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Utilisation de la magie Arcanne 
Version 2.1 

 
Incantation 
L’incantation magique des utilisateurs de magie arcanne est prédéfinie d’une série de mots à 
prononcer dans le bon ordre pour atteindre l’effet désiré. Si le jeteur de sort se trompe, ne serrai-ce que 
d’un seul mot, cela dissipe instantanément la magie du sort lancé. Pour chaque niveau de sort lancé, le 
jeteur devra dépenser 1 point d’énergie arcanne.  
(Un sort niveau 1 = 1 point de magie, niveau 2 = 2 points de magie et niveau 3 = 3 points de magie) 
 
Temps d’affaiblissement 
Chaque sort requiert un temps de repos dû à toute l’énergie qui quitte le corps du jeteur de sort. Ce 
temps est représenté par une seule seconde par niveau de sort. Le personnage est donc dans 
l’impossibilité de courir, fait -1 dégât à toutes ses attaques physiques et ne peut pas jeter de sort. On 
compte 1,2 ou 3 bateaux. 
 
Liste de sort 
Un personnage a droit à tous les sorts de la liste qu’ils savent utiliser, à l’exception des mages qui 
doivent les acheter au choix. 
 
Concentration 
Un personnage qui lance un sort ne peut pas se déplacer ni recevoir de dégâts sinon, il perd ses points 
de magie comme si il l’avait utiliser et le sort prend fin. Seul des niveaux de Concentration permettent 
de recevoir des dégâts ou de pouvoir marcher durant l’incantation d’un sort. 
 
Incantation en armure 
La magie arcanne à besoin de liberté pour entrer et sortir du magicien de façon à créer la magie 
voulue. Pour pouvoir lancer un sort en armure, le personnage doit non seulement pouvoir porter 
l’armure mais également pouvoir incanter dans cette armure. Si un personnage lance un sort en armure 
sans avoir le don, le sort échouera à coup sur. Le personnage aura besoin du don Incanter en armure. 
 
Énergie magique arcanne 
La magie arcanne se divise en 5 grands types. 
L’énergie de la chaleur représente les sorts de magie de feu. 
L’énergie du froid représente les sorts de magie de glace. 
L’énergie de la vie représente les sorts de magie végétale/animale. 
L’énergie négative représente les sorts de magie noire. 
L’énergie pure représente les sorts de magie universelle. 
 
Dissipation 
Peu importe l’énergie, chaque jeteur de sort peut décider de mettre un terme aux effets des sorts qu’il 
lance (les sorts aillant une durée uniquement) 
Un sort interrompu avant la fin de l’incantation consomme tout de même les points de magie 
normalement dépensés. Quand un personnage meurt tous ses sorts se dissipent. 
 
Catégorie 
Niveau 1 et 2 = Basse magie 
Niveau 3 = Haute magie  
 
Sort à distance 
Pour lancer un sort à distance à un autre personnage, celui-ci doit voir 50% du corps de sa cible.  Son 
bouclier, peu importe la grandeur, ne peut pas cacher le personnage. 
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Rituel  
Le rituel est un moment où un utilisateur de la magie prépare un symbole magique ainsi qu’une série 
de plusieurs mots, phrases et paragraphes. Généralement les rituels requièrent des composantes dans le 
but d’augmenter la canalisation magique (chandelle, pierre, poudre magique et autres composantes 
spéciales).Les points de magie sont la principale base de la canalisation magique, plus il y en a, plus le 
rituel a des chances de réussite. Deux sortes d’énergies différentes ne peuvent pas être jumelées 
(arcanne, divine, sonore etc.…). Mais l’énergie vitale (points de vie) peut être cumulée avec tous les 
types d’énergie. Un rituel doit avoir une durée minimum de 5 minutes. 
 
Abuser de la magie 
Un lanceur de sort qui abuse de la magie peut avoir de graves conséquences. Exemple : un lanceur de 
sort ne cesse de lancer des sorts d’augmentation et régénère sa magie continuellement pour 
augmenter plusieurs personnes de son groupe et entre dans le combat avec tous ses points de magie. 
Dans ce cas, les maîtres de jeu décideront les conséquences de l’abus (s’il considère les actions du 
lanceur de sorts comme abusives). 
 

SECTION SORTS 
 

Sorts universels 
 

Sorts de niveau 1 

Détection de la magie 

Arme magique 

Sorts de niveau 2 

Identification de la magie 

Dissipation de la magie 

Sorts de niveau 3 

Vision lucide 

Armure de mage 

 
Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Détection de la magie 
Universel 1 
Incantation magique : Magika del magicite nar 
Augmentation : ---      Cible : spécial 
Portée : 9 mètres de rayon     Durée : concentration 
Description : Ce sort permet de détecter les objets magiques et les sorts effectifs se trouvant dans la 
zone d’effet du sort. 
 
