
 Précis de sorcellerie pratique 
!
Spécificités de la sorcellerie 
• Pas de dépendance envers une entité supérieure 
• Possibilité de manipuler les paramètres des sorts 
• Faible magnitude des sorts par défaut (sans manipulation) 
• Capacité d’invoquer et de bannir toutes sortes d’êtres 

extra-planaires 
• Nombreux sorts d’altération de la matière 
• Seule magie pouvant altérer les caractéristiques 
• Seule magie permettant la téléportation  
• Certains sorts sont très puissants 

Compétences de sorcellerie 
Invocation (INTx2) 
• Chaque incidence de la compétence est liée à une source 

spécifique de connaissance en Sorcellerie 
• Permet de lancer des sortilèges 
• Définit l'intensité des sortilèges 

Manipulation (INT+POU) 
• Permet de modifier les paramètres d'un sortilèges  
• Permet de combiner plusieurs sortilèges en un seul 
• Définit le nombre de manipulation qu'un sorcier peut 

effectuer sur un sort 
Le MJ peut créer une ou plusieurs autres incidences de 
Manipulation associées aux paramètres exotiques.	



Invoquer un sort 
Prérequis 
• Avoir appris le sort 
• L’avoir mémorisé 
• Disposer des PM nécessaires 

Conditions 
• Une main libre (gestes matérialisant un glyphe complexe) 
• Pensée claire et libre 
• Capacité d’émettre des sons (incantation) 
• Capacité à percevoir précisément la cible 

Pour chaque condition manquante : +1 niveau de difficulté 
au jet d’invocation 

Coût en points de magie 
Coût de base : 1 PM + 1 PM par paramètre manipulé (y 
compris Combiner) 
Coût additionnel : + 1 PM par sort combiné 
Tant que le sort n’est pas échu, les PM qu’il consomme ne 
peuvent pas être récupérés 

Durée de l’invocation 
• 1 tour + 1 tour par paramètre manipulé 
• Pendant la durée de l’invocation, seules les réactions et les 

actions libres sont autorisées 

Jet d'Invocation  
• Effectué au dernier tour de l'invocation 
• +1 niveau de difficulté par sort combiné 

Critique ➔ sort réussi, 50% du coût de base consommé 
Réussite ➔ sort réussi 
Échec ➔ sort raté, aucun PM consommé 
Maladresse ➔ sort raté, coût de base consommé 

Paramètres de base du sort 
Intensité : 1/10 du score en Invocation (arrondi au sup.), ou 
moins au choix du sorcier 
Magnitude :  1  
Portée  : Toucher (le contact doit être maintenu pendant 
toute l'invocation) 
Durée : POU minutes 
Cible : 1 

Traits du sort 
Concentration : L'effet du sort ne s'applique que lorsque le 
sorcier se concentre et que la cible est à portée du sort. Sinon, 
l'effet est temporairement suspendu. 
Résistance : on peut résister au sort 

Manipuler un sort 
Points de manipulation  
• Mesurent le niveau de manipulation du sort   
• 1 point de manipulation par 10% en Manipulation 
• Total à répartir entre les différents paramètres manipulés 

Utilisation des points de manipulation : cf. RQ6 p. 232	



Manipuler les paramètres standards 
Combiner : fusionne plusieurs sorts en un seul 
• Un sort ne peut pas être combiné avec lui-même 
• Si plusieurs compétences Invocation sont impliquées, on 

utilise la plus faible 
• Les sorts combinés partagent la même cible 
• Des manipulations supplémentaires affectent tous les sorts 

combinés comme un seul 
Durée : augmente la durée de base 
• Tout sort dure jusqu'à la fin de sa Durée (y compris les 

sorts avec le trait Concentration) 
Portée : augmente la portée de base 
 Quelle que soit la portée, la cible doit être perçue, par les 
sens habituels ou par des moyens magiques.  
Magnitude : augmente la magnitude de base 
• Utilisée pour les oppositions entre sortilèges ou miracles 
• Aucun effet sur l'intensité 

Cible : augmente le nombre de cible affectées 
• Chaque cible reçoit une copie du sort 
• Les cibles sont choisies avant le lancer et ne peuvent être 

changer (sauf  exception pour certains sorts). 

