
Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

…

120 150
Tout
poids

…

6 7 9 108

+1

Poids maximum 
déplacé en kg

1 5 10 20 30 40 50 60

104 5 6 7 93 8

11

Durée du pouvoir 
en heures 1 2 3

5 6

4 5

7 8 9 102 3 4

Déplace n'importe quel objet par la pensée.
Cela fonctionne exclusivement sur des choses non organiques!

Poids maximum 
de l'animal en 

kg
10 30 50 70 90

70 80 +10

Déplacement en 
mètre 1 2

Instantanée

Le télépathe comprend et se fait comprendre de l'animal ciblé sans aucune difficulté.
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lb Télékinésie

3

B Niveau minimum A 2

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 4 + 2

1 objet

Condition de réussite :

Lance 1 dé de 20 et doit faire moins ou égal que 
son score total en sagesse.
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lb

réussite obligatoire

104 5 6 7 8 91 2 3

un animal

instantanée

Condition de réussite :

Compréhension animale
1

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
2 tours



Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

n
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a
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n
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n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Boussole intuitive

2

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
5 secondes

1 chemin, 1 porte ou 1 direction

instantanée

Condition de réussite :

Dépend du lancer du PJ

1091 2 3

Condition de réussite :

Le télépathe se concentre pour savoir si ce chemin est celui qui le mènera a la réussite de 
sa quête. Le PJ lance un dé de 20 et doit faire plus ou égal au score ci-dessus pour savoir 
si ce chemin est le bon.

Sc
or
e 
m
ini
m
um

 a
 f
air

e 
po
ur
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éu
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 d
u 
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oir

 
du
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or
t 
(d
é 
de
 2
0)

4 5 6 7 8
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lb Confusion mentale

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 4 + 2

1 seule Créature

Dépend du niveau

8 9 10

Echec du jet de protection de la cible

1 2 3 4

-6 -8

5 6 7

Le télépathe sème le trouble dans l'esprit de la cible si son jet de protection a échoué, la 
victime se met a marché sans but dans une direction aléatoire et cet état est interrompu en 
cas de dégâts reçu.

10 8 6 4 2 1

-10 -12 -15 -18
Réussite 
obligatoire

1 Dé de 2 1 Dé de 2 
+ 1

1 Dé de 3 
+ 1

1 Dé de 4 + 2

…

…

1

Ré
us
sit
e 
ob
lig
at
oir

e

Ré
us
sit
e 
ob
lig
at
oir

e

Ré
us
sit
e 
ob
lig
at
oir

e

…

1 Dé de 6 + 3 1 Dé de 8 
+ 5

1 Dé de 10 + 10Durée du charme 
en tour

Malus pour le 
jet de 

protection de 
la cible

Aucun -2 -4



Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

1 dé de 4 + 6

1 seule Créature

instantanée

Condition de réussite :

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun

n
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a
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a
d
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e
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A
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éS
e
lb Corruption de l'esprit

3

Dépend du JP de la cible

104 5 6 7 8 91 2 3

n
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e
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e
lb Masochisme

4

B Niveau minimum A 1

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 2 + 6

1 seule Créature

La cible se tape contre les murs (ou arbre si c'est en exterieur) si elle échoue a son JP.
La cible perd 1 dé de 3 de PV à chaque choc reçu.

Durée du charme 
en tour

Malus pour le 
jet de 

protection de 
la cible

Aucun -2 -4 -18
Réussite 
obligatoire

…

10

-8 -10 -12 -15

5 6 7 8 9

61 dé de 2 + 
1

1 Dé de 3 + 2

4

Malus pour le 
jet de 

protection de 
la cible

Aucun -2 -4 -6 -8 -10 -12

1 Dé de 2 
+ 1

2 3

Type de pouvoir

Durée du charme 
en tour

1 1 dé de 2

Condition de réussite :

Echec du jet de protection de la cible

1

Dépend du niveau

-6

1 Dé de 3

3

-15 -18
Réussite 
obligatoire

…

1 Dé de 5 
+ 5

…

…

Le télépathe inculque a l'esprit de la cible que ses équipier sont plus dangereux que votre 
groupe et il se retournera contre eux le temps du charme, mais si il se retrouve seul contre 
vous, vous redeviendrez a son égard, hostile pour lui et vous combattra.

1 Dé de 2 
+ 2

4 1 Dé de 3 
+ 3

1 Dé de 4 
+ 4

1 1 Dé de 2 2



Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS

Description

Nota: Le télépathe ne peu charmer que 2 animaux maximum

L'animal affectée considère le lanceur de sorts comme son ami fidèle. Si toutefois elle est menacée par le personnage ou ses compagnons, elle ré exécute un jet de 
protection. L’enchantement ne permet pas de diriger l’individu charmé comme un automate, mais celui-ci perçoit néanmoins tout ce que dit et fait le personnage de la 
manière la plus favorable qui soit. Le Télépathe peut tenter de lui donner des instructions qui lui déplaît (une seule chance), mais il lui faut remporter un test de 
Charisme pour convaincre. Un individu charmé n’obéit jamais à un ordre suicidaire, mais il est possible de contourner cette restriction en lui expliquant, par exemple, que lui 
seul peut sauver son ami s’il accepte de retenir le dragon rouge “ pendant quelques secondes ”. Notez qu’il faut parler la langue de la créature charmée pour les ordres 
complexes. Si le charme dépasse les 21 jours, il deviens définitif, quand le charme est rompu (Durée écoulée ou choix du Télépathe), la créature redeviens exactement comme 
avant le charme, avec les mêmes idées en tètes.

