
NOUVEAUX POUVOIRS

Vous trouverez dans cette aide de jeu un 
fl orilège de nouveaux pouvoirs issus de Shain-
tar, immortals legends, Hellfrost, et Advanced 
Dugeons & Savages. 

Le but est de proposer un choix de sorts plus 
vaste, destiné à l’origine à Savage Greyhawk, 
mais tout à fait susceptibles d’être utilisés dans 
n’importe quel univers Savage Worlds. 

Adhérence
Rang : Novice
PP : 2
Portée : Toucher
Durée : 1 minute (1/minute)
Ce pouvoir octroie à l’arcaniste la capacité 
monstrueuse Adhérence. Il peut se déplacer 
sur les surfaces verticales à son Allure nor-
male et peut y courir normalement. 

Aveuglement
Rang : Novice
PP : 2
Portée : Int
Durée : Instantanée
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L’arcaniste provoque une intense lumière 
dans Gabarit Moyen, ce qui aveugle les per-
sonnes qui s’y trouvent ne réussissant pas un 
jet d’Agilité à -2 (ou -4 en cas de Relance sur 
le jet d’Arcane). Les victimes sont aveuglées 
pour 3 rounds. Pour 2PP supplémentaires, le 
pouvoir aff ecte une zone correspondant à un 
Grand Gabarit.
Les personnages aveuglés subissent un malus 
de -6 pour toutes les actions nécessitant la 
vue. En outre, les personnes qui les attaquent 
bénéfi cient d’un bonus de +2. 

Bouclier d’arcane
Rang : Novice
PP : 1
Portée : Toucher
Durée : 3 (1/round)

L’arcaniste octroie l’Atout Résistance aux 
Arcanes à la cible du sort, ou l’Atout Grande 
Résistance aux Arcanes avec une Relance.

Changement de taille
Rang : Special
PP : Special
Portée : Toucher
Durée : 3 (1/round)

Ce pouvoir permet à l’arcaniste d’altérer la 
taille d’une créature et de tout son équipe-
ment. Dans le cas des armes, il est probable 
que le changement de taille altèe également 
ses statisiques (le MJ déterminera les eff ets). 
Si l’eff et du sort n’est pas souhaité, la cible 

peut faire un jet d’Âme opposé contre le jet 
d’Arcane du lanceur de ce pouvoir. Les eff ets 
du changement de taille se basent sur les apti-
tudes monstrueuses Taille et Petit/Grand/
Enorme du livre de règles Savage Worlds.

Le coût en Points de pouvoir est basé sur la 
taille à atteindre, et les possibilités sont limi-
tées par le rang de l’arcaniste.

Clairvoyance
Rang : Aguéri
PP : 3
Portée : Variable
Durée : 3 (1/round)

Clairvoyance permet au lanceur de voir des 
personnes ou des lieux se trouvant au delà de 
ce qu’il pourrait normalement voir.  La por-
tée varie en fonction du jet d’Arcane. Avec un 
succès, la portée est de Int x 2, chaque Relance 
doublant cette distance. Les murs, portes, et 
autres barrières ne bloquent pas ce sortilège, 
mais le MJ peut décider que des barrières 

CHANGEMENT DE TAILLE
Coût Rang Tailles

4 Aguerri Petit (Résistance -2, -2 aux attaques contre la cible)

Grand (Résistance +4, +2 aux attaques contre la cible)

6 Vétéran Enorme (Résistance +6, +3 aux attaques contre la cible)

10 Héroïque Minuscule (Résistance -2, -2 aux attaques contre la cible)

Gigantesque (Résistance +8, +4 aux attaques contre la cible)
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magiques ou faites de matériaux spé-
ciaux (comme du plomb) empèchent 
son bon fonctionnement.

Clairvoyance ne permet pas de dis-
tinguer avec la même acuité que la 
vision normale, et les jets de Percep-
tions se font avec un malus de -2.

Pour 3 PP supplémentaires, l’arca-
niste peut rajouter le sens de l’ouïe 
(avec les même malus), ou tout autre 
sens avec l’accord du MJ.