Manipuler les paramètres exotiques 
Selon le MJ, ils peuvent être associés à une ou plusieurs 
compétences Manipulation supplémentaire. Les effets 
suivants sont décrit par point de manipulation investi. 
Ablation :  
• Seulement pour les sort avec le trait Résistance 
• Réduit de 1 la magnitude d'une magie protectrice qui 

s'oppose au sort 
Focalisation (empêche les distractions) :  
• Ignore un niveau de difficulté provenant d'une distraction 

mentale ou physique ou de l’utilisation de Combiner. 
Chance  
• Seulement pour les sorts avec le trait Résistance  
• Permet de relancer 1 fois le jet d'Invocation et de choisir le 

meilleur résultat 
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Précision!
• Seulement pour les sorts touchant une localisation 

aléatoire 
• Permet d’ajuster de 1 le jet de localisation 

Célérité  
• Réduit le temps d'incantation de 1 tour (minimum 1 tour) 

Résister à un sort 
Prérequis  
• Le sort doit avoir le trait Résistance 

Jet de résistance  
• Jet d’opposition du résultat du jet d’Invocation contre 

Volonté, Endurance ou Esquive 
• Utiliser Esquive coûte un point d’action Apprendre un 

nouveau sort 
• Sorts combinés :  si plusieurs type de Résistance, un seul 

jet de résistance est comparé aux score des différentes 
compétences 

Remplacer un sort mémorisé 
• Travail intensif  au calme pendant une semaine 

Apprendre un nouveau sort 
Conditions 
• Utiliser 5 JE 
• Selon MJ, conditions supplémentaires :  

- connaître les sortilèges prérequis 
- selon rang dans l'ordre ou valeur min en Invocation 
- autorisation de l’ordre 

Durée 
• 1 mois de travail 

Limite du nombre de sorts mémorisés 
• Un sorcier ne peut mémoriser que INT sorts 
• Un sort qui vient d’être appris est mémorisé 

Acquérir une nouvelle École  
(Invocation ou Manipulation) 

Conditions  
• L’école qui l’enseigne ne doit pas être en conflit avec les 

écoles  auxquels le personnage appartient déjà (accord 
MJ) 

• Utiliser 3 JE (cf. RQ6 p. 177 et 110) 

Durée 
• 6 mois de travail au calme 

Résultat 
• La compétence acquise à son niveau de base  
• Ses sorts doivent être appris séparément 

Créer une nouvelle école de 
Sorcellerie 
Pour créer une nouvelle compétence Invocation contenant n 
sorts (cf. RQ6 p. 179). 

Conditions 
• Utiliser 1+6n JE  

Durée 
• (n+1)(n+2)/2 mois de travail au calme 

!

Liste des sorts  
(cf. RQ6 p. 239) 
Agrandissement 
Animer (Substance) 

Exemples : Bois, Pierre, Feu, Obscurité, Corde, Tissus, Eau, Air, 
Feu, Nuages, …  

Apporter 
Attirer (Danger)  

Exemples : Créatures, Magie, Projectiles, Esprits 
Attirer (Créature) 

Famille spécifique d’espèces : poissons, félins, oiseaux, … 
Augmenter (Caractéristique) - Espèce spécifique 
Asservir (Créature) - Espèce spécifique 
Augmentation de dégâts 
Bannir 
Boomerang 
Cacher l’âme 
Invoquer 
Diminuer (Caractéristique) 
Dominer (Créature) - Espèce spécifique 
Échange de corps 
Enchanter (Objet) 
Emprisonner 
Entrave 
Fragmenter (Source de dégâts) -  

Exemples : Ténèbres, Feu, Mort, … 
Fusion 
Hâte 
Intuition 
Marque magique 
Métamorphose (en Créature) - Espèce spécifique 
Neutraliser la magie 
Non-Mort 
Paralysie 
Percevoir (Sens) - Exemples : Écholocation, Vision X, … 
Piéger l’âme 
Portail 
Projection (Sens) - Tous sens possédé par le sorcier 
Réanimation 
Régénération 
Renoncer (Substance/Procédé)  

Exemples : Nourriture, Eau, Air, Sommeil, Rêves, Stupéfiants, 
Douleur, Perception Sensorielle, Vieillissement, … 

Renvoyer (Créatures) 
Famille spécifique d’espèces : poissons, félins, oiseaux, … 

Réserve de Mana 
Résistance aux esprits 
Résistance aux dégâts 
Résistance aux sorts 
Rétrécissement 
Sceau de protection 
Sculpter (Substance) - Comme Animer 
(Sens) mystique - Tout sens possédé par le sorcier 
(Sens) fantomatique 

Exemples : Vue, Ouïe, Odorat, Goût, Toucher,  Sens de la 
température, Sens de la magie, Sens des émotions, … 

Sentir (Objet, État ou Substance) -  
Exemples : métaux précieux, eau douce, armes, chair et os, 
nourriture comestible, morts-vivants, résonance d’une Rune 
particulière, … (Pas les émotions ni les intentions) 
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Suffocation 
Télépathie 
Téléportation 
Transmutation (en Substance) 

Exemples : sel, pierre, boue, or, glace, sable, eau, … 
Transférer blessure 
Traverser l’armure 
Vampiriser (Caractéristique) 
Vol 

!

Abréviations  
RQ6 : RuneQuest 6 
PM : Point de magie 
JE : Jet d’expérience
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