1 Dé de 20 1 Dé de 20 
+1

1 Dé de 20 
+2

1 Dé de 20 
+5

1 Dé de 20 +3 1 Dé de 20 +4 1 Dé de 20 +6

20

Durée du charme 
en jour

Crocodile Requin Blob Vers 
charognard

Griffon Hydreanimal pouvant 
être toucher

Crapaud
Hérisson
Poisson

Chauve-souris
Lucarne

Rat
Ecrevisse
Oiseau
Chat
Chien
Lézard
Tortue

Serpent
Araignée
Loup

Sanglier

Poulpe
Petit vers

4 7 10 12 16

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Echec du jet de protection de la cible

1 2 3

1 Dé de 3 + 2 6 …

Le télépathe se projette dans le corps de sa cible (il doit l' avoir en vue), il voie, ressent et 
comprend ce qu'elle pense, en revanche il n'en a pas le contrôle et l'hôte ne s'en aperçoit 
même pas !
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lb Charme animal

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

5

Aucun
1 Tour

1 seule Créature

Durée du charme 
en tour 1 1 dé de 2 1 Dé de 3

1 dé de 2 + 
1

8 9

-18
Réussite 
obligatoire

…

Dépend du JP de la cible

10

Malus pour le 
jet de 

protection de 
la cible

Aucun -2 -4 -6 -8 -10 -12 -15

4 5 6 71 2 3

n
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a
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d
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n
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n
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a
e
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A
d
éS
e
lb Projection visuelle

2

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 3 + 3

1 seule Créature

instantanée

Condition de réussite :



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

5
Nombres de 
mots pouvant 

être lu
1 2 3 4

Permet au Clerc de lire tout les langues des Terres d'Ylvaria.
Attention, les codes ne sont pas des langages!

1 mètre 
devantCible

Autour du 
Clerc sur 2 

mètres

Autour du 
Clerc sur 3 

mètres

Autour du 
Clerc sur 4 

mètres

Autour du 
Clerc sur 5 

mètres

10 15 20

6 7 8

Autour du 
Clerc sur 6 

mètres

30
Tout le 
texte

1 2 3 4 5

n
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a
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e
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A
d
éS
e
lb Lecture des idiomes étrangers

1

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Aucun
1 dé de 3 + 2

Dépend du niveau du Clerc

Instantané

Condition de réussite :

9 10

réussite obligatoire

Indique au clerc si ce qu'il observe est sous l'influence de la magie ou non.
L'objet ou la créature doit être visible par le Clerc.

…
Autour du 
Clerc sur 7 

mètres

Autour du 
Clerc sur 8 

mètres

Autour du 
Clerc sur 9 

mètres

Autour du 
Clerc sur 10 

mètres

1091 2 3 4 5 6 7 8

…
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e
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A
d
éS
e
lb Détection magique

1

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Aucun
1 dé de 2

Dépend du niveau

instantanée

Condition de réussite :

Réussite obligatoire



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 13+

Description

18 16 14

Dépend du niveau du JS

3 4 5

Nombre de PV 
restitué

6 3

Ré
us
sit
eScore a faire 

ou a égalé avec 
un dé de 30

6 7 8 9 10 11

1 créature

22 20

instantanée

Condition de réussite :
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e
lb Résurrection

10

B Niveau minimum A 3

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Loyal
10

Le clerc exécute un sort de résurrection en lançant un dé de 30 faces et y ajoute son 
bonus en sagesse. Si le score est égal ou supérieur à la case correspondant à son niveau, 
c'est une réussite et la victime revient à 2 PV.
Dans ce cas, un phœnix bleu d'énergie sort du corps de la victime et monte vers les cieux.

12

812 10

91 2 3

Le clerc touche sa cible de la main et redonne des points de vie!
Il se concentre pendant 3 secondes puis une lueur verte apparait sur sa main gauche et au 
contact du blessé, elle rayonne, puis disparait en quelques secondes.

1 dé de 
10 + 8

1 dé de 
12 + 10

1 dé de 
14 + 14

1 dé de 
16 + 18

1 dé de 
3 + 2

1 dé de 
4 + 3

1 dé de 
5 + 4

1 dé de 
6 + 5

1 dé de 
7 + 6

1 dé de 
8 + 7

…

4 5 6 7 8

n
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e
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A
d
éS
e
lb Soin individuel

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Loyal ou neutre
1 dé de 3 + 3

1 mètre autour du JS

Instantanée

Condition de réussite :

réussite obligatoire

10



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

1 Dé de 4 
+ 4

1 Dé de 5 
+ 5

1 Dé de 2 
+ 1

3 1 Dé de 2 
+ 2

4 1 Dé de 3 
+ 3

le clerc balai de la main la surface de l'eau, cela a pour effet de rendre l'eau aussi pure et 
translucide que venant d'une source.
Si le mage tente de purifié une étendue d'eau et qu'il n'a pas le niveau pour ce volume d'eau, 
l'eau redeviendra comme avant en l'espace d'une seconde!

Résistance du 
bouclier en 

dégâts absorbé

1 dé de
4 + 6

1 dé de
5 + 8

1 dé de
6 + 10

1 dé de
8 + 12

1 dé de
10 + 14

32 64 128 256
Volume purifié

en
Mètre cube

1 2 4

1 dé de
12 + 16

3

512 …8 16

5 6 7 8 9 104

n
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e
le
A
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éS
e
lb Purification de l'eau

1

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Loyal ou neutre
3

Dépend du niveau

instantanée

Réussite obligatoire

1 2

113 4 5

Condition de réussite :

Ce sort crée un bouclier qui englobe le JS ainsi que toutes créature 1 mètre autour qui absorbe les 
dégâts à hauteur de la résistance du bouclier. Il prend fin soit à la fin de sa durée soit lorsque qu'il 
n'a plus de résistance. Ce sort n'est pas superposable! Un ennemi ne peu pas franchir le bouclier, mais 
il est possible de crée le bouclier avec un ennemi a l'intérieur!

