Ajoute immunité à tous les effets mentaux 

 
Bénédiction : Force accrue (2 minutes) 
 
Leila 
Prière : Guérison (1 PV après 2 minutes de prière sur soi ou la personne touchée) 

• 1 PV après 1 minute 
o 2 PV après 1 minute 
 

Bénédiction : Guérison 5 PV 
 
Mira 
Prière : Repoussement des morts-vivants 

• Affecte aussi les créatures de la nuit (vampires, loups-garous, ombres) 
o Affecte aussi les démons 

  
Bénédiction : Contrôle du hasard (le prêtre choisit le résultat de n’importe quel tirage résultant 
de la chance et qui a une influence sur lui-même ou la personne touchée) 

 
Osskaëll 
Prière : Ralentissement des poisons et des maladies (les effets négatifs sont réprimés tant que 
dure la prière, mais la cible n’est pas guérie pour autant) 
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Bénédiction : Corps immaculé : la pureté qui se dégage de la personne bénie est telle que nul ne 
peut lui toucher pendant 2 minutes 
 
 
 
 
 
 
Neutres : 
 
Milwelt 
Prière : Don de langue (doit être fait sur une autre personne, en la touchant) 

• Affecte une deuxième cible touchée 
 

Bénédiction : Vision ultime pour 1 minute (détecte l’invisibilité, la magie et les illusions) 
 
Mino-Onim 
Prière : La cible s’endort. 30 secondes d’activation, la cible se réveille si elle est attaquée. 

• Contrôle des rêves de la personne endormie 
 

Bénédiction : Permet d’annuler un sort affectant l’esprit qui vient d’être lancé sur soi, ou de 
dissiper celui qui affecte la personne touchée. 
 
Estravius 
Prière : Détection de la magie (prend 1 minute à activer) 

• Prend 30 secondes à activer 
 
Bénédiction : Banque d’Estravius. Le prêtre peut conserver sur lui une bourse secrète, hors-jeu et 
involable qui représente l’or qu’il a déjà envoyé vers son dieu. Lorsqu’il utilise sa bénédiction, le 
prêtre ouvre cette bourse, ajoute ou  enlève de l’or, et la referme. Il est interdit d’ouvrir la bourse 
sans utiliser la bénédiction. Cette bourse n’est pas volable, et ne peut contenir que des pièces d’or.  
 
Théra 
Prière : Sanctuaire : la cible devient immunisée à toute forme d’attaque et à la magie, mais ne 
peut rien faire d’autre que parler et marcher. L’effet se dissipe aussitôt qu’elle essaie d’attaquer 
ou de lancer un sort. Le druide doit toucher la cible, et ne peut utiliser cette prière sur lui-même. 
 
Bénédiction : Régénération forestière : la cible doit être en contact avec un arbre quand la 
bénédiction lui est offerte. Elle est guérie de 1 PV par minute tant qu’elle garde le contact avec 
l’arbre, pour un maximum de 5 minutes. 
 
Tynus 
Prière : Compétence à l’arme, sur soi seulement (le prêtre perd normalement sa concentration s’il 
est frappé) 

• Cette prière peut désormais être utilisée en portant n’importe quel type d’armure (les 
prêtres ne peuvent habituellement pas utiliser leurs prières avec une armure) 
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o Ajoute la compétence Maniement du bouclier 
 

Bénédiction : Armure magique de 3 PA non régénérables, la protection se dissipe après 1 heure 
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Les Fléaux: 
Kharna 
Prière : Souffrance (au toucher, prend 10 secondes à activer) 

• La prière inflige 1 dégât sans armure par minute. 
o Torture : la cible doit révéler une information véridique après 5 minutes (ne 

fonctionne pas si la cible possède la compétence Résistance à la torture) 
 

Bénédiction : Immunité aux effets mentaux pour 5 minutes. Pendant ce temps, la personne bénie 
est forcée de dire le contraire de ce qu’elle pense. 
 
Zorak 
Prière : Drain de vie (1 de dégât sans armure après 2 minutes de prière, le prêtre ou une autre 
cible touchée regagne autant de PV) 

• 1 PV après 1 minute 
• 2 PV après 1 minute 
 

Bénédiction : Transformation en mort-vivant pour 5 minutes. La cible perd tous ces signes vitaux 
et tous les sorts qui affectent uniquement les morts-vivants peuvent l’affecter.  
 
Xandos 
Prière : Rétribution du feu (l’attaquant reçoit 1 dégât de feu par attaque de mêlée contre le prêtre) 

• 2 dégâts de feu 
• 3 dégâts de feu 
 

Bénédiction : Immunité au feu pour 5 minutes 
 
Drixx 
Prière : Invisibilité sur soi ou la personne touchée. Prend 10 secondes à activer. Le prêtre doit tout 
de même incanter à haute voix! 

