Le Chamanisme 
Approfondissement des règles de magie spirituelle par Bruce Mason, Gary Goldman et Pete Nash, Traduit par Kurgan (tiré du Signs&Portents n°89)
Deuxième Partie : Le Monde des Esprits

Lance-Rouge regardait en silence les yeux écarquillés tandis que le Grand-chaman terminait sa longue litanie et que retentissait le dernier battement du tambour. Il attendait le cœur battant à tout rompre, jamais il n'avait franchi les frontières de la vie. Lentement, il prit conscience de l'évolution des couleurs autour de lui, tout était devenu plus nette et plus détaillée. Les flammes du petit feu s’élevèrent plus hautes et plus lumineuses, elles semblaient danser ensemble comme des enfants, les arbres autour d'eux étaient plus grands et d’un vert plus vif et ils semblaient murmurer à demi mot, quand à l'air, il semblait en quelque sorte vivant. Il regarda en s’émerveillant les couleurs et les textures tout autour de lui comme s'il n'avait jamais ouvert les yeux auparavant.

« Bienvenue dans le monde des esprits, Lance-Rouge », souriait le vieux chaman alors qu’il lui prenait la main et le tira doucement hors de son propre corps, de la même façon qu’il enlèverait une feuille d’une flaque d'eau.
Le monde des esprits est un royaume complexe et souvent déroutant, il est à la fois distinct du monde ordinaire et pourtant intimement liée à lui. Il ya une interaction constante entre le monde ordinaire et le plan des esprits sous la forme de chamans voyageant en quête d’esprit, d’hanté franchissant les frontières entre les mondes pour terrifier les vivants et d’esprits ancestraux vénérés par leurs descendants. 
Le plan des esprits est à la fois une distance impossible et un effort inimaginable hors de portée du profane ainsi qu’un environnement curieusement familier accédé par des rituels par tous ceux ayant des capacités de Détection Spirituel. Il existe des endroits et des moments où le monde des esprits et le monde ordinaire peuvent se chevaucher et des passerelles ou des portails se créer là ou les frontières des deux royaumes sont plus faibles et plus facile à traverser.
Le premier article sur le chamanisme dans le Signs&Portents 89, donnait des informations de fond sur le chamanisme et complétait quelques-uns des mécanismes du jeu RuneQuest II. Avec ce deuxième article, nous examinerons certains des habitants de ce royaume étrange et surnaturelle; fournirons quelques mécanismes pour voyager dedans; quelques exemples de cultes des esprits, ainsi que des nouvelles Prouesses Héroïques et, enfin, nous fournirons une paire de personnages non-joueurs que les joueurs de longue date de RuneQuest, pourraient bien reconnaître. Mais en premier, on trouvera quelques brèves observations sur comment tirer le meilleur parti des esprits liés.
Un esprit lié est pris au piège dans le monde des mortels et il est incapable de régénérer ses Points de Magie. Pourtant, pour lier un esprit, le chaman doit le vaincre en combat spirituel en le réduisant à zéro Points de Magie. Cela rend le lien direct d’un esprit agressif comme un esprit Fléau plutôt inutile. Pour cette raison, n'importe quel chaman désireux de lier un tel esprit pour une utilisation ultérieure doit trouver un moyen de permettre à l'esprit de régénérer tout ou partie de ses Points de Magie. Bien sûr, comme stipulé auparavant, un chaman n'a pas besoin systématiquement de lier un esprit dans un fétiche. Il est possible de vaincre un esprit en combat pour le contraindre ensuite à rendre un seul et unique service dans le futur, à un moment convenu ultérieurement. L'esprit restera alors sur le plan esprit où il peut récupérer ses Points de Magie. Dans le futur, le magicien pourra invoquer l'esprit comme s'il s'agissait d'un esprit allié et celui ci devra, si possible, assister et effectuer le service. Que ce soit ou non lié à spiritueux nombre de services futurs par rapport au nombre maximum du magicien des esprits liés (RuneQuest II, page 140) dépend du réglage de la campagne. L’esprit restera dans le plan des esprits, là ou il récupérera ses Points de Magie normalement. Plus tard dans le futur, il pourra invoquer l’esprit, comme il le ferait pour un esprit allié, et l’esprit essayera, si cela est possible, d’accomplir le service. Que cet esprit « lié à un futur service », entrent ou pas en compte dans le nombre maximum d’esprits liés du chaman (voir RuneQuest II, page 140) dépend de l’univers de campagne.
Cela dit, une option générique serait de permettre que le chaman puisse transférer ses propres Points de Magie à l'esprit lié qu'il contrôle, à l’aide d’un rituel approprié et d’un jet de Contrainte Spirituelle. Les points de magie sont transférés au rythme d'un par heure. Cela signifie que le chaman peut «recharger» son esprit lié en Points de Magie dans le cadre d'un rituel long et complexe. Le Maitre du jeu peut également exiger que d'autres types de sacrifices soient effectués en même temps en fonction de l’univers de jeu.  Une Échec absolu libérera probablement l'esprit par accident. 
Il existe également divers autres moyens pour reconstituer la réserve magique d’un esprit lié. Le prochain supplément « Blood Magic » explore des méthodes telles que l’Avulsion (le meurtre et la récolte de la force vital d'une créature) en profondeur. Le Maitre du jeu devrait explorer les possibilités créatives et les implications des différentes méthodes. Pensez à ce que cela doit représenter pour un shaman, de permettre à un esprit de maladie s’absorber ses propre Points de Magie pour le nourrir.
Le Bestiaire des Esprits