…
1 dé de
14 + 18

1 dé de
16 + 20

1 dé de
18 + 22

1 dé de
20 + 24

…
Durée du bouclier 

en tour 1 1 Dé de 2 2

6 7 8 9 10

n
c
k
a
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a
d
e
n
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n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Bouclier de groupe

6

B Niveau minimum A 3

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Loyal ou neutre
1 dé de 3 + 3

1 mètre autour du JS

Dépend du niveau

Condition de réussite :

réussite obligatoire

12



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

1 2 3

n
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k
a
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a
d
e
n
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n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Guérison des maladies

2

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Aucun
1 dé de 3 + 3

1 créature

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Le clerc doit faire moins ou égal à son score total 
de sagesse avec un dé de 30 faces

10

Maladie que le 
clerc peut 
guérir

Rhume Diola Sulive Grippe Rage Choléra Félioz Difilasie

4 5 6 7 8 9

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Précision

1

B Niveau minimum A 1

Voir tableau

Tétanos Peste …

Le clerc peut guérir certaines maladies selon son niveau.
Il se penche sur le malade, effleure sa tête avec ses mains puis un anneau d'incantation 
runique apparait, dès lors, le sort est effectif.

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Aucun
1 dé de 2

1 créature

Condition de réussite :

réussite obligatoire

1 2 3

5

Permet au Clerc de booster la précision d'une créature, cette dernière bénéficie donc d'un bonus en Jet de Touche!
Le clerc crée une petite sphère d'énergie rougeâtre et se la pose sur elle ou elle l'envoie sur la créature ciblée, elle 
est aussitôt absorbée et les mains de la créature touchée brillent d'une légère lueur rouge.
(Nota: dans les MMORPG, ce type de sort est communément appelé "Buff")

104 5 6 7 8 9

…

…6 7 8 9 10

Bonus en JT 
obtenu

1 1 dé de 2 2
1 dé de
2 + 1

Durée en tours 
de l'effet

1 2 3 4



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

1 dé de 
3 + 1

1 dé de 
4 + 3

La cible peu être le jeteur de sort ou n'importe quelle créature ou objet. Ce sort crée un bouclier qui 
absorbe les dégâts à hauteur de la résistance du bouclier. Il prend fin soit à la fin de sa durée soit 
lorsque qu'il n'a plus de résistance. Ce sort n'est pas superposable!

Durée du bouclier 
en tour 1 1 Dé de 2 2 1 Dé de 3 

+ 3

1 dé de 
5 + 5

Résistance du 
bouclier en 

dégâts absorbé

1 dé de 
8 + 11

1 dé de 
10 + 13

1 dé de 
12 + 15

…

1 Dé de 5 
+ 5

…

101 2 3 4 5 6 7 8 9

1 seule Créature

Dépend du niveau

Condition de réussite :

réussite obligatoire

Magie Noire

1B Niveau minimum A
2

1 seule Créature

5 secondes
Aucun

Type de pouvoir

Quasi instantanée

1 dé de 
3 + 10

…

Condition de réussite :

Echec impossible

1 dé de 
3 + 5

1 dé de 
3 + 6

1 dé de 
3 + 7

1 dé de 
3 + 8

1 dé de 
3 + 9

1 2 3 4 5

…12 14 16 18

7 8 9 10

20

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
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n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Loyal
1 dé de 3 + 2

Missile magique

Bouclier individuel

Crée un rayon verdâtre provoquant des dégâts de lumière.
Il touche automatiquement à partir du moment ou la cible est perçu par le JS.
Il est impossible de la viser à un endroit précis (main, tête, etc.).
Le projectile magique ne permet pas d’endommager des objets (serrure, etc.).

10

6

Dégâts infligés

2 4 6 8

1 dé de 
3 + 1

1 dé de 
3 + 2

1 dé de 
3 + 3

1 dé de 
3 + 4

Porter en 
mètres

1 dé de 
14 + 17

1 dé de 
6 + 7

1 dé de 
7 + 9

1 dé de 
16 + 19

1 Dé de 2 
+ 1

3 1 Dé de 2 
+ 2

4 1 Dé de 4 
+ 4



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 20

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 20

Description

10
jours

10
heures

12
heures

1
jour

2
jours

4
jours

Durée de 
l'effet

2
heures

4
heures

6
heures

8
heures

Type de pouvoir

7 8 9

10
jours

2
heures

4
heures

6
heures

8
heures

105 6

Condition de réussite :

9

1 
m
ois

20

20

réussite obligatoire

1 2 3

Distance 
pouvant être 
atteinte en 
mètres

1 2 3 4

5 6 7

Durée de 
l'effet

Distance 
pouvant être 
atteinte en 

mètre

1 2 3 4

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Ténèbres

1

B Niveau minimum A 1

Magie Ténébreuse

Neutre / Chaotique
1 dé de 2

Dépend de l'endroit choisi

Dépend du niveau

1 
m
ois

Le clerc crée une sphère de fumée noire diffusant les ténèbres sur 5 mètres de circonférence  et peu la propulser ou 
la poser et se fixe sur toutes parties solide rencontrée pendant toute la durée du sort. Elle ne peu être désolidarisé 
dans l'endroit ou elle c'est ancrée et disparais si l'on essai.
Toutes créatures n'ayant pas l'infravision (ou équivalant) à donc un malus de jet de touche dans le périmètre de se 
sort.