Arme magique 
Universel 1, Guerre 1 
Incantation magique : Magika arma tarius nar 
Augmentation : arme     Cible : une arme 
Portée : touchée     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort permet au possesseur de l’arme d’infliger des dégâts magiques. 
 
Identification de la magie 
Universel 2 
Incantation magique : Magika relevatis propriéra obtarium nar 
Augmentation : ---     Cible : un objet magique ou un sort 
Portée : touché      Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet à un personnage d’identifier les propriétés magiques d’un objet magique 
ou d’identifier un sort effectif. *Attention : certains objets magiques et artefacts doivent être étudiés 
car un simple sort d’identification n’est pas assez puissant pour en révéler les réelles propriétés. 
 



Codex Arcanne  3 
 

Dissipation de la magie 
Universel 2, Guerre 2 
Incantation magique : Magika dissipatis endiss effecta nar 
Augmentation : ---     Cible : un sort qui a une durée 
Portée : 25 mètres     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet de dissiper un effet magique causé par un sort de niveau 1 ou 2. Il ne 
permet en aucun temps de désactiver un objet magique mais il peut dissiper ses effets, comme dans le 
cas où un magicien lance un mur de glace à partir d’un bâton magique.  
 
Armure de mage 
Universel 3 
Incantation magique : Magika armura purasis protecta vitarium nar 
Augmentation : armure     Cible : une personne 
Portée : touchée     Durée : 15 minutes 
Description : Ce sort permet d’augmenter la résistance d’une armure ou encore même d’un vêtement 
de façon à ce que le personnage bénéficie de 3 points d’armure supplémentaire. Mais si ce sort est fait 
sur un vêtement, il est uniquement compté comme une armure magique que tout le monde peut porter. 
Ce sort ne peut pas être fait sur les vêtements et sur l’armure d’un personnage. 
 
Vision lucide 
Universel 3 
Incantation magique : Magika détectarium visiona albak nar 
Augmentation : ---     Cible : jeteur de sort 
Portée : 9 mètres     Durée : Concentration 
Description : Ce sort permet au jeteur de sort de voir les objets magiques, les choses/personnages 
invisibles ou dissimulés et de détecter les pièges magiques à moins de 9 mètres de lui. Le jeteur doit 
rester concentré et rester en place tout au long du sort. Sauf s’il possède une concentration de niveau 1, 
dans ce cas, il peut se déplacer normalement en marchant mais le sort a une durée de 5 minutes.  
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Sort de feu 

 
Sorts de niveau 1 

Arme de feu 

Lumière 

Toucher brûlant 

Sorts de niveau 2 

Flamme 

Mur de feu 

Immunité au feu 

Sorts de niveau 3 

Zone chaude 

Pluie de météorites 

Boule de feu 
 
Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Arme de feu 
Feu 1, Guerre 1 
Incantation magique : Faher arma inflamatum nar 
Augmentation : arme     Cible : une arme 
Portée : touchée     Durée : 1 heure 
Description : Le jeteur de sort lance cet enchantement sur une arme et l’arme infligera des dégâts de 
feu. 
Flammes supérieures : La durée augmente à 1h30. 
 
Lumière 
Feu 1 
Incantation magique : Faher lumina dariska nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : personnelle     Durée : 1 heure 
Description : Ce sort permet à un personnage d’avoir une lumière, lampe de poche vers le bas, 
cracklight ou toute autre objet faisant de la lumière approuvé par un maître de jeu. 
Flammes supérieures : La durée augmente à 2 heures. 
 
Toucher brûlant 
Feu 1 
Incantation magique : Faher imolazio toulkar nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : personnelle     Durée : 1 heure 
Description : Ce sort permet à un personnage d’infliger 2 points de dégâts de feu à la prochaine 
personne qui touchera de sa main directrice. 
Flammes supérieures : Augmente les dégâts à 3 points de dégâts de feu. 
 
Flammes 
Feu 2, Guerre 2 
Incantation magique : Faher flamma driza naziriss nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : 15 mètres     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet à un personnage d’infliger 3 points de dégâts de feu à la cible du jeteur de 
sort. 
Flammes supérieures : La portée augmente à 20 mètres. 
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Mur de feu 
Feu 2 
Incantation magique : Faher muradriss firass imola nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : 10 mètres     Durée : 10 minutes 
Description : Ce sort crée un mur de feu de 5 mètres de haut par 10 mètres de long (30 centimètres de 
large). Toute personne tentant de le traverser recevra 2 points de dégâts de feu et traversera le mur. . 
Toutes les attaques passent sans problèmes. Une attaque de glace dissipe instantanément le mur de feu. 
Le personnage devra attendre 10 minutes avant d’avoir de nouveau recours à un sort de « mur ». 
Flammes supérieures : Augmente les dégâts à 3 points de dégâts de feu. 
 