Divination
Rang : Vétéran
PP : 10
Portée : 0
Durée : Spéciale

Ce pouvoir nécessite un rituel durant une 
heure complète à la fi n de laquelle l’arcaniste 
fait un jet de Arcane. Il peut alors poser une 
question simple de type oui-non à une entité 
supérieure en cas de succès, et une question 
supplémentaire par Relance sur le jet d’Ar-
cane. Le MJ peut choisir de ne pas répondre, 
ou de répondre par des phrases énigmatiques. 
L’arcaniste ne peut pas lancer plus d’une fois le 
pouvoir de Divination plus d’une fois par jour.

Dépeçage
Rang : Vétéran
PP : 5
Portée : Int
Modificateur : -2
Durée : Instantannée

Cet horrible pouvoir utilise la force brute 
pour lacérer les organes internes et les os 
d’une cible. Ce pouvoir est susceptible de tuer 
d’un seul coup, ne laissant qu’une pile de chair 
sanguinolante sur le sol. L’arcaniste doit réus-
sir un jet d’Arcane opposé à un jet de Vigueur 
de sa cible. Ce sort fonctionne moins bien 
contre les mort-vivants et les entités non vi-
vantes et subit un malus de -2 supplémentaire.

 En cas de succès, ce sort infl ige 1d10 de 
dégâts, plus 1d10 supplémentaire par Relance 
(avec un maximum de dégâts de 5d10). Seules 
les armures magiques protègent contre ce 
pouvoir.

Fantasmes
Rang : Novice
PP : 2
Portée : Int
Durée : 3 (1/round)

L’arcaniste peut créer des images illusoire 
capable d’aff ecter un sens, et susceptible d’af-
fecter toute personne se trouvant à proximité. 
Pour chaque PP supplémentaire investi lors 
de l’incantation, un sens supplémentaire peut 
être ajouté à l’illusion. Une illusion aff ectant le 
sens du toucher n’a pas de force réelle et sera 
dissipée par toute attaque. Contrairement au 
pouvoir Illusion, ce pouvori crée une image 
holographique visible par tous ceux qui se 
trouvent à proximité, et ne peut rendre une 
cible Secouée.

Un fantasme ne dépasse habituellement pas 
la taille d’un humain. Toutefois, pour 2PP de 
plus, ce pouvoir peut créer une zone corres-
pondant à un Gabarit Moyen, et un Grand 
Gabarit pour un surcoût de 3PP.
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Toute personne voyant un fantasme peut 
faire un jet de Perception opposé au jet d’Ar-
cane du lanceur afi n de percer l’illusino à jour.

Forme éthérée
Rang : Héroique
PP : 10
Portée : Personnelle
Durée : 1 minute (1/minute)

L’arcaniste devient Immatériel (comme la 
capacité monstrueuse du livre de règles Sa-
vage Worlds). Il ne peut se rendre visible que 
s’il a obtenu une Relance sur son jet d’Arcane, 
et ne peut aff ecter le monde physique que s’il 
a obtenu deux Relances.

Illusion
Rang : Novice
PP : 3
Portée : Spirit
Durée : 3 (1/round)

Illusion permet à une cible unique de voir 
quelque chose qui n’est pas là, ou de voir les 
chose diff érement de ce qu’elles sont vraiment. 
L’arcaniste doit réussir un jet d’Arcane opposé 
à l’Âme de la cible. En cas de succès, cette der-
nière perçoit l’illusion comme réelle par l’un 
de ses cinq sens (au choix du lanceur). Après 
un examen approfondi via un de ses autres 
sens, l’illusion s’eff ondre. Si l’arcaniste abtient 
une Relance lors du jet d’Arcane, les cinq sens 
de la cible sont aff ectés.

Les attaques illusoires ne peuvent jamais 
provoquer une blessure chez la cible. Cette 
dernière peut se retrouver Secouée (de telles 
attaques sont faites avec la Compétence Ar-
cane de l’arcaniste, mais résolues exactement 
comme un jet de Combat, Tir, Lancer ou 
autre).

Les illusions passives, comme un mur, sont 
faciles à maintenir et nécessitent peu d’eff orts. 
Les PP sont dépensés normalement, mais la 
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seule conséquence est le malus de maintient 
habituel. Pour ce qui est des illusions actives 
par contre, une concentration constante et 
totale est requise. 