Les esprits suivants ne représentent qu'une petite fraction des habitants complexes et intéressants du monde des esprits. Certaines de ces descriptions ne sont que des extensions ou des informations supplémentaires sur les esprits du livre de règles de base, d'autres sont nouvelles et présentent des esprits plus inhabituels qui peuvent s'avérer d'un intérêt particulier ou une source d'inspiration pour que les Maîtres du Jeu puissent inventer leur propre esprit. Ils sont présentés par ordre alphabétique pour faciliter la consultation.
Comme dans RuneQuest II, tous les esprits connaissent les compétences Combat Spectral à POUx5% et Persévérance à POUx4% ; certains peuvent aussi posséder Désincarnation à POUx5% et Discrétion à POUx4%. D’autres esprits peuvent avoir des valeurs beaucoup plus élevées pour ces compétences. D’autres compétences supplémentaires peuvent être jugés appropriées par les Maîtres du Jeu pour des esprits plus puissant tels que Magie Commune, Influence ou Perspicacité. Les compétences avec INT, POU ou CHA comme base sont souvent les plus appropriées. Une règle pratique est de considérer que la valeur de ces compétences devrait se situer entre POUx3% et POUx5%.
Esprits des ancêtres
Les esprits des ancêtres sont les âmes des membres défunts d’une famille. Ils résident sur le plan des Esprits après leurs décès, plutôt que de rejoindre une divinité dans le plan Divin. Ils restent sur le plan des esprits à proximité de leurs terres tribales dans le monde ordinaire, pour aider leur ancien clan et membres de famille. Les Ancêtres sont souvent les premiers conseillers d'un chef de clan ou d’un chef de famille à la recherche d'aide, généralement par l'intermédiaire de son chaman local.
Tandis que les dieux peuvent être inconstant et souvent cruelle, les ancêtres sont souvent beaucoup plus abordable, s’ils sont convenablement vénérés et respectés par leurs descendants. Grâce à la vénération des ancêtres, un adorateur espère émuler leur grandeur et leurs actes et devenir un ancêtre lui-même afin qu'il puisse un jour surveiller, instruire et protéger son clan, leur rappelant les traditions et les rituels qui ont fait la force du clan pendant des siècles.
Les esprits des ancêtres sont tout aussi complexes et variables que n’importe quel humain. Ils auront leur propre personnalité bien définie, avec son lot d’aversions et d’opinions propres. Souvent, leurs personnalités sont plus rigides et inflexibles en raison de centaines d'années passées sur le plan spirituel. Ils peuvent être sages et bien informés sur les affaires du clan, mais peuvent être aussi conservateurs et se souvenir d’anciennes rancunes de peu d'intérêt pour le monde actuel.
Cela fait du culte des ancêtres, quelque chose à définir pendant le jeu et à utilisé comme toile de fond qui permettra de définir l'approche du chaman avec le reste du monde des esprits plutôt que seulement une source magique particulière. 
Les pouvoirs et les capacités des esprits des ancêtres sont détaillés pleinement dans RuneQuest II et développé dans l'article précédent (Signs&Portents 89) et ne seront pas répétées ici. Quelques exemples d’esprits ancestraux suivent, ils sont prêts à être utilisés en jeu ou servir de source d'inspiration.
Frère guerrier
Frère Guerrier était reconnu comme un maître d'armes et un tacticien hors paire. Il était fort comme deux hommes et portait son armure même quand il dormait. Nous nous souvenons comment il tua à lui seul trois des thanes d’armes du clan ennemi, quand ils ont osé franchir le ruisseau Noir sur nos terres ancestrales.
Esprit Ancêtre d’Intensité 2, INT 12, POU 14, CHA 14
Compétences: Connaissance (régional) 104%, Culture (propre) 104%, Persévérance 56%, Combat Spectrale (Epée Spectral) 70%, Epée&Bouclier 104%, Connaissance (Tactiques) 104%
Magie Commune: Vivelame 4, Démoralisé, Parade 4 
Prouesses Héroïques: Duelliste
Chef Père de Tous

Il était le plus aimé et le plus sage des chefs du clan depuis que la bannière du Corbeau a été trouvée dans les bois du Blaireau. Il a fait la paix avec les tribus hostiles et il mena les guerriers à la victoire contre les pillards Sombres. Nous nous rappelons comment les troupeaux de la tribu ont décuplé sous son œil vigilant.
Esprit Ancêtre d’Intensité 3, INT 16, POU 21, CHA 18

Compétences: Connaissance (régional) 111%, Culture (propre) 111%, Persévérance 84%, Combat Spectrale (Epée Spectral) 105%, Eloquence 111%, Influence 111%, Perspicacité 111%

Magie Commune: Séduction 6, Destin 6, Témoin des Secrets 6, Seconde Vue, Voix Tonitruante 6 
Prouesses Héroïques: Aura héroïque

La Vieille Ma

La Veille Ma  était une femme très sage qui vivait près du village quand la Peste de Sang est apparu. Elle guérit les villageois et chassa les esprits de maladie, puis elle nous enseigna comment utiliser toutes les herbes et les esprits amicaux pour garder nos enfants sain et sauf.

Esprit Ancêtre d’Intensité 3, INT 18, POU 21, CHA 6

Compétences: Connaissance (régional) 111%, Culture (propre) 111%, Persévérance 84%, Combat Spectrale (Baton Spectral) 105%, Connaissance (Herbes) 111%, Médecine 111%, Premiers Soins 111%, Perspicacité 111%

Magie Commune: Soins 6, Fléau des Esprits 6 
Alliés Spirituels : La Vieille Ma peut aussi appeler à l’aide un esprit de soins allié d’Intensité 2 qui agit comme un esprit gardien avec un sort de Guérir Maladie et un POU de 16.

Prouesses Héroïques: Immunité aux Maladies

Vieux grand-pa : 
C'était un batelier expérimenté qui connaissait tous les courants et les meilleurs endroits de pêche dans les rivières et les ruisseaux. Il pouvait parler aux esprits des eaux et faisait souvent les plus belles prises. Nous nous rappelons comment il cacha les villageois dans les marais quand les immondes pilleurs contournèrent les patrouilles. 
Esprit Ancêtre d’Intensité 4, INT 12, POU 25, CHA 8 
Compétences: Connaissance (régional) 115%, Culture (propre) 115%, Canotage de 115%, Connaissance (rivière) 115%, Natation 115%, Artisanat (filet) 115%, Survie 115%, Persévérance 100%, Combat Spectral (Gaffe Spectral) 125% 
Magie Commune: Appeau, Endurance 4, Chance, Réparer 4, Lumière 
Esprit-Alliés: Il peut également faire appel à son vieil allié spirituel, Bonamie, un élémentaire d'eau d’Intensité 3 (FOR 21, TAI 3 (m3), INT 3, POU 20, DEX 8) 
Prouesses Héroïques: Né sur un bateau (Comme « Né sur une Selle », mais s'applique à tous les jets de compétence nautique)
Esprits Fléau

Les esprits Fléau sont des esprits entropiques dérivés de la rune du Chaos, ils n'existent que pour provoquer la dissolution et la détérioration de l'esprit et de l'âme même de leurs victimes. Ils ont la capacité d'absorber et de détruire l'essence spirituelle de leurs cibles, leur toucher entropique détruira définitivement tous les points de magie qu'ils draineront en combat Spirituel. Ils sont donc capables de complètement détruire les esprits qu’ils réduiront à zéro point de magie, leurs victimes cesseront littéralement d’exister, leur esprit étant tout simplement dissipé. 