Immunité au feu 
Feu 2 
Incantation magique : Faher protecta uniss corporella nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : touchée     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort permet au personnage enchanté, d’être totalement immunisé à toute forme de feu 
ou dégâts purement magiques de feu, sauf le feu critique. Les attaques de feu physiques passent sans 
problèmes mais on y enlève l’effet feu. 
Flammes supérieures : La durée augmente à 1 heure. 
 
Zone chaude 
Feu 3 
Incantation magique : Faher dar inflamatum hardiss firbass nar 
Augmentation : personnage, arme   Cible : Personnage(s) ou arme 
Portée : 6 mètres de rayon    Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort permet de produire un des 3 effets suivant : Immunité au feu, amélioration 
d’arme (permet d’infliger des dégâts de feu) ou 3 points de dégâts. Cette effet affecte toute la zone et 
dure 5 minutes (sauf si le personnage choisit d’infliger des dégâts, si il choisi cette option le sort aura 
une durée instantanée). 

Flammes supérieures : La durée augmente à 10 minutes 
 
Pluie de météorites 
Feu 3 
Incantation magique : Faher tombeross cilak météora karnaz nar 
Augmentation : ---     Cible : 1 à 3 personnes 
Portée : 20 mètres     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet de faire tomber du ciel 3 météorites qui font 2 points de dégâts de feu 
chacune. Les 3 météorites doivent être projetées sur 3 personnes différentes se trouvant à portée du 
jeteur. Le personnage n’est pas obligé de toucher 3 cibles différentes si seulement 2 ennemis se 
trouvent à portée, il peut projeter seulement 2 météorites. 
Flammes supérieures : Augmente les dégâts des 3 météorites à 3 points de dégâts de feu. 
 
 
Boule de feu 
Feu 3 
Incantation magique : Faher ballak imolarius firaz projecta nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : 15 mètres     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet de projeter une boule de feu infligeant 4 points de dégâts de feu à une 
cible. 
Flammes supérieures : Augmente les dégâts à 6 points de dégâts de feu. 
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Sorts de glace 
 

Sort de niveau 1 

Arme de glace 

Toucher glacial 

Mur de glace 

Sort de niveau 2 

Boule de glace 

Bouclier de glace 

Immunité au froid 

Sort de niveau 3 

Zone de congélation 

Dôme de glace 

Armure glaciale 

 
Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Arme de glace 
Glace 1, Guerre 1 
Incantation magique : Glaris arma congelaris nar 
Augmentation : arme     Cible : une arme 
Portée : touchée     Durée : 30 minutes 
Description : Le jeteur de sort lance cet enchantement sur une arme et l’arme infligera des dégâts de 
glace. 
Glace supérieure : La durée augmente à 1 heure. 
 
Toucher glacial 
Glace 1 
Incantation magique : Glaris frigilar tulkar nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : personnelle     Durée : 1 heure 
Description : Ce sort permet à un personnage d’infliger 2 points de dégâts de glace à la prochaine 
personne qui touchera de sa main directrice. 
Glace supérieure : Augmente les dégâts à 3 points de dégâts de glace. 
 
Mur de glace 
Glace 1 
Incantation magique : Glaris mura elevatiss nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : 10 mètres     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort crée un mur de glace de 5 mètres de haut par 10 mètres de long (30 centimètres 
de large). Le mur possède une résistance de 20 points de vie. Seul un mur de glace peut être efficace à 
la fois. Le personnage devra attendre 10 minutes avant d’avoir de nouveau recours à un sort de 
« mur ». 
Glace tenace : La durée augmente à 10 minutes. 
Glace supérieure : Augmente le mur à 30 points de vie 
 
Boule de glace 
Glace 2 
Incantation magique : Glaris ballak frillass projecta nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : 15 mètres     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet de projeter une boule de glace infligeant 3 points de dégâts de glace à une 
cible. 
Glace supérieure : La portée augmente à 20 mètres. 
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Bouclier de glace 
Glace 2, Guerre 2 
Incantation magique : Glaris proteka ameliora galarius nar 
Augmentation : bouclier    Cible : un bouclier 
Portée : touchée     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort augmente la résistance d’un bouclier de 1 point. 
Glace tenace : La durée augmente à 1 heure. 
Glace supérieure : Augmente de 2 points la résistance d’un bouclier. 
 
Immunité au froid 
Glace 2 
Incantation magique : Glaris protecta uniss corporella nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : touchée     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort permet au personnage enchanté d’être totalement immunisé à toutes formes de 
froid et tous dégâts purement magiques de glace. Les attaques de glace physiques passent sans 
problèmes mais on y enlève l’effet glace.  
Glace supérieure : La durée augmente à 1 heure. 
 