104 8

91 2 3

Le clerc crée une sphère lumineuse diffusant une lueur sur 5 mètres de circonférence  et 
peu la propulser ou la poser et se fixe sur toutes parties solide rencontrée pendant toute 
la durée du sort. Elle ne peu être désolidarisé dans l'endroit ou elle c'est ancrée et disparais 
si l'on essai.

10
heures

12
heures

1
jour

2
jours

5 6 7 8 9 10

4
jours

4 5 6 7 8

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Lumière

1

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Blanche

Loyal / Neutre
1 dé de 2

Dépend de l'endroit choisi

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Réussite obligatoire

10



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

8 9 10 …

Distance 
pouvant être 
parcouru en 

mètre

3 4 5 6 7

2
tours

2,5
tours

3
tours

3,5
tours

4
tours

4,5
tours

5
tours

2 mètres de 
recule

2 mètres de 
recule et subit 
1 dé de 2 de 

dégâts

2 mètres de 
recule et subit 
1 dé de 3 de 

dégâts

3 mètres de 
recule et subit 
1 dé de 4 de 

dégâts

3 mètres de 
recule et subit 
1 dé de 5 de 

dégâts

6 7 8 9 10

7 8 9
Distance pouvant 

être atteinte par le 
sort en mètre

Nombre de case 
de recule de la 
cible et effet

Poids max. 
déplaçable en kg

2 3

1 mètre de 
recule

2 mètres de 
recule

1 2 3

5
secondes

1
tour

1,5
tour

Durée de l'effet si 
pas de 

déplacement

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Marche sur l'eau

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Blanche

Loyal / Neutre
1

…

1 2

1 créature

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Réussite obligatoire

104 5 6 7 8 9

L'eau se solidifie sous la cible qui à été touché par le jeteur de sort, l'effet fonctionne sur 
une distance parcourue, si la cible ne bouge pas ses appuies, c'est le temps de l'effet dont il 
faudra prendre compte.

1 2 3

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Projection

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Neutre

Neutre / Chaotique
1 dé de 2 + 2

1 créature

Instantanée

Condition de réussite :

Echec du JP de la cible

104 5 6

Ce sort pousse violement toute créature (inferieur au poids maximum déplaçable) dans le sens 
opposé au jeteur de sort qui rate son jet de protection!

90 100 110 120 130 140

1

1 mètre de 
recule

4 5

150 160 170 180 …

4 mètres de 
recule et subit 
1 dé de 6 de 

dégâts

4 mètres de 
recule et subit 
1 dé de 7 de 

dégâts

…

…



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Disque flottant

1

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Neutre

Aucun
1 dé de 8 + 2

Dépend de l'endroit choisi

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Réussite obligatoire

10

Durée du sort
30

minutes
1

heure
2

heures
4

heures
10

heures
13

heures
16

heures

4 5 6 7 8 9

Ce sort crée un disque flottant d'environ 1 mètre 10 de diamètre a environ 20 cm au dessus du sol. Il 
supporte tout ce qui est strictement immobile et suis automatiquement le jeteur de sort.

19
heures

1
jour

…

140 kg 150 kg 160 kg 170 kg 180 kg 190 kg
…

1 2 3

7
heures

Poids 
transportable 100 kg 110 kg 120 kg 130 kg

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Dissimulation

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Neutre

Aucun
1 dé de 2

1 créature ou un objet

Dépend du niveau

Condition de réussite :

réussite obligatoire

10

Niveau de 
dissimulation

10 11 12 13 16 18 20

4 5 6 7 8 9

La créature ciblé bénéficie d'une dissimulation tant qu'elle n'accomplis pas d'action ou que la 
durée de l'effet n'est pas dépassé (pour les objet, ce n'est qu'une question de durée d'effet)

21 22 22

1
heure

3
heures

1
jour

3
jours

1
mois

3
mois

…

1 2 3

14

Durée de l'effet 1
tour

3
tours

1
minute

3
minutes



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description Ce sort crée une barrière de feu d'un mètre d'épaisseur et de 4 mètres de haut, ont ne distingue rien a travers mais 
elle est franchissable en recevant des dégâts de feu!
Le nécromancien doit être à un mètre du feu qu'il crée et le mur ne peu se former sur une créature!

Rhume
Maladie que le 
nécromancien 
veut infliger

Diola Sulive Grippe Rage Félioz Tétanos Peste

…1 dé de 12 + 8 de dégât

7 8 9 10

dégâts de feu reçu 
pour le franchir

9 10

Durée du sort en 
tour

1 2 3 4 5 6

5 6 7 8
Longueur du mur 

en mètre
1 2 3 4

Instantanée

Condition de réussite :

Réussite obligatoire

4

Une case ou une ligne

1091 2 3 5 6 7 8

1 2 3

…

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Mur de feu

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Ténébreuse

Neutre / Chaotique
1 dé de 4 + 4

…

…

104 5 6 7 8 9

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Peste

2

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Ténébreuse

Chaotique
1 dé de 3 + 3

1 créature

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Echec du JP de la cible

Ce sort permet au nécromancien d'infligé la maladie correspondant à la case de son niveau (ou inferieure) à la cible 
choisi.
Ce sort devrai plutôt se nommé "maladie" mais il porte se nom suite a Ragask le noir, nécromancien tristement 
célèbre qui infligeai systématiquement la peste a toutes personnes qu'il y avait sur sont chemin.



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description Des toiles d'araignées s'entremêle dans les jambes de la victime (Attention, cela empêche juste 
la cible de se déplacer, pas de combattre ou de faire une action avec ses mains! )
La cible peu se dépêtrer mais perd 3 tours.