Comme ces esprits sont à la fois hostiles et dangereux, ils sont à juste titre évités par la plupart des traditions animistes. Quelques cultes spirituelles mauvais ou chaotiques peuvent rechercher et utiliser ces esprits tordus, mais la plupart des chamans essayeront soit de les éviter, soit feront de leur mieux pour les détruire ou les piéger. Lorsque un chaman à l’esprit vengeur ou malveillant, utilise les esprits Fléau, ils sont le plus souvent lié à un fétiche, libéré puis ordonné d'attaquer d'autres esprits ou bien lié à un fétiche se brisant facilement puis placés comme un piège pour un ennemi sans méfiance.
Bave 
Cet esprit tente de dissoudre sa cible en une flaque de mucus.
Esprit fléau d’Intensité 1, INT 4, POU 9, CHA 9, AC 2, RA 7, 1d6 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 45%, Combat Spectral 45%, Persévérance 36%
Gueule 
Cet esprit semble consommer sa victime.
Esprit fléau d’Intensité 2, INT 5, POU 15, CHA 12, AC 2, RA 9, 1d8 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 75%, Combat Spectral 75%, Persévérance 60%
Cri 
Entouré par une sorte de cri psychique, cet esprit semble faire éclater sa victime en morceaux.

Esprit fléau d’Intensité 3, INT 6, POU 20, CHA 14, AC 3, RA 10, 1d10 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 100%, Combat Spectral 100%, Persévérance 80%
Esprit d'Accouchement 

Les esprits d'accouchement ou esprits de Naissance, sont un type très particulier de créature spectral liés aux  runes de la Fertilité et de l’Harmonie. Ils procurent une grande aide lors de l’acte risqué de l’accouchement, aidant à apaiser les douleurs de la mère tout en induisant un sentiment de calme et de paix pour la mère et l’enfant.

Ces esprits apportent aussi une certaine forme de bénédiction pour l'enfant nouveau-né, souvent sous la forme d'un bonus égal à l’Intensité de l’esprit, à une des Caractéristiques de l’enfant. Ce don a souvent une manifestation physique comme une marque de naissance, des yeux de couleurs inhabituels ou quelque chose de similaire.
Ces esprits doivent être persuadés d’aider le chaman et ils pourraient bien demander une rétribution sur le plan ordinaire en récompense de leurs services. Ceci peut être simulé, si nécessaire, par un test opposé de l’Influence contre la Persévérance de l'esprit.
Les Maîtres du jeu souhaiteront peut-être, introduire d'autres types d’esprits d’accouchement qui procureront des capacités inhabituelles à un enfant nouveau-né comme la seconde vue, la capacité de communiquer avec certain animaux, le fait de naitre « Touché par les Runes » et ainsi de suite du moment qu’ils jugent cela appropriés pour leur campagne. Ces esprits d’accouchement particulier devraient être au moins d'Intensité 3.
Un exemple d’esprit d'Accouchement se trouve sous le culte de Pamalt dans les « Cultes de Glorantha ». Un autre exemple est fournit ici.
L’Ami des Sage-Femme

Ce manifeste sous l’apparence d’une vieille dame souriante aux yeux violet étincelants.

Esprit d’Accouchement d’Intensité 3, INT 6, POU 20, CHA 14, AC 2, RA 7, 1d10 points de dégâts Spirituel
Compétences : Combat Spectral (gifle spectral) 100%, Persévérance 80%
Si elle est convaincu de bénir un bébé sur le territoire d'origine de son clan, L’ami des sages-femmes accordera un bonus de +3 à l'une des caractéristiques physiques de l'enfant. Elle demandera  un service de trois jours au chaman pour un tel don.
INT égal à l'Intensité 

POU 1D6 pour chaque niveau d'Intensité 

CHA égal à l'Intensité 

Compétences: Persévérance (POUx4%) 

Esprit de Magie

Compétences: Magie commune (POUx5%), Persévérance (POUx5%) 
Les esprits de Magie sont une manifestation spirituelle de la Rune de Magie. Ils connaitront un nombre d’Amplitude de sorts de Magie Commune jusqu'à un maximum égal à leur POU, avec une Amplitude maximale pour chaque sort égal à leur intensité. Ces sorts sont souvent liés ou suivent un thème particulier. Ces esprits procureront leurs POU en Points de Magie et leurs compétences de Magie peuvent être utilisées à la place de celle du chaman. Leur Persévérance peut être utilisée à la place de celle du chaman pour résister à des sorts qui nécessitent un tel test. Hors du plan des esprits, les esprits de magie sont incapables de récupérer leurs points de magie, exactement comme tout autres esprits ; il faut donc, soit négocié avec eux pour qu’ils accordent leur aide, soit trouver un moyen pour les recharger une fois liés à un fétiche.
Exemples:
Esprit de Magie 1, Intensité 1, POU 10. Compétences : Magie commune 50%, Persévérance 50%. Connaît les sorts suivants: Apaiser, Lumière, Cautériser, Endurance, Réparer
Esprit de Magie 2, Intensité 2, POU 12. Compétences : Magie commune 60%, Persévérance 60%. Connaît les sorts suivants: Lame de Feu, Ignition, Démoraliser, ViveLame 2, Percer 2, Protection 2 

Esprit de Magie 3, Intensité 3, POU 16. Compétences : Magie commune 60%, Persévérance 60%. Connaît les sorts suivants: Dégager le Chemin, Mobilité 2, Coordination 2, Voile du Bandit 3, Appeau 3, Réparer 3
Chonchon
Les Chonchons sont des habitants magiques du monde des esprits qui peuvent passer dans le plan des mortels et prendre une forme physique pour en effrayer les habitants. Ils apparaissent comme de grotesques têtes humaines avec d’énormes oreilles qu'ils battent pour se déplacer. Ils peuvent traverser la barrière des plan à volonté, mais doivent se cacher dans un endroit sombre pendant la journée car ils sont immédiatement rejetés dans le plan des esprits par la lumière directe du soleil. Les Chonchons sont décrits plus en détail dans l’Arène des Monstres Vol II (page 93).
Les chamans qui vaincront un esprit Chonchon en combat spirituel, peuvent le lier dans un fétiche pour être libérer pendant la nuit à leurs propres fins. Briser le fétiche libère le Chonchon qui peut alors agir de son propre gré. Les Chonchons sont toujours hostiles envers les mortels et ils attaqueront habituellement la créature de chair et de sang là plus proche. Si le possesseur du fétiche semble assez faible, ils l'attaqueront. N'oubliez pas que si le chaman n’a pas entrepris un rituel spécifique, le Chonchon peut avoir zéro Points de Magie et qu’il sera, de fait, à toutes fins inutile. Deux exemples d’esprits Chonchon suivent :
Chon-Chaw 
Esprit ChonChon d’Intensité 2, INT 14, POU 17, CHA 1, AC 3, RA 8, 1d10 points de dégâts Spirituel

Compétences : Combat Spectral 85%, Persévérance 68%
Chon-Chom 
Esprit ChonChon d’Intensité 3, INT 16, POU 20, CHA 1, AC 3, RA 9, 2d6 points de dégâts Spirituel