Zone de congélation 
Glace 3 
Incantation magique : Glaris armura congelatum hardiss fröst nar 
Augmentation : armure     Cible : armures 
Portée : 3 mètres     Durée : 10 minutes 
Description : Ce sort permet à toute personne dans la zone de bénéficier de 2 points d’armure 
supplémentaire. Cet effet ne touche que les personnes ne bénéficiant d’aucune augmentation d’armure 
ou qui en possède une plus faible, dans ce cas, le personnage doit décider laquelle reste affective. Le 
jeteur de sort devra attendre 20 minutes avant de lancer se sort à nouveau. 
Glace supérieure : La durée augmente à 15 minutes 
 
Dôme de glace 
Glace 3 
Incantation magique : Glaris doma elevatiss dalkaniss borass nar 
Augmentation : ---     Cible : jeteur de sort 
Portée : personnelle     Durée : 2 minutes 
Description : Ce sort permet de créer un dôme de glace autour du jeteur et de ceux qui se trouve dans 
la zone avec lui. Seul 10 points de dégâts de feu physique ou purement magique peuvent venir à bout 
du dôme de glace. Le dôme de glace prend forme avec un rayon de 3 à 6 mètres. Rien ne peut sortir ou 
entrer dans le dôme de glace. 
Glace supérieure : La durée augmente à 3 minutes. 
 
Armure glaciale 
Glace 3 
Incantation magique : Glaris armura dexiss kass vitarium nar 
Augmentation : armure     Cible : une personne 
Portée : personnelle     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort permet de créer une impressionnante armure de glace sur une personne ne 
possédant pas d’armure. Cette armure procure une résistance de 4 points. Le personnage ne pourra pas 
avoir recours de nouveau à ce sort durant 5 minutes. 
Glace tenace : La durée augmente à 1 heure. 
Glace supérieure : Augmente à 6 points de vie la résistance de l’armure. 
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Sort de Végétal/animale 

 

Sort de niveau 1 

Réparation naturelle 

Écorce 

Amitié animale 

Sort de niveau 2 

Mur de racines 

Attaque de feuilles 

Peau d’écorce 

Sort de niveau 3 

Arbre protecteur 

Puissance naturelle 

Camouflage 

 
Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Réparation naturelle 
Végétal/animal 1 
Incantation magique : Vetalika reparatis vegetass nar 
Augmentation : ---     Cible : spécial 
Portée : touchée     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet de redonner 2 points de protection à une armure de cuir ou 1 point de 
résistance à un bouclier de bois (cet effet ne peut pas être effectif si le bouclier est déjà détruit). Ce sort 
permet également de guérir les créatures végétales de 3 points de vie. 
Efficacité végétale : le sort redonne 3 points de protection à une armure de cuir, 1 point de résistance 
à un bouclier de bois ou encore 5 points de vie à  une créature végétale. 
  
Écorce 
Végétal/animal 1 
Incantation magique : Vetalika potika perika nar 
Augmentation : armure     Cible : une personne 
Portée : touchée     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort permet de créer une mince couche d’écorce qui forme une armure sur la cible du 
personnage. Le personnage ne pourra pas mettre d’armure par dessus. L’armure procure une résistance 
de 2 points d’armure supplémentaire. 
Végétation durable : La durée du sort se prolonge pour une durée total de 1 heure. 
Efficacité végétale : La résistance augmente à 3 points. 
 
Amitié animale 
Végétal/animal 1 
Incantation magique : Vetalika charmïss amitika nar 
Augmentation : ---     Cible : un animal  
Portée : 10 mètres     Durée : 10 minutes  
Description : Ce sort permet de calmer un animal/semi animal et de le rendre plus gentil envers le 
lanceur de sort. Se sort est un sort de charme. 
Efficacité végétale : Le sort prend une durée totale de 15 minutes. 
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Mur de racines 
Végétal/animal 2 
Incantation magique : Vetalika murasika palve ratiss nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : 10 mètres     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort a pour effet de faire radicalement grossir les racines de façon à ce qu’elles 
montent et forment un mur impénétrable de 5 mètres de haut par 10 mètres de long (30 centimètres de 
large). Le mur possède 20 points de vie. Le personnage devra attendre 10 minutes avant d’avoir de nouveau 
recours à un sort de « mur ». 
Végétation durable : La durée du sort se prolonge pour une durée total de 10 minutes. 
Efficacité végétale : Le mur augmente pour un totale de 30 points de vie. 
 
Attaque naturelle 
Végétal/animal 2 
Incantation magique : Vetalika offenza projeka deltak nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : 15 mètres     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet d’ordonner aux plantes d’attaquer la cible du jeteur de sort. Ainsi, la 
nature déploie racines, feuilles ou encore branches d’arbre pour lui infliger 2 points de dégâts critique. 
Ce sort ne peut être fait que si la cible se trouve en forêt.  
Efficacité végétale : La portée augmente à 20 mètres. 
 