Ce pouvoir ne fonctionne que sur les êtres 
vivants et doués de pensée. Il est sans eff et 
sur les animaux, les esprits et autres morts-
vivants.

Lecture des pensées
Rang : Novice
PP : 3
Portée : Âme
Durée : 3 (1/round)

Ce pouvoir permet de pénétrer l’esprit d’une 
cible. L’arcaniste doit réussir un jet d’Arcane 
opposé à l’Âme de la cible. Sur un Succès, il 
peut lire les pensées de surface et les émo-
tions. Avec une Relance, il peut creuser plus 
profondément dans la mémoire de sa cible, 
bien qu’un jet d’Arcane soit nécessaire pour 
récupérer une information particulière, et ce 
une fois par round.

Avec une seconde Relance, il est même pos-
sible de faire ressortir des pensées oubliées ou 
même supprimées.

Malédiction
Rang : Heroïque
PP : 10
Portée : Vue
Durée : Permanent

Certains lanceurs de sorts peuvent déchai-
ner de terribles malédictions sur ceux qui ont 
le malheur de croiser leur route.

Pour ce faire, l’arcaniste fait un jet opposé 
d’Arcane opposé à un jet d’Âme de la victime. 
En cas de succès, la victime devient malade et 
peut même en mourir. Elle perd immédiate-
ment un niveau de fatigue. Elle doit réussir un 
jet de Vigueur chaque jour ou perdre à nou-
veau un niveau de Fatigue. Une fois qu’elle est 
Incapacitée, elle doit chaque jour réussir un 
jet de Vigueur ou mourir.

Une malédiction peut causer un des handi-
caps suivant au lieu de provoquer maladie et 
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mort : aveugle, sourd, muet, aff reux (comme le 
Handicap Moche, mais le malus au Charisme 
est de -4), maladroit (l’Agilité est réduite d’un 
dé, ne peut être améliorée tant que la malé-
diction est en place, et toutes les compétences 
liées à l’Agilité subissent un malus de -2) ou 
malchanceux (comme l’Atout Malchanceux, 
avec en plus un malus de -1 à tous les jets de 
Traits). 

La Malédiction peut être annulée par un 
arcaniste utilisant le pouvoir de Dissipation. 
En outre, de nombreuses malédictions com-
portent une close qui permet d’annuler le 
sortilège en réalisant une tâche précise. Si 
l’arcaniste énonce clairement les conditions 
pour lever la malédiction lorsqu’il incante son 
sortilège, il bénéfi cie d’un bonus de +2 à son 
jet d’Arcane.

Paralysie
Rang : Novice
PP : 3
Portée : Âme
Durée : 3 (1/round)

L’arcaniste choisit une créature humanoïde 
ne faisait pas une Taille supérieure à +1 et doit 
réussir un jet d’Arcane opposé à un jet d’Âme 
de la cible. En cas de succès, la cible est immo-
bilisée et considérée sans défense pour la dur-
rée du pouvoir.

Postcognition
Rang : Heroic
PP : 3
Portée : 2km de rayon ou moins
Durée : Variable

En ouvrant son esprit aux fl ux d’énergie 
psychiques, l’utilisateur de ce pouvoir peut 
entrevoir les évènements passés. Il peut choi-



NOUVEAUX POUVOIRS

sir de réduire l’aire d’eff et à un rayon de 100m 
en subissant un malus de -2, et à un Grand 
Gabarit avec un malus de -4.

Avec un succès, le personnage est témoins 
d’un déchainement de mémoires rémanentes 
des évènements importants écoulés dans les 
10 dernières années. Chaque Relance permet 
à l’arcaniste de remonter plus loin dans le 
passé (à l’appréciation du MJ). A noter qu’un 
évènement majeur, dramatique ou chargé 
d’émotion ressortira toujours en premier, peu 
importe l’ancienneté de l’évènement, et sera 
visible avec un simple Succès. 

Après une telle lecture, l’arcaniste peut faire 
un jet d’Intellect pour tenter d’extraire des 
informations pertinentes de ces mémoires. 
Chaque Relance permet d’obtenir une infor-
mation supplémentaire. Avoir réduit l’aire 
d’eff et du pouvoir lors de l’incantation permet 
de bénéfi cier d’un bonus de +2 ou +4 au jet 
d’Intellect.