Compétences : Combat Spectral 100%, Persévérance 80%
Esprits de Blasphème et de Maladie 
Ces esprits sont des êtres maléfiques qui cherchent à attaquer et posséder clandestinement les mortels. Ils sont liés à la Rune du Désordre et se trouvent souvent à proximité des zones de grande catastrophe ou de malheur. Les esprits de Blasphème (parfois appelé esprit de malédiction) auront un nombre d'effets de poison égale à leur Intensité et une fois qu'ils sont en possession d'une victime, ils induisent ces effets (voir Maladie et Poison à la page 55 du livre de règles de base). L'article précédent (la première partie) fourni des suggestions de mécanicismes pour construire de tel esprits et quelques exemples sont présentés ici. Ce n’est, toutefois, qu’un simple point de départ. Pour produire des malédictions nouvelles et passionnantes, il suffit tout simplement d'évaluer l'Intensité probable nécessaire et de créer un esprit qui correspond. La plupart de ces esprits possèdent secrètement leur victime. 
Vomiteur ??
Esprit de blasphème d’Intensité 1, INT 8, POU 10, CHA 9, AC 2, RA 9, 1d6 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 50%, Combat Spectral 50%, Persévérance 40%, Discrétion 40%

Vomiteur se manifeste comme une ombre flou doté d’une forte odeur de vomi. Les victimes possédées qui effectuent toute activité soudaine, doivent faire un test d’Endurance ou être incapacité pour 1D3 AC par d’incontrôlables nausées et vomissements.
Strabisme 
Esprit de blasphème d’Intensité 2, INT 10, POU 15, CHA 12, AC 3, RA 11, 1d8 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 75%, Combat Spectral 75%, Persévérance 60%, Discrétion 60%

Strabisme se manifeste comme une vague floue de mouvement dans l'air. Les victimes possédés par cet esprit ont leur vision obscurcit et brouillé, il en résulte une réduction de moitié de leur compétence de Perception et les taches et compétences basées essentiellement sur la vue, comme l’utilisation d’armes à distance, souffre d'une pénalité -20%.
Sinistre 
Esprit de blasphème d’Intensité 3, INT 12, POU 20, CHA 12, AC 3, RA 12, 1d10 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 100%, Combat Spectral 100%, Persévérance 80%, Discrétion 80%
Sinistre se manifeste comme un vieil homme au désagréable sourire. Chaque fois que la victime possédée effectue un test de compétence, elle doit lancer deux fois les dés et utiliser le plus mauvais jet. S’il effectue un Échec absolu en combat, il doit là aussi lancer deux fois sur la table des Échec absolus. 
Les esprits de Maladie sont des êtres malveillants qui attaquent et possèdent les mortels de façon caché. Ils sont liés à la Rune de la Mort et on les retrouve souvent subsistant à proximité des cadavres récents ou bien dans les marais immondes et fétides, où ils attendent les mortels prêts à les posséder. Les esprits de maladie peuvent posséder un nombre de Condition de maladie égale à leur Intensité et une fois qu'ils sont en possession d'une victime, ils induisent ces Conditions (voir Maladie et Poison à la page 55 du livre de règles de base). Comme avec les esprits de Blasphème, des maladies nouvelles et exotiques peuvent être créés en comparant leur sévérité aux conditions préexistantes et en régulant l'Intensité de l'esprit en conséquence.

Âme Pleureuse

Âme Peureuse se manifeste comme une ombre de dissolvant lentement. L’esprit transporte la maladie de Paralysie de l’Âme (RQII page 56) à une Virulence de 65

Esprit de Maladie d’Intensité 1, INT 8, POU 10, CHA 9, AC 2, RA +9, 1d6 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 50%, Combat Spectral 50%, Persévérance 40%, Discrétion 40%

Chien-Fou 

Chien-Fou se manifeste comme un chien enragé porteur de la maladie de la Rage (RQII page 55)  à une Virulence de 80.
Esprit de Maladie d’Intensité 2, INT 10, POU 15, CHA 12, AC 3, RA +11, 1d8 points de dégâts Spirituel

Compétences : Désincarné 75%, Combat Spectral 75%, Persévérance 60%, Discrétion 60%

Sale-Fièvre

Esprit de maladie d’Intensité 3, INT 12, POU 20, CHA 12, AC 3, RA +12, 1D10 points de dégâts Spirituel
Compétences : Désincarné 100%, Combat Spectral 100%, Persévérance 80%, Discrétion 80%

 Il se manifeste comme une hideuse chèvre pourrissante, porteuse de la maladie des Frissons Chroniques (RQII page 55) à une Virulence de 90.
	Une règle pratique à employer avec les esprits de maladie et de Blasphème et de considérer que la puissance (Potentiel) de leurs effets est égale à environ quatre ou cinq fois leurs POU. Cela peut ensuite être modifié suivant  la gravité de ses effets.


Esprits élémentaires
Les Esprits élémentaires proviennent des Runes Elémentaire : Ténèbres, Air, Terre, Feu et Eau. Ils sont la forme spirituelle des créatures invoqués par des sorts tels qu’Invocation Elémentaire, mais un chaman, lui, peut investir leurs pouvoirs au sein de son propre corps.

La partie précédente discutait en profondeur des esprits élémentaires et de leurs capacités, ils sont aussi détaillés plus amplement à la page 144 du livre de règles de base. D'autres types d'esprits élémentaires peuvent être tirés de l'élémentaux présentés dans les suppléments pour RuneQuest II.

Par exemple pour une Ombre (élémentaire de ténèbres), ses pouvoirs spirituels peuvent être déduits des règles pour les Ombres données dans Races of Glorantha Volume I page 270. Un esprit élémentaire, avec une Intensité de 3, fera dans les 4 à 6 mètres cubes de volume et lorsqu'il sera incarné par le chaman, celui-ci agira comme un élémentaire de cette taille.
Il est possible pour les chamans d’obtenir des esprits élémentaire en tant qu’allié, dans ce cas le chaman ne pourra pas incarner l’esprit, mais pourra l’invoquer sur le plan ordinaire, l’esprit se manifestera alors comme élémentaire classique dans le volume approprié de l’élément en question.
	Comme indiqué dans la partie précédente, les élémentaires et des esprits élémentaires ont des rapports différents entre leur POU et leur volume. Dans certains milieux, ce n’est peut-être pas souhaitables et peuvent être modifiés par le Maître du Jeu si cela lui convient monde meilleur.