Peau d’écorce 
Végétal/animal 2 
Incantation magique : Vetalika corporella proteka jadissimo nar 
Augmentation : personnage    Cible : une personne 
Portée : 15 mètres     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort procure à la cible un bonus de 2 points de vie qui ne peuvent pas être régénérés. 
Ces points de vie sont comptés comme sans armure, ils protègent donc le personnage des attaques 
sournoises et autres attaques affectant directement le corps.  
Végétation durable : La durée du sort se prolonge pour une durée total de 1 heure. 
Efficacité végétale : Le bonus prend un total de 3 points de vie. 

 
Arbre protecteur 
Végétal/animal 3 
Incantation magique : Vetalika animatis vetalis proteka moriss nar 
Augmentation : ---     Cible : un arbre 
Portée : touchée     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort a pour effet d’animer un arbre. Bien qu’il ne soit pas plus intelligent, cet arbre 
possédera le pouvoir d’attaquer et de défendre le jeteur de sort. L’arbre attaque si une personne vient à 
s’approcher à moins de 6 mètres de lui. Dans cette circonstance, il lui fera 2 points de dégâts 
(contondant) et celui-ci sera projeté à 3 mètres de la zone d’attaque de l’arbre. Le jeteur de sort peut 
dire à l’arbre d’attendre et de laisser entrer le personnage. Dans ce cas le jeteur de sort peut faire 
attaquer l’arbre au moment de son choix. L’arbre repousse instantanément les ennemis qui se trouvent 
dans sa zone. Si le jeteur de sort est attaqué, il encaissera tout de même l’attaque de son ennemi. Si 10 
points de dégâts de feu sont fait à l’arbre protecteur, le sort se dissipe instantanément. Si une personne 
attaque dans la zone protégée, cette personne est immédiatement repoussée aussi violemment que les 
ennemis (Si le lanceur de sort attaque, le sort prend fin). * L’arbre protecteur doit être fait sur un arbre 
de grande taille (pour information, voir maître de jeu). Le personnage devra attendre 30 minutes avant 
d’avoir de nouveau recours à se sort. 
Efficacité végétale : le sort prend une durée de 10 minutes 
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Puissance naturelle 
Végétal/animal 3 
Incantation magique : Vetalika ultima féroka naturel dalk nar 
Augmentation : personnage    Cible : spécial 
Portée : touchée     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort augmente considérablement la force des animaux, créatures végétales et 
utilisateurs d’arme naturelle. Le jeteur de sort peut lancer ce sort sur lui-même pour augmenter ses 
dégâts physiques de 1 point avec des armes naturelles (gourdin et bâton de bois). Normalement, les 
armes de bois ne font qu’un point de dégât mais avec ce sort la limite augmente à 2, ainsi l’arme 
inflige 2 points de dégâts. Ce sort donne un bonus de +1 point de dégât aux animaux (effectif sur les 
armes naturelles uniquement). * Ce sort ne permet pas d’affecter les semis hommes mais affecte tout de 
même la métamorphose (bien qu’un personnage métamorphosé ne puisse pas jeter ce sort sur lui-même après sa 
transformation en animale). 
Efficacité végétale : le sort prend une durée d’une heure. 
 
Camouflage 
Végétal/animal 3 
Incantation magique : Vetalika hidda visilis natura darak nar 
Augmentation : ---     Cible : lanceur de sort 
Portée : personnelle     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort permet au personnage de se camoufler dans la forêt. Tant qu’il restera immobile 
et concentré sans faire de bruit, le personnage sera invisible. Si le personnage bouge ou fait une petite 
action comme boire une potion, le sort prend fin. Aucun sort de détection et aucun sort d’aura ne 
détectent ou forcent le personnage à bouger. Si le personnage veut attaquer, il devra redevenir visible 
10 secondes avant l’attaque. Cette augmentation ne compte comme aucune augmentation de personne, 
il est donc toujours possible d’enchanter une personne ayant ce sort. 
Efficacité végétale : le sort prend une durée de 10 minutes. 
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Sort supplémentaire Végétal/animale 

Requière le don pour accéder aux sorts supplémentaires végétal/animale 
 
Sort de niveau 1 

Guérison animale 
Sort de niveau 2 

Enchevêtrement 
Sort de niveau 3 

Métamorphose de guerre 

 
Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Guérison naturelle 
Végétal/animal 1 
Incantation magique : Vetalika heäl animak nar 
Augmentation : ---     Cible : un animal ou le jeteur de sort 
Portée : touchée     Durée : instantanée 
Description : Ce sort guéri de 4 points de vie un animal ou un semi animal. Ce sort ne peut être fait 
qu’une fois toute les 5 minutes. 