150 Kg 160 Kg 170 Kg 180 Kg 190 Kg …

3 minutes
et

3 tours

4
minutes

4 minutes
et

3 tours

5
minutes

10

Temps
du sort

3
tours

1
minute

1 minute
et

3 tours

2
minutes

2 minutes
et

3 tours

3
minutes

…

…

4 5 6 7 8 9

Poids max. en kg 
pouvant être bloqué 90 Kg 110 Kg 120 Kg 130 Kg 140 Kg

9

Echec du JP de la cible

1 2 3

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Toile d'araignée

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Ténébreuse

Neutre / Chaotique
1 dé de 2 + 2

10
Distance pouvant 
être atteinte en 

mètre

1 2 3 4 5 6 7 8

…

Le nécromancien invoque des squelette à combattre avec lui, ils apparaissent dans un tourbillon de 
poussière. Le JS choisi le lieu d'apparition dans un rayon de 5 mètres autour de lui, et donne des 
ordres simple comme "Tuer les orcs" dans la langue des mort vivant.
A la fin de la durée de l'incantation, les squelettes redeviendront qu'un tas de poussière.

…

1 créature

Instantanée

Condition de réussite :

1 1 dé de 2 2 1 dé de 2 + 1 3

1 dé de
2 + 2

10

Nombre de 
squelette 
réanimé

4 5 6 7 8 9

4
1 dé de
2 + 3

5 6

1 case à 5 mètres max du JS

Dépend du niveau

Condition de réussite :

Réussite obligatoire

1 2 3

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Invocation squelette

4

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Ténébreuse

Chaotique
1 dé de 8 + 2

Durée des 
invocations en 

tours
1

1 dé de
2

2
1 dé de
2 + 1

3



Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 12+

Description

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Téléportation

15

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 10 + 20 tours

1 mètre devant le JS

20 tours

Condition de réussite :

…

…

Distance maximum des 2 portails en jours de marche  = Niveau du JS + Bonus sagesse du JS

Aucune

Voir tableau

104 5 6 7 8 91 2 3

60% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

10 14

Condition de réussite :

Le télépathe se concentre sur un lieu où il à déjà foulé le sol et créé deux portails magiques, le 
premier à 1 mètre devant lui et le second à l'endroit de ses pensées.
Il peut être traversé durant la durée d'ouverture par un être vivant ou mort autant de fois que son 
niveau le permet (Des allez retour sont donc possibles)

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Arrêt du temps

6

B Niveau minimum A 2

Lance 1 dé de 30 et doit faire moins ou égal que 
son score total en sagesse.

2 3 4

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 2 seconde(s)

Voir tableau

50% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

Condition de 
réussite

Le Télépathe fige le temps un bref instant.
Si une attaque est menée durant ce temps, le jet de touche est un 20 naturel.
Tous les télépathes de niveau égal ou supérieur au JS ne sont pas affectés par ce sort !
Rappel : 10 secondes = 1 tour !

1 dé de 2 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 8 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 9 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 10 
+ bonus en 
sagesse

115 6 7 8 9 10

1 dé de 11 + 
bonus en 
sagesse

1 
dé
 d
e 
niv

ea
u 
+ 

Bo
nu
s 
Sa
ge
ss
e

Nombres de 
passage possible 1

Distance Max

2 4 6

durée du 
pouvoir en 
secondes

1 dé de 3 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 4 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 5 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 6 + 
bonus en 
sagesse

1 dé de 7 + 
bonus en 
sagesse

13

65% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

70% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

75% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

80% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

85% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

90% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

95% de 
chance de 
réussite + 

Bonus Sagesse

Obligatoire

8 11 12



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Maladresse

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Noire

Aucun
Instantanée

1 par niveau

Groupe complet vue par le JS

(1 dé de 2) + (Niveau du JS) Tours

Condition de réussite :

Echec impossible

Le groupe visée est sujet a faire plus de maladresse que d'habitude et annule les bonus du au 20 naturel.
Ce sort n'atteint pas les lancements de pouvoirs et se lance en début de tour si vous ne voulez pas perdre le tour 
en cour ! (N'oubliez pas de le dire au MJ ! )
Un sort de Protection maladresse annule ces deux sorts !

104 5 6 7 8 91 2 3

1 2 3

réussite obligatoire

Changement 
pour les actions 
(sauf pouvoir) 
des créatures 

ciblés

Tout score 
inferieur ou 
égale a 1 sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Bénédiction

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Aucun
Instantanée

2

1 dé de 
3 + 1

Durée en tours

Groupe complet vue par le JS

Voir tableau

Condition de réussite :

104 5 6 7 8 9

Le groupe visée ne peu plus faire de maladresse !
Ce sort se lance en début de tour si vous ne voulez pas perdre le tour en cour ! (N'oubliez pas de le dire au MJ ! 
)
Un sort maladresse annule les deux sort !

1 dé de 
3 + 2

1 dé de 
3 + 3

1 dé de 
3 + 4

1 dé de 
3 + 5

1 dé de 
2 + 7

1 dé de 
2 + 8

1 dé de 
2 + 9

1 dé de 
2 + 10

Combat 
complet

…

Id
em

 N
ive
au
 1
0 

m
ais
 n
e 
co
ut
e 
qu
e 
9 

P
MTout score 

inferieur ou 
égale a 2 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 2 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 3 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 3 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 3 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 4 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 4 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 4 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse

Tout score 
inferieur ou 
égale a 5 - 
Bonus chance 
de la cible sur 
le dé de jet 
de touche est 

considéré 
comme une 
maladresse



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS

Description

Type d'illusion

Temps de 
l'illusion

10 +4 5 6 7 8 9

2 dé de 60 
+ 200 
Secondes

600 
secondes
(60 tours)
(10 min)

Mouvante
(l'illusion suis parfaitement les mouvements de la cible)