• Activation instantanée 
o Affecte 2 cibles (ou soi-même et un autre) 

 
Bénédiction : Anti-détection pour 5 minutes. Tous les sorts de détection lancés sur la cible 
(mensonges, magie, illusions, or, intentions mauvaises, etc…) ne détectent rien d’anormal. 
 
Cyrius 
Prière : Silence (prend 10 secondes à activer) 
Bénédiction : Force Accrue (2 minutes) 
 
Malahar  
Prière : Aveuglement. Prend 10 secondes à activer 
Bénédiction : Don du sang : le prêtre mord la personne bénie au cou ou au poignet et lui inflige 2 
points de dégât. Grâce au sacrifice du fidèle, le prêtre est guéri de 4 PV. 
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La magie de 
Dryade/Satyre 
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Les dryades et les satyres pratiquent une forme de magie liée aux puissances de la nature. La 
majorité invoquent Théra dans leurs prières, mais nul ne sait si leurs pouvoirs proviennent de la 
déesse ou de la nature elle-même. Leurs incantations sont très courtes, mais doivent tout de 
même expliquer brièvement les effets du sort. 
 
Par exemple :  Thera, que ton souffle divin apaise mes plaies! 
 Puissance de la terre, fortifie mon corps et guéris moi de mes blessures! 
 
Sort Niveau 1 : Soins
Soigne 3 PV sur une personne, 1 fois / heure. 
Sort Niveau 2 : Lierres grimpants  
Enchevêtre trois cibles jusqu’à la taille. (1 minute) (5 fois par GN) 
Sort Niveau 3 : Enchantement 
Bonus à l’attaque sur une arme (+1 magique). (2 minutes) (4 fois par GN) 
Sort Niveau 4 : Soins majeurs 
Augmente Soins à 6 PV et peut être distribué en tranches de 3 PV sur différentes cibles 
Sort Niveau 5 : Régénération 
Fait repousser les membres perdus, guéris des coups critiques et guéris la cible de 1 PV par 
minute pendant 10 minutes. (4 fois par GN) 
Sort Niveau 6 : Invisibilité 
Sur soi seulement, ne fonctionne que dans la forêt. Le personnage réapparaît aussitôt qu’il sort 
des bois ou qu’il attaque. (5 minutes) (4 fois par GN) 
Sort Niveau 7 : Corps de pierre 
Rend une cible invulnérable aux armes et à la magie, mais elle ne peut que marcher lentement (ni 
attaque ni sort). (5 minutes) (2 fois par GN) 
Sort Niveau 8 : Destruction des morts-vivants et des créatures de la nuit
Inflige 5 pts de dégât à une cible. Max 1 fois par heure. (5 fois par GN) 
Sort Niveau 9 : Puissance naturelle 
Permet de se transformer en vieux chêne combattant (dryade) ou en énorme minotaure (satyre). 
Peut se battre à mains nues pour 1 point de dégâts et gagne Force Magique et 30 PV temporaires 
pendant 5 minutes ou jusqu’à ce qu’il atteigne 0 PV. (2 fois par GN) 
Sort Niveau 10 : Soins extrêmes 
Augmente Soins à 9 PV et peut être distribué en tranches de 3 PV sur différentes cibles 
Sort Niveau 12 : Dissolution 
Dissout une arme normale (non masterwork) en poussière. (Permanent) (3 fois par GN ) 
Sort Niveau 14 : Souffle de vie 
Stabilise automatiquement une cible, sans bandages (2 fois par GN) 
Sort Niveau 16 : Soins divins 
Augmente Soins à 12 PV et peut être distribué en tranches de 3 PV sur différentes cibles 
Sort Niveau 18 : Doigt de la mort 
Rend une cible touchée à 0 PV (1 fois par GN) 
Sort Niveau 20 : Cercle de guérison totale
Guérit totalement les PV (tout ceux qui touchent le lanceur) (2 fois par GN) 
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Talents des 
templiers 
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Pouvoir des Templiers de la lumière et des fléaux : 
 
 
 
Niveau 1 : Aura divine 
Aura bonne ou maléfique, sur soi-même seulement (5 minutes) (4 fois par GN) 
Niveau 2 : Arme sainte 
L’une des armes du templier inflige des dégâts magiques pour 5 minutes, sur soi-même (3 fois 
par GN) 
Niveau 3 : Soins 
Guérit 6 PV d’une personne, au toucher (1 fois toutes les 2 heures) 
Niveau 4 : Armure de la foi 
Réduction des dégâts sur soi-même (-1 à tous les dégâts reçus, minimum de 1) (5 minutes) 3 fois 
par GN 
Niveau 5 : Liberté de mouvement 
Le templier est affecté en permanence par l’effet Liberté de mouvement. 

 
 
 

Notes importantes :  
Les incantations fonctionnent comme celles des dryades/satyres.  
 
Les pouvoirs du templier, sauf celui de Soins, ne sont utilisables que sur lui-même et 
ne sont pas affectés par les effets d’une dissipation de la magie. 