 
Enchevêtrement 
Végétal/animal 2 
Incantation magique : Vetalika racina manifek imobilizak nar 
Augmentation : ---     Cible : une personne 
Portée : touchée     Durée : 30 secondes 
Description : Ce sort permet au jeteur de sort d’activer les racines présentes dans le sol pour qu’elles 
entourent les pieds de sa cible. Le personnage ciblé doit se trouver dans la forêt ou près d’un arbre (2 
mètres ou moins). Seuls les pieds de la victime sont restreints à ne plus bouger, il peut tenter de se 
battre tant bien que mal. Si la cible du sort reçoit au moins 1 point de dégât faite par une autre 
personne qu’elle-même, celui-ci en sera libéré et pourra bouger à nouveau. 
 
Métamorphose de guerre 
Végétal/animal 3 
Incantation magique : Vetalika animalis féroka metak phoris nar 
Augmentation : personnage    Cible : jeteur de sort 
Portée : personnelle     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort permet au jeteur de se transformer en animal capable de se battre. La liste des 
statistiques est choisit selon la suivante : 
Statistique de base : 2 points de dégâts avec les mains et gagne 6 points de vie. En métamorphose, il 
est impossible pour le personnage de lancer des sorts et ce peu importe le type de magie. De plus, le 
personnage ne pourra utiliser aucun don de régénération magique tant qu’il restera en mode animal de 
guerre. Déguisement nécessaire à faire approuver, voir maîtres de jeu. 
Maître de la métamorphose : le personnage gagne en bonus +3 points de vie (pour un total de 9), il 
gagne également 2 niveaux de régénération. Finalement, le sort se prolonge pour une durée de 2h 
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Sort – Morbide 

Sort de niveau 1 

Parler avec un mort 

Amélioration de mort-vivant 

Zombie 

Sort de niveau 2 

Control de mort-vivant 

Guérison des morts-vivants 

Squelette 

Sort de niveau 3 

Toucher affaiblissant 

Squelette de guerre 

Bouclier d’âme 

 
Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Parler avec un mort 
Morbide 1 
Incantation magique : Mortak converak ik nar 
Augmentation : ---      Cible : un mort frais (15 minutes) 
Portée : touchée      Durée : 1 minute 
Description : Ce sort permet à un personnage de pouvoir entretenir une courte discussion avec un 
cadavre. Celui-ci réagit comme il réagirait normalement, il n’est donc pas obligé de répondre aux 
questions du personnage. Un personnage qui n’a plus d’âme ne peut pas être cible de ce sort. 
 
Amélioration des morts-vivants  
Morbide 1 
Incantation magique : Mortak améliorak morvinass nar 
Augmentation : personnage     Cible : un mort-vivant 
Portée : touchée      Durée : 1 heures 
Description : Ce sort permet au jeteur d’augmenter l’endurance des os d’un mort-vivant, en offrant 
plus 2 points de vie durant 1 heure (ces points de vie ne peuvent pas être régénérés). Ces points de vie 
sont divisés par 2 quand le mort-vivant est en plein jour (comme le reste de ses points de vie 
d’ailleurs). 
 
Zombie 
Morbide 1 
Incantation magique : Mortak relevatiss controlak nar 
Augmentation : ---     Cible : un cadavre frais 
Portée : touchée     Durée : 15 minutes et spécial 
Description : Ce sort permet au jeteur de relever un rejeton zombie qui a 4 points de vie et frappe de 1 
point de dégât avec toutes les armes. Il se bat et bouge lentement. Le jour, les morts-vivants sont plus 
faibles (½ points de vie). Les dégâts blancs lui font 1 point de dégât supplémentaire et les dégâts bénis 
lui font double dégât même si l’arme est tranchante. Les morts-vivants sont immunisé aux charmes, 
attaques sournoises, égorgements, potions à ingestion, poisons et au transfert d’énergie (drain). 
L’énergie positive, comme les sorts de soins, lui font des dégâts. Un sort de malédiction le guérit. Les 
morts-vivants ne peuvent pas être dissipés comme un sort. 
*** Si le mort-vivant veut jouer plus longtemps que 15 minutes ou si le nécromancien trouve une 
autre personne pour le remplacer après ses 15 minutes, le mort-vivant pourra avoir une durée 
maximale de 6 heures. 
* Un personnage ne peut pas utiliser le don de régénération magique tant qu’il a un mort-vivant sous 
son contrôle. 
Maître des morts : le zombie augmente à 6 points de vie (parce qu’il est affecté par le sort 
d’amélioration des mort vivants). 
Amplification des mort-vivants : le zombie augmente à 6  points de vie. Si le mort-vivant bénéficie 
également d’un sort d’amélioration des morts-vivants il aura un total de 8 points de vie). 
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Contrôle de mort-vivant 
Morbide 2 
Incantation magique : Mortak controlass verass nar 
Augmentation : ---     Cible : un mort-vivant non intelligent 
Portée : 15 mètres     Durée : spécial 
Description : Ce sort permet à un personnage de prendre contrôle d’un mort-vivant non intelligent. 
Prendre note que certains dons permettent d’éviter que les mort-vivants ne tombent sous le contrôle 
d’un autre personnage.  
 