Statique
(l'illusion ne suis pas les mouvements de la cible)

1 dé de 10 
+ 10 

Secondes

1 dé de 20 
+ 20 

Secondes

1 dé de 30 
+ 30 

Secondes

1 2 3

Le JS doit toucher sa cible pour que le sort commence ainsi, toutes créatures s'approchant à moins de 20 mètres de 
la cible visionne l'illusion !
Attention, ce sort ne fonctionne pas si il y a de l'eau entre l'illusion et la vue d'une créature ! De plus, si les 
créatures vois quelque chose de non crédible, le MJ peu leur faire faire un jet d'intelligence.
Rappel: 1 tour = 10 secondes

1 dé de 5 + 
5 Secondes

1 dé de 60 
+ 40 

Secondes

1 dé de 60 
+ 60 

Secondes

1 dé de 60 
+ 80 

Secondes

2 dé de 60 
+ 100 

Secondes

1 dé de 2 + 5

Créature, objet ou air

Condition de réussite :
JP sur créature touché

réussite obligatoire sur autres cibles

8 9

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Illusion visuelle

4

B Niveau minimum A 1

Voir tableau

1 dé de 9 + 9 
+ bonus 
sagesse

1 dé de 10 + 
10 + bonus 
sagesse

…

Le JS lance une petite sphère translucide mais visible sur lui ou sur une autre cible situé a 10 mètre maximum.
La créature recevant cette sphère absorbera une partie des dégâts de feu sans la moindre séquelle et si ne perd 
aucun dégât, ne s'en apercevra même pas.

Type de pouvoir

Magie Neutre

Aucun

Echec impossible

10

Points de 
dégâts de feu 
à soustraire 
(Lancer par le 

JS)

1 + bonus 
sagesse

1 dé de 2 + 2 
+ bonus 
sagesse

1 dé de 3 + 
3 + bonus 
sagesse

1 dé de 4 + 
4 + bonus 
sagesse

1 dé de 5 + 
5 + bonus 
sagesse

1 dé de 6 + 2 
+ bonus 
sagesse

1 dé de 7 + 7 
+ bonus 
sagesse

1 dé de 8 + 
8 + bonus 
sagesse

4 5 6 71 2 3

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Protection feu

1 + 1 par niveau

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Magie Neutre

Aucun
1 dé de 3 + 1

1 créature

5 Tours

Condition de réussite :



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

JP de la cible touché

6 73 4 5

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Mort instantanée

B Niveau minimum A 3

Type de pouvoir

Magie Ténébreuse

Chaotique
1 dé de 5 + 1

 une créature

Instantanée

Condition de réussite :

10

…

12

1 dé de 7 + 
45

1 dé de 8 + 
50

1 dé de 9 + 
60

11

…

8 9

Le nécromancien touche ça cible d'une main ou de sont arme et prononce "meurt" en langage mort-vivant, sont visage change en apparence squelettique 
effroyable et son regard n'est que néant…
Si la cible échoue a son JP, la victime perd tout ces point de vie (à 0 PV) a condition que ces derniers ne soit pas plus élever que ce qu'il peu prendre a 
son niveau. Donc un nécromancien doit bien jaugé la vie de son adversaire sinon le sort ne fera aucun effet !
Les mort vivant ne sont pas affecté par ce sort !

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Injonction

3

B Niveau minimum A 1

1 2 3

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 dé de 3 + 3

1 créature ou plus

Instantanée

Le Télépathe donne à la cible un ordre d’un mot exécutable rapidement sans réfléchir, qu’elle s’applique à suivre de son mieux. En 
voici quelques exemples :
Approche, Lâche, Tombe, Fuis, Halte, Soufre, etc... (Attention,"Meurt" fait souvent échouer le sort, car la manière dont la cible doit 
s'y prendre demande réflexion, ont ne meurt pas sur commande a moins de contrôler son cœur...)
Si le sujet est incapable d’obéir à l’ordre une fois son tour venu, le sort échoue.

20 + 1 par niveau

Nombre 
Maximum de 
PV restant de 
la cible pouvant 
être enlever

1 dé de 2 + 
20

1 dé de 3 + 
25

1 dé de 4 + 
30

1 dé de 5 + 
35

1 dé de 6 + 
40

9 10

104 5 6 7 8

…

Nombre de 
créatures 
visées

1 dé de 10 
+ 65

1 dé de 11 + 
70

1 2 3 4 5 6 7 8

9

Condition de réussite :

Echec du JP de la cible



Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS …

Description

Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS

Description

4

10

9
Plus de 
limite

Voir tableau

réussite :
tirée un dé de 
% et faire + 
ou égale à 

7 8 9 103 4 5

Nombre de 
questions 
pouvant 

être posées

1

3

Echec impossible

1 94 5 6 7 8 10 +

5 6 7 82 3

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Ecoute de la nature

3

B Niveau minimum A 1

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Loyal ou neutre
1 dé de 3 + 6

Instantanée

Condition de réussite :

2

Le Télépathe interroge un arbre, du lichen, ou tout autre végétal, qui répondra seulement par "oui" ou "non" dans son 
esprit. ( Les autres PJ n'entendent donc ni les questions, ni les réponses mais une lueur verte sortant de votre main 
se voie ! )
Si la question est flou, il n'y aura pas de réponse, mais le gros avantage, c'est que la nature ne ment pas !
Méfiez vous des interprétations possible et n'oubliez pas qu'un végétale n'est pas un humain !

un végétale

46 45

Arrêter le temps est une chose, mais voyager dans le temps est bien plus compliqué, c'est pour cela qu'un télépathe a beaucoup d'échec pour 
ce pouvoir, et est très limité dans temps !
En effet, le temps de se concentrer lui prend déjà 1 tour et peu revenir 2 tours en arrière, donc il peu juste revenir au début du tour 
actuelle!
Le fait de reprendre un tour au début annule toutes les actions du tour, et les résultats de tout les dés sont a retirer !