Récupération
Rang : Novice
PP : 1
Portée : Toucher
Durée : Permanent

Ce pouvoir annule un niveau de Fatigue, 
ou deux en cas de Relance. Il annule égale-
ment un état Secoué. Il permet de redonner 
conscience à un personnage Incapacité, bien 
qu’il n’annule aucune Blessure. Il ne stoppe 
pas les hémoragies, et n’empêche pas les 
blessures mortelles de s’agraver. Il est impos-
sible à l’arcaniste d’utiliser ce pouvoir sur lui-
même.

Réparation
Rang : Veteran
PP : Spécial
Portée : Toucher
Durée : Instantanné

Ce pouvoir permet de réparer les dégâts in-
fl igés aux objets et aux structures faits de bois, 
métal ou pierre. L’arcaniste doit se concentrer 
durant une action complète, puis lance le sort 
durant l’action suivante, avec pour malus au 
jet d’Arcane le nombre de Blessures de l’objet.

Le coût en PP est égal à la moitié de la Ré-
sistance de base de l’objet (sans tenir compte 
de l’Armure et des bonus magiques). Si ces 
valeurs ne sont pas connues, le MJ attribuera 
un cout approximatif (1-3 pour la plupart des 
objets, 4-6 pour les structures et bâtiments en 
bois, 7-10 pour les bâtiments en pierre, 11-15 
pour les châteaux).

Un Succès permet de réparer une Blessure, 
une Relance deux.

Sanctification / Désacralisation
Rang: Novice
PP : 10
Portée : Special
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Durée : Permanent
Ce pouvoir permet à l’arcaniste de sancti-

fi er une zone, provoquant une grande dou-
leur à toute créature surnaturelle maléfi que y 
pénétrant. De la même manière, un arcaniste 
maléfi que peut désacraliser une zone, pour 
aff ecter les créatures du Bien. 

Lancer ce pouvoir nécessite un rituel d’une 
semaine, durant laquelle l’arcaniste doit rester 
dans la zone en permanence. La taille de la 
zone est déterminée par le MJ, mais se can-
tone généralement à une zone ayant une im-
portance spirituelle, qu’il s’agisse d’une église, 
d’un champ de bataille ou d’un cimetière. Si 
une telle zone n’est pas clairement défi nis-
sable, la zone fait un diameètre de 5 fois l’Âme 
de l’arcanistes (en mètres).
A la fi n du rituel, le lanceur fait un jet d’Ar-
cane. En cas de succès, la zone est consacrée. 
En cas d’échec, il doit recommencer tout le 
rituel. Il est impossible de faire se chevaucher 
des zones de Sanctifi cation et de Désacrali-
sation. Un rituel tenté dans ce sens échouera 
automatiquement. De plus, il est impossible 
de sanctifi er une zone à moins de 15km d’une 
autre zone sanctifi ée. Une créature maléfi que 
surnaturelle pénétrant dans une zone sancti-
fi ée doit réussir un jet d’Âme chaque round ou 
subir une blessure. 

Seconde vue
Rang : Aguerri

PP : 2
Portée : Personnelle
Durée : 3 (1/round)

L’arcaniste obtient la possibilité de voir par-
faitement dans les ténèbres, tout autant que 
de voir les créatures invisibles ou éthérées. il 
ignore les malus liés à l’Obscurité et l’Invisi-
bilité.

Avec une Relance sur le jet d’Arcane, il est 
même possible à l’arcaniste de voir à travers 
les portes et les murs qui ne sont pas protégés 
magiquements.

Secousse
Rang : Veteran
PP : 5
Portée : Int x 3
Durée : Instantanné

Secousse provoque un puissant tremble-
ment de terre dans un espace limité, capable 
d’ensevelir des cibles ou de détruire des bâti-
ments. Il ne fonctionne que sur la terre ferme, 
et non sur du sable, de l’eau ou du bois. 