Guérison de mort-vivant 
Morbide 2 
Incantation magique : Mortak controlass il’kadak verass nar 
Augmentation : ---     Cible : un mort-vivant 
Portée : touchée     Durée : instantanée 
Description : Ce sort permet de guérir un mort-vivant de 6 points de vie. 
Maître des morts : augmente la guérison à 9 points de vie. 
  
Squelette 
Morbide 2 
Incantation magique : Mortak relevatiss dexiss controlak nar 
Augmentation : ---     Cible : un cadavre frais 
Portée : touchée     Durée : 15 minutes et spécial 
Description : Ce sort permet au jeteur de relever un rejeton squelette avec 6 points de vie et frappe de 
2 points de dégâts avec toutes les armes. Il peut utiliser un bouclier petit et moyen mais ne peut porter 
aucune armure. Mais le port du grand bouclier lui est totalement interdit parce qu’il est trop faible pour 
se battre avec cette charge. Le squelette peut bouger normalement, reçoit la moitié des dégâts face à 
des armes tranchantes et aucun dégât face aux armes perforantes. Le jour, les morts-vivants sont plus 
faibles (½ points de vie). Les dégâts blancs lui font 1 point de dégât supplémentaire et les dégâts bénis 
lui font double dégât même si l’arme est tranchante. Les morts-vivants sont immunisé aux charmes, 
attaques sournoises, égorgements, potions à ingestion, poisons et au transfert d’énergie (drain). 
L’énergie positive comme les sorts de soins lui font des dégâts. Un sort de malédiction le guérit. Les 
mort-vivants ne peuvent pas être dissipés comme un sort. 
*** Si le mort-vivant veut jouer plus longtemps que 15 minutes ou si le nécromancien trouve une 
autre personne pour le remplacer après ses 15 minutes, le mort-vivant pourra avoir une durée 
maximale de 6 heures. 
* Un personnage ne peut pas utiliser le don de régénération magique tant qu’il a un mort-vivant sous 
son contrôle. Le jeteur de sort doit remettre au joueur, victime de se sort, un masque de squelette sinon 
le sort ne fonctionne pas. 
Maître des morts : le squelette augmente à 8 points de vie (parce qu’il est affecté par le sort 
d’amélioration des mort vivants). 
Amplification des mort-vivants : le squelette augmente à 9  points de vie. Si le mort-vivant bénéficie 
également d’un sort d’amélioration des mors-vivants il aura un total de 11 points de vie, 6 le jour). 
 
Toucher affaiblissant 
Morbide 3 
Incantation magique : Mortak affabak lirasse drinaka viernak nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : touchée     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort reste effectif 30 secondes sur le jeteur de sort. Le premier personnage touché par 
le jeteur sera temporairement affaiblit durant 5 minutes (-1 point à ses dégâts et ne pourra pas courir).  
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Bouclier d’âme 
Morbide 3 
Incantation magique : Mortak volak armazio proteka personellak nar 
Augmentation : personnage    Cible : jeteur de sort 
Portée : personnelle (touchée pour le cadavre)  Durée : 5 heures 
Description : Pour faire ce sort, le personnage doit avoir un cadavre frais qui a toujours son âme et qui 
n’est pas relevé en mort-vivant. Ce sort garde l’âme de la victime qui devient invisible et se met à 
tourner autour du jeteur de sort. La première attaque physique ou magique que le personnage reçoit est 
instantanément annulée avant l’impact. Le personnage doit spécifier « annule » pour signifier à son 
ennemi que son sort ou son attaque a échoué. 
 