12

90 80 70 60 50 49 48 47

6

…

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Bond temporel

B Niveau minimum A 3

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Aucun
1 Tour

Aucune

Instantanée

Condition de réussite :

11



Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 13+

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 12+

Description

1 
dé
 d
e 
4 

+ 
38

1 dé
de 12
+ 28

1 dé
de 11
+ 26

1 dé
de 10
+ 24

Dégâts infligés

Zone impactée 
en mètres à 
arrondir au 
supérieur

1 dé
de 9
+ 22

1 dé
de 8
+ 20

1 dé
de 7
+ 18

1 dé
de 6
+ 16

Nombre de fois 
que le sort peu 
être lancé durant 

1 combat

1 2 3

1 dé
de 5

1 dé
de 7

1 dé
de 9

1 dé
de 11

1 dé
de 14

1 dé
de 20

1 dé
de 22

1 dé
de 24

1 
dé
 d
e 
30

Niveau du JS + 3

Nombre de 
PM absorbé

1 dé
de 16

1 dé
de 18

1 dé
de 3
+ 10

1 dé
de 4
+ 12

1 dé
de 5
+ 14

1 seule Créature

Instantanée

Condition de réussite :

Echec du JP de la cible

Le JS crée une boule enflammée provoquant des dégâts de feu sur l'impact et la zone avoisinante.
Le JS touche automatiquement sa cible à partir du moment ou il la voit.
Il est impossible de viser à un endroit précis (main, tête, etc...).

12

7 8 9 102 3 4

9 10

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Absorption des Points de magie

1

B Niveau minimum A 2

Type de pouvoir

Magie Noire

Neutre / Chaotique
1 dé de 3 + 4

Le JS tend les bras vers sa cible et une lumière bleuté vient à lui tout en ayant les yeux gorgés d'énergie.
Les PM ainsi récupérés sont à déduire de la victime et ce sort ne peut être fait qu'une fois par créature !
Ceci ne fonctionne pas pour les points de pouvoir d'un télépathe car ses facultés sont dues à une concentration et 
non à de la magie !

115 6
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n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Boule de feu

B Niveau minimum A 3

Type de pouvoir

Magie Noire

Aucun
6 secondes

11

1 seule Créature

Quasi instantanée

Condition de réussite :

Echec impossible

3



Point de pouvoir nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 12+

Description

Point de magie nécessaire

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Niveau du JS 11+

Description

Dépend du niveau

2 3 4 5

Type de pouvoir

Magie de bienfaisance

Loyal / Neutre
1 dé de 2

Créatures visibles voulu par le JS

6

1 dé
de 7

1 dé
de 8

1 dé
de 9

1 dé
de 10

Le JS lance ce sort en regardant ses cibles, cela provoque un bonus de force chez eux !
Comme il ne peut se voir, ceci est donc inefficace sur lui !

(NDLR: Ceci est comparable à un "Buff", terme souvent utilisé dans les MMORPG)

2 2

1 
dé
 d
e 
2 
+ 

1

Durée de l'effet 
en tour 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 …

10

Bonus de force 
supplémentaire 
à toutes les 

cibles

1 1 1 1
1 dé
de 2

1 dé
de 2

1 dé
de 2

2

4 5 6 7 8 9

9 10

…

Le télépathe Simule un choc dans l'esprit de ses cibles, ces dernières sont tellement convaincues de voir un poing 
énorme les frapper avec une violence inouïe que leur corps perd réellement des points de vie !
Pour toucher plus d'une créature, la cible suivante doit être à coté de celle touchée avant (Les diagonales sont 
également considérées comme limitrophes).

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Puissance

2

B Niveau minimum A 1

Condition de réussite :

réussite obligatoire

1 2 3

réussite obligatoire

…

Nombre de cibles 
impactées

11

Dégât à tirer 
pour chaque 

cible

1 dé
de 2

1 dé
de 3

1 dé
de 4

1 dé
de 5

1 dé
de 6

1 dé
de 10 + 1

5 6 7 82 3 4

n
c
k
a
lt

a
d
e
n
Va
n
De
m
n
d
a
e
le
A
d
éS
e
lb Cascade de choc mentale

3

B Niveau minimum A 2

Type de pouvoir

Don de Télépathe

Neutre / Chaotique
1 dé de 5

une créature ou plus

instantanée

Condition de réussite :



Alignement nécessaire
Temps du chant

Cible

Durée

Description

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Description

/

/

60 et +

       Nombre de chants par jour :
1 pour les niv 1 à 3
2 pour les niv 4 à 9
3 pour les niv 10 et +

/ / / / /

/ 60 et + 8 à 59 7 et -
+4 / / / / / / / / 60 et + 8 à 59

+3

60 et + 59 et + 58 et + 57 et + 56 et + 55 et + 50 et + 8 à 59 7 et -

15 20

Bo
nu
s 
en
 c
ha
nc
e 
ob
te
nu 0 7 et - 6 et - 5 et - 4 et - 3 et - 2 et - 1 et - / / /

+1 8 à 59

/ /

/ / /

/ /

+2

       Nombre de chants par jour :
1 pour les niv 1 à 3
2 pour les niv 4 à 9
3 pour les niv 10 et +

Niveau du JS 1 2 3

Bo
nu
s 
en
 a
gil
ité
 o
bt
en
u

Niveau du JS 1 2 3

0

+1

+2

+3
+4

+5

/

/

/

/

6 et -

7 à 58

59 et +

/

60 et +

/

/

/

/

7 et -

8 à 59

60 et +

15 20

/

/

7 et -

8 à 59

/

7 et -

8 à 59

60 et +

/

/

8 11

1 et -

2 à 49

50 et +

/

4

5 et -

6 à 57

58 et +

/

/

/

2 et -

3 à 54

55 et +

/

/

/

5 6

3 et -

4 à 55

56 et +

/

7 à 58 6 à 57

/

/

7 et -

8 à 59

60 et +

/

+5 / /

Ce chant est un des plus apprécié des guerriers, car il donne de l'entrain a toutes les manœuvres de 
combat, égaye le cœur des moins valeureux et motive encore d'avantage celui des héros !
Ce chant donne un bonus d'agilité !