Esprits de Peur
Les esprits de peur sont liés à la Rune du Désordre et provoquent des sentiments de malaise, de panique ou de terreur primale. Lorsqu’il remporte un combat spirituel contre une cible, il là possède secrètement (Possession Caché) et reste caché jusqu'à ce que celle-ci soit mise dans une situation stressante ou face à quelque chose qui peut provoquer de l'anxiété, alors l'esprit se manifestera, forçant un test opposé entre la Persévérance de la victime contre l’Attaque Spectrale de l’esprit. Si l'esprit l’emporte alors il affectera la victime, les effets variant avec l'Intensité de l’esprit comme indiqué dans le tableau suivant.

Les esprits de peur peuvent être temporairement contrés avec des sorts magiques comme Fanatisme, mais l'Ampleur du sort doit alors être égale ou supérieure à l'Intensité de l’esprit.
Une fois que le sort expire ou est annulée, l'esprit peut revenir et exercer à nouveau son influence sur sa victime.
	Intensité 1
	Anxiété et malaise léger
	La victime souffre d’une pénalité de -10% à tous les jets de compétence.

	Intensité 2
	Démoralisation
	Comme plus haut avec en plus les effets du sort de magie Commune Démoralisation

	Intensité 3
	Peur
	Comme le sort Divin Peur

	Intensité 4 et +
	Terreur
	Réduit à un état de terreur débilitante pour un nombre de minutes égale à l'Intensité de l'esprit.


	Alternativement, les Maitres du jeu peuvent s’ils le  préfèrent, utiliser les règles de «Peur et Folie du supplément «L’Art de la Nécromancie ». Dans ce cas, le « Niveau de Peur » des esprits sera égale à Intensité x10 et il faudra l’ajouter au Niveau de Peur de n'importe quelle créature rencontrées par la victime possédée ou bien l'ajouter aux jets des utilisateurs de magie qui utiliseront des sorts de peur ou de démoralisation contre la victime. Ainsi, une victime possédée est beaucoup plus susceptible de s’effondrer sous les horreurs dont elle est témoin ou souffrira plus facilement de la magie induisant la peur.


Esprits Gardien
Ces esprits utiles proviennent de la Rune de Magie et agissent comme une protection contre la magie hostile, tout en étant les ennemis naturels des esprits Fléau. On les trouve souvent dans les endroits où de vastes magies ont été utilisées, ou alors dans des lieux saints où un dieu ou un héros a invoqué la puissance d'une Rune. Ils peuvent également être tirés de concentrations importantes de magie comme lors de rassemblements cérémoniels, du croisement de lignes telluriques ou de nœuds magiques par exemple.
L'utilité des esprits gardiens ne devrait pas être sous-estimée par les chamans, car ils peuvent aider à contrer les attaques magiques des utilisateurs de magie divine ou de sorcellerie, ainsi que d'autres esprits hostiles en s'interposant entre la menace et le chaman. Ils peuvent fournir une précieuse première ligne de défense pour le magicien, lui laissant le temps de libérer des esprits plus puissants ou nuisibles sur ses ennemis, car leurs sorts offensifs seront tout arrêtés net par son esprit gardien. Un esprit gardien ressemblera, le plus souvent, à l'animal totem d’une tradition spirituel. Un Hsunchen blaireau de Glorantha aura donc un esprit gardien qui ressemblera à un blaireau, un nomade Saami, lui, aura un esprit ayant la forme d’un renne…
L'esprit peut tenter de bloquer n'importe quel sort avec un Amplitude inférieur à un tiers de son POU (arrondi au supérieur), les sorts au-delà de ce niveau sont trop puissants pour être bloquer et ils affecteront le chaman comme d'habitude, mais il pourra quand même essayer d’y résister lui-même si possible. Si l'esprit Gardien est suffisamment fort pour résister au sort, il le fera avec sa compétence Persévérance, qui a un niveau de base égal à son POU x4%. Si un esprit fléau est présent, alors le chaman peut libérer l'esprit gardien qui ira immédiatement engager l'esprit fléau en combat spirituel, dans une lutte à mort. Il existe d'autres esprits gardiens qui attaqueront d’autres types d’esprits hostiles, comme les esprits de maladies, les chonchons ainsi de suite, mais ils sont beaucoup plus rares.
Petit Gardien

Esprit Gardien d’Intensité 1, INT 8, POU 10, CHA 9, AC 2, RA 9, 1d6 points de dégâts Spirituel

Compétences : Combat Spectral 50%, Persévérance 36%
Peut tenter de bloquer les sorts jusqu'à une Amplitude de 4
Bouclier Brillant
Esprit Gardien d’Intensité 2, INT 10, POU 15, CHA 12, AC 3, RA +11, 1d8 points de dégâts Spirituel

Compétences : Combat Spectral 75%, Persévérance 60%
Peut tenter de bloquer les sorts jusqu'à une Amplitude de 5

Mot D’Ordre

Esprit Gardien d’Intensité 3, INT 12, POU 20, CHA 14, AC 3, RA +13, 1d10 points de dégâts Spirituel

Compétences : Combat Spectral 100%, Persévérance 80%
Peut tenter de bloquer les sorts jusqu'à une Amplitude de 7