Squelette de guerre 
Morbide 3 
Incantation magique : Mortak relevatiss triziss championass controlak nar 
Augmentation : ---     Cible : un cadavre frais 
Portée : touchée     Durée : 15 minutes et spécial 
Description : Ce sort permet au jeteur de relever un rejeton squelette de guerre avec 8 points de vie et 
qui frappe à 3 points de dégâts avec toutes les armes et à 4 points de dégâts avec une arme à 2 mains 
(sauf arme perforante). Il peut utiliser tous les boucliers mais ne peut porter aucune armure. Il peut se 
battre à 2 armes en infligeant 2 points avec chaque arme. Il fait 2 points de dégâts avec les arcs courts 
et arbalètes légères, 3 points de dégâts avec les arcs longs et arbalètes lourdes. Chaque squelette de 
guerre possède 1 brise bouclier. Le squelette de guerre peut bouger normalement, reçoit la moitié des 
dégâts face à des armes tranchantes et aucun dégât face aux armes perforantes Le jour les morts-
vivants sont plus faibles (½ points de vie). Les dégâts blancs lui font 1 point de dégât supplémentaire 
et les dégâts bénis lui font double dégât même si l’arme est tranchante. Les mort-vivants sont 
immunisé aux charmes, attaques sournoises, égorgements, potions à ingestion, poisons et au transfert 
d’énergie (drain). L’énergie positive comme les sorts de soins lui font des dégâts. Un sort de 
malédiction le guérit. Les mort-vivants ne peuvent pas être dissipés comme un sort. 
*** Si le mort-vivant veut jouer plus longtemps que 15 minutes ou si le nécromancien trouve une 
autre personne pour le remplacer après ses 15 minutes, le mort vivant pourra avoir une durée 
maximale de 6 heures.  
* Un personnage ne peut pas utiliser le don de régénération magique tant qu’il a un mort-vivant sous 
son contrôle. Le jeteur de sort doit remettre au joueur, victime de se sort, un masque de squelette sinon 
le sort ne fonctionne pas. 
Maître des morts : le squelette de guerre augmente à 10 points de vie (parce qu’il est affecté par le 
sort d’amélioration des mort vivants). 
Amplification des mort-vivants : le squelette de guerre augmente à 12  points de vie. Si le mort-vivant 
bénéficie également d’un sort d’amélioration des mort-vivants il aura un total de 14 points de vie, 6 le 
jour). 
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Description des sorts 
* Lors d’une incantation, le ‘u’ se prononce ‘ou’. 
Toucher vampirique 
Morbide 1 
Incantation magique : Mortak vampirak ik nar 
Augmentation : ---     Cible : aucune 
Portée : personnelle     Durée : 1 heure 
Description : Ce sort permet à un personnage d’infliger 1 point de dégât aux 4 prochaines personnes 
que le jeteur de sort touchera avec sa main directrice. Les 4 touches peuvent être fait sur la même 
personne. Le jeteur de sort peut également tenir sa main sur une cible plusieurs secondes de façon à ce 
qu’une touche soit faite par seconde. Ce sort occasionnera donc 4 fois 1 point de dégât drain (car le 
personnage retrouvera 1 point de vie pour chaque point de dégât occasionné par se sort, avec un 
maximum de 4 points de dégâts et 4 points de vie retrouvé). 
 
Manteau des ténèbres 
Morbide 2 
Incantation magique : Mortak proteka solaris mortalis nakaro nar 
Augmentation : personne    Cible : Mort-vivant 
Portée : Touché     Durée : 30 minutes 
Description : Ce sort permet au lanceur de créer un manteau d’énergie négative permettant aux mort-
vivants de ne pas être affecté par la lumière du jour. Un mort-vivant sous l’effet de ce sort ne divise 
donc pas ses points de vie en 2 durant la journée mais quand le sort prend fin, si c’est le jour, il doit 
diviser ses points de vie restant en 2, arrondi au plus haut, afin de déterminer combien de points de vie 
il lui reste. 
 

Résurrection morbide 
Morbide 3 
Incantation magique : Mortak relevatiss championass combak mortaviak nar 
Augmentation : ---     Cible : Un mort très frais  

(10 minutes maximum) 
Portée : Toucher     Durée : 5 minutes 
Description : Ce sort permet au jeteur de relever un personnage en mort-vivant avec les même 
statistiques physiques qu’il possédait (il ne pourra donc pas jeter de sort, parler, faire des potions, 
chanter ou autre statistique phycologique). *La résurrection morbide ne bénéficie d’aucune 
augmentation due à un don mais il peut tout de même être la cible d’un sort d’amélioration des mort-
vivants. 
Le jour les mort-vivants sont plus faibles (½ points de vie). Les dégâts blancs lui font 1 point de dégât 
supplémentaire et les dégâts bénis lui font double dégât même si l’arme est tranchante. Les mort-
vivants sont immunisés aux charmes, attaques sournoises, égorgements, potions à ingestion, poisons et 
au transfert d’énergie (drain). L’énergie positive comme les sorts de soins lui font des dégâts. Un sort 
de malédiction le guérit. Les mort-vivants ne peuvent pas être dissipés comme un sort.* Un 
personnage ne peut pas utiliser le don de régénération magique tant qu’il a un mort-vivant sous son 
contrôle.4 

Sort supplémentaire Morbide 
Requière le don pour accéder aux sorts supplémentaires morbides 

 

Sort de niveau 1 

Toucher vampirique 

 

Sort de niveau 2 

Succion vampirique 

 

Sort de niveau 3 

Résurrection morbide 