Type de pouvoir

Chant

Neutre ou loyal
12 tours

4 et -

5 à 56

57 et +

/

/

/

/

/

8 11

5 à 56 4 à 55 3 à 54 2 à 49 7 et -

/ /

 ,!
uio

pT
ert

azD
RGG

Xbs
yr

up
eRv

bjo
rT

Cq Chant : La belle aubaine

24 Heures

Rayon de 5 mètres

Condition de réussite :

Dé de 60 à lancer par le Joueur qui écoute  + 
son bonus chance a additionner

Dé de 60 à lancer par le Joueur qui écoute  + 
son bonus chance a additionner

 ,!
uio

pT
ert

azD
RGG

Xbs
yr

up
eRv

bjo
rT

Cq Chant : Le conquérant habile

Type de pouvoir

Chant

Aucun
18 tours

Rayon de 5 mètres

24 Heures

Condition de réussite :

Ce chant n'est pas souvent utilisé, pourtant  il peu s'avérer fort utile à ceux qui l'écoute quand la 
chance ce fait rare, l'espoir fait vivre et cette musique en redonne !
Ce chant donne un bonus de chance !

4 5 6



Alignement nécessaire
Temps du chant

Cible

Durée

Description

Alignement nécessaire
Temps d'incantation

Cible

Durée

Description

Condition de réussite :

Dé de 60 à lancer par le Joueur qui écoute  + 
son bonus chance a additionner

Niveau du JS 1 2 3

 ,!
uio

pT
ert

azD
RGG

Xbs
yr

up
eRv

bjo
rT

Cq Chant : L'expérience est d'or
       Nombre de chants par jour :
1 pour les niv 1 à 3
2 pour les niv 4 à 9
3 pour les niv 10 et +

Type de pouvoir

Chant

Aucun
15 tours

Rayon de 5 mètres

24 Heures

20

E
xp
ér
ien

ce
 a
 a
jou

te
r 
à 

ch
aq
ue
 f
in 

de
 c
om

ba
t 0 7 et - 6 et - 5 et - 4 et - 3 et - 2 et - 1 et -

4 5 6 8 11 15

/ / /
+15 8 à 59 7 à 58 6 à 57 5 à 56 4 à 55 3 à 54

+60 / / / /

2 à 49 7 et - / /
+30 60 et + 59 et + 58 et + 57 et + 56 et +

/ / / 60 et + 8 à 59 7 et -

55 et + 50 et + 8 à 59 7 et - /

+240 / / / /

+120 / / / /

/ / / / / 60 et +

/ / / 60 et + 8 à 59/

 ,!
uio

pT
ert

azD
RGG

Xbs
yr

up
eRv

bjo
rT

Cq Chant : Le barde fou
       Nombre de chants par jour :
1 pour les niv 1 à 3
2 pour les niv 4 à 9
3 pour les niv 10 et +

Type de pouvoir

Chant

Chaotique ou neutre
12 tours

Rayon de 5 mètres

24 Heures

Condition de réussite :

Dé de 60 à lancer par le Joueur qui écoute  + 
son bonus chance a additionner

Niveau du JS 1 2 3

Ce chant éclaircie l'esprit des auditeur, le cerveau analyse les événements avec une compréhension 
déconcertante et une grande clarté, par exemple, vous apprenez donc bien mieux comment tenir encore 
mieux votre épée ou incanter votre sort d'une manière plus optimisé !
Ce chant fait acquérir plus vite de l'expérience !

20

P
oin

t 
de
 v
ie 

m
ax
im
um

 e
n 

de
ss
ou
s 
de
 0

0 7 et - 6 et - 5 et - 4 et - 3 et - 2 et - 1 et -

4 5 6 8 11 15

/ / /

-5 8 à 59 7 à 58 6 à 57 5 à 56 4 à 55 3 à 54

-20 / / / /

2 à 49 7 et - / /

-10 60 et + 59 et + 58 et + 57 et + 56 et +

/ / / 60 et + 8 à 59 7 et -

55 et + 50 et + 8 à 59 7 et - /

-80 / / / /

-40 / / / /

Ce chant frôle la démence, l'esprit des auditeurs est persuadé d'être immortel et  prend le dessus sur la souffrance a tel point que cela fonctionne ! Les 
gens l'ayant écouté perde 10 de bonus de charisme, c'est un effet secondaire de la "semi folie" les possédants !
Les PV que le joueur aurai du perdre ne doivent pas être plus bas que ceux qu'il a obtenu au tableau ci dessus; dans ce cas il meurt! Sinon, le nombre de 
PV du joueur qui aurai du mourir reste à 2 PV ! L'effet du chant ne fonctionne qu'une fois et se déclenche à 1 PV. le joueur reprend tout ces esprits 
juste après le coup fatale qui aurai du mettre fin a ses jours !
Ce chant repousse la mort !

/ / / / / 60 et +

/ / / 60 et + 8 à 59/