Esprits Goule

Les esprits goules sont des entités démoniaques affamées, responsables de la possession et de l'animation de cadavres frais, en des horreurs morts-vivantes connues sous le nom de goule, qui  sont capables de maintenir une parodie de vie en dévorant d'autres cadavres. On trouve généralement ce type d’esprit rodant dans les zones où se trouvent des cadavres frais, tels que les cimetières, les sépultures et les champs de bataille, où ils tentent de percer dans le monde ordinaire et animer un cadavre pour se nourrir. 
Certains magiciens spirituels maléfiques et désespérés, essayent parfois de lier ce genre d’esprits pour leurs propres raisons tordues. Ils peuvent être utilisés à de nombreuses fins comme la possession de cadavres frais ou, lié dans un fétiche, comme un piège mortel. Certains chamans sont même assez fou pour internaliser un esprit goule afin d’obtenir l'une de leurs capacités spéciales, ils peuvent choisir soit d'acquérir l’horrible hurlement démoralisant des goules, soit de gagner leur morsure venimeuse. 
Les esprits Goules ont généralement un POU de 3D6, avec une moyenne de 11, ce qui en fait des esprits d’Intensité 1. Ces esprits goules avec un POU de 13 ou plus sont considérés comme des esprits d’Intensité 2. Ils attaquent rarement les âmes encore vivantes, préférant animer des cadavres à la place, mais se battront avec leurs griffes spectrales en combat spirituel, s’ils sont provoquées et n'hésiteront pas à détruire l'âme d'une victime et posséder le corps fraîchement décédé.
Esprits de Guérison 
Les esprits de guérison sont liés à la Rune de la Fertilité et ils sont doux et pacifiques par nature. Sans surprise, ils sont les ennemis naturels des esprits de maladie et il très peu probable qu’ils viennent en aide à ceux qui utilisent ou contrôlent de tels esprits.
Si un chaman a besoin de l'assistance d'un esprit de guérison, il faut d'abord le convaincre d'aider, cela peut être réalisé soit avec un test d'opposition d'Influence contre la Persévérance de l’esprit ou en utilisant une certaine forme de négociation avec celui ci. Ces négociations impliquent invariablement que le chaman entreprenne une quête mineure visant à débarrasser une zone d'un esprit de maladie ou toutes autres tâches similaires. Les chamans les plus chanceux pourraient même gagner un esprit de guérison en tant qu’allié et être en mesure de demander son aide en l'invoquant par son vrai nom. 
Les esprits de guérison les plus utiles ont les Intensités plus élevées et fourniront l'équivalent du sort « Guérison du Corps » de la magie divine, d’une Ampleur égale à leur intensité (ce qui leur coûte une quantité égale de points de magie pour être lancé). C'est un talent naturel de l'esprit et aucun jet de compétence n’est requis, seulement la dépense des points de magie. Les esprits d’Intensité plus faible posséderont à la place l’équivalent du sort Guérir Blessure.
Il existe d'autres variantes d’esprits guérisseurs, plus rares, qui possèdent des pouvoirs différents. Ces pouvoirs sont équivalents à l'un des sorts divins suivants: Guérir Maladies, Guérir Poison et Guérison de l’Esprit. (Tous ces sorts se trouvent à la page 122 du livre de base)
N'oubliez pas qu'un esprit lié ne peut pas régénérer ses points de Magie, ces esprits sont donc rarement liés. Pour des raisons évidentes, utiliser un sacrifice de sang pour reconstituer leurs Points de Magie ne fonctionnera pas. Ils sont généralement contactés par l'intermédiaire de la compétence Détection Spirituelle, puis on leurs demande d’apporter la guérison ou d’être lié pour un unique service à venir. D’un autre coté, certains Maîtres des Maladies chassent souvent dans les endroits fréquentés par les esprits de guérison pour les emprisonner dans des fétiches de sorte qu'ils ne puissent plus être invoqués.
Les Hantés
Les spectres et fantômes sont les deux types possibles d’hanté qui peuvent être rencontrés par un chaman, soit comme les alliés potentiels de ténébreuses traditions chamaniques, soit comme des esprits hostiles a affronté pour sauver les mortels de telles horreurs.
Ils ont été couverts en détail dans l'article précédent et le supplément « L’Art de la Nécromancie » pour RuneQuest II présente également quelques interprétation possible de ces créatures. Quelques exemples sont fournis ci-dessous et peuvent être utilisés par les Maîtres du Jeu en l'état ou comme une source d'inspiration pour leur propre création. Bien que ces esprits ne puissent pas désincarner des mortels, parce qu'ils sont liés au plan ordinaire, une valeur pour le combat Spirituel est donnée dans le cas où un chaman tenterait de désincarné un Hanté.
Wosil Darc 
Wosil Darc était autrefois un héros sage qui a erré de part le monde en quête de la connaissance des civilisations anciennes. Sa dernière expédition a tourné au désastre quand il a été tué dans des ruines antiques par des bandits et enterré dans une fosse peu profonde. Il est maintenant lié à cette ruine pour l'éternité. Il n'est pas foncièrement mauvais mais il essayera désespérément de plaider sa cause aux mortels qu’il rencontre, causant des dommages de son touché spectrale glacial dans la tentative.
Fantôme d’Intensité 1 
Caractéristiques: INT 10, POU 12, CHA 9

Attributs: AC 2, RA +10, MV 20m ( vol)
Traits : Forme Spectrale; Arts de la Nécromancie (Armes fantôme, Possession des créatures Inférieures)

Compétences: Evasion 36%, Perspicacité 27%, Influence 36%, Persévérance 48%, Discrétion 48%, 
Combat Spirituel: Touché Fantôme 60%, 1D6 points de dégâts spirituel

Combat physique: Griffes Spectrales 36% (P / T, 1D6)
Notes: Il possède les capacités d’une forme Spectrale (S&P 89), Armes Fantomatiques et Possession de créature Inférieures – ce qui lui permet d'attaquer les mortels avec son touché et de contrôler de petits animaux, comme les rats ou les chauves-souris dans son environnement immédiat. Il est lié à la ruine par sa dépouille toujours cachée et ne peut être véritablement exorcisé que par un rite d'enterrement convenable. Le trait "Possession de Créature Inférieure" doit être interprété comme une forme de domination, et non pas de possession effective. Sa forme Spectrale /Arme fantôme ignore toutes armures non-magiques.
Rage
Rage n’est que les restes spirituels insensés d'un guerrier qui a été écorché vif par ses ennemis, il ya de cela plusieurs siècles. Il est complètement fou et empli d’une haine vengeresse et il attaquera n'importe quel mortel qui a le malheur de s'approcher de lui. Il se manifeste comme la parodie hideuse d’une forme humaine hurlante dont la peau pend en lambeaux autour de son corps.
Spectre d’Intensité 3

Caractéristiques: INT 16, POU 20, CHA 14

Attributs : AC 3, RA +15, MV 20m (vol), 1D8 points de dégâts spirituel
Traits: Forme Spectrale; Arts de la Nécromancie (Armes fantôme, Télékinésie)
Compétences: Evasion 50%, Perspicacité 60%, Influence 42%, Persévérance 80%, Discrétion 60% leur esprit de combat: strangulation avec des cordes de la peau 75%
Combat Spirituel: Etranglement avec des lambeaux de peau 75%, 1D8 points de dégâts spirituel