Le pouvoir aff ecte une zone correspondant 
à un Grand Gabarit centré en un point choisi 
par l’arcaniste dans les limites de la portée. 
Les victimes potentielles doivent réussir un 
jet d’Agilité ou tomber dans une faille ouverte 
par le pouvoir, écrasés par la terre et la roche 
pour 2d10 de dégâts. En cas de succès sur le 
jet d’Agilité, la victime est parvenue à s’agrip-
per aux bord de la faille et peux remonter lors 
de son action suivante. Avec une Relance, la 
cible évite les eff ets du pouvoir et peut agir 
normalement lors de son action suivante.

Les murs s’eff ritent et sont brisés par ce sort, 
qui ouvre des brèches dans les constructions 
sur l’ensemble de la zone.

Silence
Rang : Novice
PP : 2
Portée : Int
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Durée : 3 (1/round)
Ce pouvoir crée une zone de silence absolu 

sur un Grand Gabarit. Aucun son ne peut être 
émis ou perçu dans cette zone. Il est impos-
sible d’utiliser une arcane nécessitant la parole 
dans ces conditions.

Tempête
Rang : Vétéran
PP : 8
Portée : zone de 10km de diamètre
Durée : 2d6 heures

Ce pouvoir provoque une violente tempète 
dans l’aire d’eff et, susceptible de faire perdre 
leur route aux navires, ou même de les couler, 
mais aussi de causer de très importants dégâts 
sur la terre ferme. Le temps d’incantation est 
de 4 rounds complets, temps durant lequel les 
nuages s’amoncellent au dessus de l’arcaniste 
et dans toute la zone. En cas de succès, une 
tempête se déclenche dès la fi n de l’incanta-
tion, avec pluies torrentielles, éclairs et vents 
violents.

Les eff ets d’une telle tempête sont consi-
dérés comme un danger : pour 10 minutes 
passés dans la tempête, un personnage doit 
faire un jet de Vigueur ou perdre un niveau de 
Fatigue. De plus, la visibilité est extrèmement 
réduite, et les batiments en bois, champs et 
navires sont sérieusement endommagés.

Ce pouvoir peut être utilisé pour limiter ou 
annuler les eff ets d’une tempète naturelle.

Tour de magie
Rang : Novice
PP : 1
Portée : Int
Durée : 1 minute (1/minute)

Ce sort permet de créer des eff ets magiques 
mineurs et simples, comme par exemple net-
toyer ou repriser des vêtements, soulever de 
petites charges, saler de la nourriture, faire 
écrire une plume, sonner des clochettes, faire 
éternuer quelqu’un, changer les couleurs d’un 
objet, ouvrir une porte (mais pas la dévérouil-
ler), etc...

Télépathie
Rang : Novice
PP : 2
Portée : voir texte
Durée : 3 (1/round)

Le pouvoir de Télépathie permet de com-
muniquer mentalement avec d’autres per-
sonnes. Si la cible est au courant et accepte la 
communication, seul un jet d’Arcane est né-
cessaire. Dans le cas contraire, il s’agit d’un jet 
d’Arcane opposé à un jet d’Âme de la cible. En 
cas de succès, une communication mentale 
s’instaure entre l’arcaniste et la cible. Seules les 
pensées et les images que les participants sou-
haitent partager sont accessibles. Aller au delà 
nécessite le pouvoir de Lecture des pensées.

Si l’arcaniste ne voit pas sa cible, il doit bien 
la connaitre, et le jet se fait avec un malus 
de -2 si la personne se trouve à moins de 2 



SAVAGE WORLDS

kilomètres, et à -4 au dela. Atteindre des per-
sonnes se trouvant sur d’autres plans d’exis-
tance n’est accessible qu’aux arcanistes Légen-
daires, et reste soumis à l’approbation du MJ.

Ce pouvoir peut être utilisé pour commu-
niquer avec des entités dont l’arcaniste ne 
connait pas la langue, mais les idées échan-
gées resteront automatiquement simples.

Voies de la nature
Rang : Novice
PP : 1
Portée : Toucher
Durée : 1 heure (1/heure)

Ce pouvoir permet de se déplacer en exté-
rieur en silence et sans laisser de trace. La 
magie atténue les bruits de pas de la cible, 
occtroyant un bonus de +2 aux jets de Dis-
crétion, et camoufl e les traces, rendant impos-
sible toute tentative de Pistage. Ce pouvoir 

n’est d’aucune utilisé dans un environnement 
urbain.
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