Combat physique: Etranglement de peau 80% (L / M, 1D8), Roc Lancé 100% (M / - 1D4, 20m)
Notes: Son trait de Télékinésie lui permet de déplacer des objets jusqu’à son POU en mètres avec une FOR égale à son INT, il utilise souvent cette capacité pour lancer des objets sur des mortels, lors d’une attaque. Rage pourrait être libérée de deux façons. La première consiste à découvrir son vrai nom et lui rappeler. La seconde serait de trouver sa peau écorchée. Il est fort probable qu’elle a été utilisée pour quelques néfastes expériences par un nécromancien.
Hellion
Les Hellions sont la manifestation de l'énergie pure parfois rencontrées sur le plan spirituel. Ils se manifestent comme des bulles translucides argentés et remplissent l'air d'une odeur d'ozone. Les Hellions n’ont pas encore été défini dans RuneQuest II, mais leurs caractéristiques peuvent facilement être adaptés des éditions précédentes de RuneQuest ou des créatures de RuneQuest téléchargeable gratuitement sur ​​le site Web de Mongoose. Les Hellions ne sont certainement pas le type d’esprit qu'un chaman aimera utiliser car ils sont plus étroitement liés à des magies exotiques telles que la sorcellerie et ils sont donc d’habitude éviter par les animistes. Les Maîtres du Jeu sont plus susceptibles d'utiliser les Hellions comme des ennemis ou des rencontres gênantes lors de quêtes chamaniques.
Esprit de Connaissances
Les esprits de connaissances sont liés à la Rune de Vérité et sont en fait, en partie de nature encyclopédique et en partie de nature prémonitoire. Si le propriétaire d'un esprit de connaissances est capable de le battre lors d'un test opposé de Contrainte Spirituelle contre la compétence d’Interrogation Spectrale, alors l'esprit révèlera un savoir caché en répondant correctement et avec précision, à un nombre de questions égale à son Intensité. Il ne peut pas voir plus que son Intensité en jours dans le futur, mais son Intensité x100 ans dans le passé.
Le Maître du Jeu doivent examiner attentivement les renseignements qu'il fournissent à leurs joueurs grâce à un esprit de connaissances, les réponses aux questions devraient être exaspérante de littéralité ou des prophéties bizarrement formulées, mais elles se révéleront toujours exactes et correctes.
Des exemples d’esprit de connaissances se trouvent sous le culte de Pamalt dans le supplément « Cults of Glorantha ».
Esprits de la Nature
Esprits de la Nature sont présentés en détail dans RuneQuest II (page 144/145) et d'autres exemples sont fournis ici. Les Esprits de la Nature qui confèrent des Manœuvres de Combat ont un minimum de POU de 19-24 (Intensité 3) ou POU 25-30 (Intensité 4) pour les Manœuvres uniquement sur critiques; les esprits qui confèrent un Trait ont un minimum de 1D6 +12  en POU (Intensité 2) et parfois plus si l’effet le justifie.
Les capacités fournies par esprits de la nature ne sont accessibles que si l'esprit est intériorisé comme détaillé dans RuneQuest II. D'autres capacités sont possibles pour de tels esprits, comme l'odeur exécrable d'une mouffette, la capacité de changement de couleur du caméléon ou les propriétés toxiques d'une plante. Toute capacité, compétence ou comportement unique d'un animal ou une plante, peuvent être une source possible de capacité qu'un Chaman pourra utiliser.
Quelques exemples d’esprits de la nature suivent :
N'oubliez pas qu'ils représentent les esprits individuels et que d'autres du même genre peuvent se révéler plus ou moins puissants.
Racine Puissante (Intensité 3, renforce Points de Magie, esprit plante) : INT 1, POU 20, CHA 1. AC 2, RA +1, PV 20, Dommages Spirituels +1d10. Persévérance 60%, Hallucinations Spectrales 100%. Ajoute 3 Points de Magie au magicien. 

Grande Epine (Intensité 2, renforce Bonus aux Dommages, esprit plante) : INT 1, POU 18, CHA 1. AC 2, RA +1, PV 18, Dommages Spirituels +1d10. Persévérance 72%, Epines Spectrale 90%. Cet esprit augmente le Modificateur de Dommages du magicien de 2 rang ( le MD de +1D2 du chaman devient +1d6 par exemple.

Racine Inébranlable (Intensité 3, Manœuvres de Combat, esprit plante) : INT 1, POU 21, CHA 1. AC 2, RA +1, PV 21, Dommages spirituels +2d6. Persévérance 84%, Racines Spectrales 105%. Donne la libre utilisation de la Manœuvre de Combat Résiste.
Lierre Frôlant (Intensité 4, Manœuvres de Combat, esprit plante) : INT 1, POU 27, CHA 1. AC 2, RA +1, PV 27, Dommages spirituels +2d8. Persévérance 108%, Lières Spectrales 135%. Donne la libre utilisation de la Manœuvre de Combat Coince l’Arme.
Sauteurs des Ombres (Intensité 2 manifeste Trait, esprit Lynx) : INT 5, POU 16, CHA 5. AC 2, RA +5, PV 16, Dommages Spirituels +1d8. Persévérance 64%, Morsure Spectral 80%. Le magicien gagne la capacité de faire un attaque de Bond (voir p91 du livre de base).

Queue touffue (Intensité 3, augmente Compétence, esprit écureuil) : INT 5, POU 17, CHA 6. AC 3, RA +5, PV 17, Dommages spirituels +1d10. Persévérance 68%, Morsure Spectral 85%. Augmente l’Athlétisme du magicien de +30%.
Queue touffue (Intensité 3, augmente Compétence, esprit corbeau) : INT 6, POU 24, CHA 6. AC 3, RA +6, PV 24, Dommages spirituels +2d6. Persévérance 96%, Bec Spectral 120%. Augmente La Perception du magicien de +30%.
Queue Rapide (Intensité 2, renforce Points de Magie, esprit souris) : INT 5, POU 14, CHA 3. AC 2, RA +4, PV 14, Dommages Spirituels +1d8. Persévérance 56%, Morsure Spectrale 70%. Ajoute 2 Points de Magie au magicien. 

Sabot Rapide (Intensité 3, augmente Compétence, esprit Zèbre) : INT 4, POU 23, CHA 4. AC 3, RA +4, PV 23, Dommages spirituels +2d6. Persévérance 92%, Sabot Spectral 115%. Augmente L’Equitation du magicien de +30%.
Marcheur Ecailleux (Intensité 3, renforce Points d’Armure, esprit Tatou) : INT 4, POU 21, CHA 4. AC 3, RA +4, PV 21, Dommages Spirituels +2d6. Persévérance 84%, Griffes Spectrales 105%. Ajoute 3 Points d’Armure au magicien.
Ce qui suit est une liste d’esprits tiré d’un article du wiki de Runequest ! Peut être à intégrer ?
Griffe Solide (Intensité 3 renforce Bonus aux Dommages, esprit ours) : INT 5, POU 10, CHA 5. AC 2, RA +5, PV 10, Dommages Spirituels +1d6. Persévérance 40%, Griffe Spectrale 50%. Cet esprit augmente le Modificateur de Dommages du magicien d’un rang : le Modificateur de Dommages de +1D2 du chaman devient +1d4.

Force Bestiale (Intensité 2 renforce Points de Vie, esprit griffon) : INT 6, POU 16, CHA 7. AC 2, RA +7, PV 16, Dommages Spirituels +1d8. Persévérance 64%, Coup Spectral 80%. Ajoute 2 Points de Vie à toutes les localisations du magicien. 

Verte Vigueur (Intensité 4 renforce Points de Magie, esprit chêne) : INT 1, POU 25, CHA 1. AC 3, RA +1, PV 25, Dommages spirituels +2d8. Persévérance 100%, Racines et Branches Spectrales 125%. Augmente les Points de Magie du magicien de 4 points.

Long Sabot (Intensité 3 augmente Mouvement, esprit cheval) : INT 4, POU 22, CHA 5. AC 3, RA +5, PV 22, Dommages Spirituels +2d6. Persévérance 88%, Sabot Spectral 110%. L’esprit augmente le Mouvement du magicien de 3 mètres.

Pensée Rapide (Intensité 2 renforce Rang d’Action, esprit mangouste) : INT 4, POU 17, CHA 5. AC 3, RA +5, PV 22, Dommages spirituels +1d10. Persévérance 68%, Morsure Spectrale 85%. Augmente le Rang d’Action du magicien de 2 points.

Frère de Croc (Intensité 1 domine Espèce, esprit loup) : INT 5, POU 9, CHA 5. AC 2, RA +5, PV 9, Dommages spirituels +1d6. Persévérance 36%, Morsure Spectrale 45%. L’esprit permet au magicien de dominer et de contrôler un loup.

Vie Tenace (Intensité 2 augmente Compétence, esprit lierre) : INT 1, POU 14, CHA 1. AC 2, RA +1, PV 14, Dommages spirituels +1d8. Persévérance 56%, Sabot Spectral 70%. Augmente l’Endurance du magicien de 20%.

Oreilles Attentives (Intensité 2 manifeste Trait, esprit chauvesouris) : INT 3, POU 18, CHA 3. AC 2, RA +3, PV 18, Dommages Spirituels +1d10. Persévérance 72%, Cri Perçant Spectral 90%. Le magicien gagne le trait Écholocation.

Coupure Sauvage (Intensité 3 Manoeuvres de Combat, esprit mante religieuse) : INT 3, POU 23, CHA 3. AC 3, RA +3, PV 23, Dommages spirituels +2d6. Persévérance 92%, Pince Spectrale 112%. Donne la libre utilisation de la Manoeuvre de Combat Choisit Localisation toutes les fois que le Magicien réussit une attaque.
Nymphes
Les nymphes sont une forme d'esprit de la nature spéciale qui habite un environnement naturel spécifique ou une caractéristique géographique. Elles sont subdivisées en plusieurs types selon leur habitat; les dryades sont des esprits sylvestres attachés à un bosquet d'arbres, les sorcières sont les esprits ténébreux et mauvais des grottes et des ruines, les naïades sont des esprits de l'eau capricieux tandis que les Oréades sont les esprits des montagnes ou des vallées.
Les nymphes peuvent être rencontrées, soit sous une forme physique sur le plan mortel, soit sous leur forme d'esprit sur ​​le plan spirituel. C’est leur forme spirituelle qui est le plus grand intérêt pour les chamans car ils peuvent, alors, négocié leur aide ou les lier à leur service. Les nymphes n’accepteront jamais volontairement d’être liées car elles détestent être retirés de leur foyer et doivent donc être vaincu en combat spirituel pour être utilisé de cette manière.
Les statistiques de base pour chaque type de nymphe sont présentées ci-dessous avec certains des pouvoirs possibles qu'elles possèdent. Les rencontres avec des esprits de nymphe devraient être préparées au préalable par le Maitre du jeu en raison, justement, de ces pouvoirs uniques. La plupart des Nymphes connaitront des sorts de Magie Commune et éventuellement quelques sorts de magie divine, les sorcières quand à elles, peuvent avoir appris plusieurs sorts de sorcellerie à la place de la magie commune, mais n'oubliez pas que ces esprits ne peuvent régénérer leurs Points de Magie que sur le plan ordinaire. La plupart des nymphes sont considérés comme des esprits d'Intensité 2 à 5, en fonction de leur POU.
Dryade
INT 3D6 +6, POU 2D6 +15, CHA 2D6+12
Les Dryades peuvent contrôler toute les plantes dans rayon de POU x2 mètres, elles peuvent provoquer la floraison, ordonner aux racines de saisir leurs ennemis et aux branches de les fouetter ou de se déplacer. Les Dryades sont souvent très amicales envers les elfes.
sorcière
INT 2D6 +12, POU 2D6 +21, CHA 1D6
Les Sorcières peuvent invoquer un élémentaire de ténèbres d’une taille égale à un mètre cube par point de magie dépensé, il doit exister suffisamment d’ombres pour que l'élémentaire puisse se former. Les chamans qui utilisent des esprits de sorcières doivent être conscients qu'elles sont repoussées immédiatement par lumière directe du soleil et forcé de retourner dans le monde des esprits. Elles sont aussi invariablement hostiles à la plupart des mortels et peuvent connaître des sorts de sorcellerie.
Naïade
INT 3D6 +6, POU 2D6 +18, CHA 2D6+12
Les Naïades peuvent se transformer en un élémentaire d'eau d’une taille égale à un mètre cube par point de magie dépensé, il doit y avoir suffisamment d'eau à proximité pour que la naïade puisse se transformer de cette manière. Si elles sont détruites sous leur forme élémentaire, elles retournent simplement dans le monde des esprits.
Oréade

INT 3D6 +3, POU 2D6 +15, CHA 2D6+9
Les Oréades peuvent se transformer en une élémentaire de terre d’une taille égale à un mètre cube par point de magie dépensé, il doit y avoir suffisamment de terre à proximité de l’oréade pour pouvoir se transformer de cette manière. Si elles sont détruites sous leur forme élémentaire, elles retournent simplement dans le monde des esprits.
Esprits de douleur
Les esprits de Douleur sont des créatures désagréables et dangereuses, utilisées par quelque mauvaise et ténébreuse tradition animiste dans le but de paralyser et torturer leurs ennemis. Ils sont aussi connus comme des esprits de fatigue dans certaines traditions spirituelles. Les esprits de douleurs sont le plus souvent associés au culte de Gorgorma dans Glorantha, mais peuvent aussi avoir une place dans d'autre univers.
Ces esprits infligent une terrible douleur à ceux qu'ils possèdent jusqu'à ce qu'ils soient d’une façon ou d’une autre exorcisé. Cette douleur varie avec l’Intensité de l'esprit selon le tableau ci dessous.
De plus amples informations sur les esprits de douleur se trouvent sous le culte de Gorgorma dans « Cults of Glorantha ».
	Intensité 1
	Douleurs ou Crampes
	Inflige un niveau de Fatigue

	Intensité 2
	Douleurs invalidantes
	Inflige deux niveaux de Fatigue

	Intensité 3
	Douleurs incapacitantes
	Inflige trois niveaux de Fatigue


Esprits Runiques

Les chamans peuvent nouer des relations runiques avec le monde spirituel avec le rituel de « la Chasse des Rêves » et devenir « Touché par les Runes » tout comme les autres traditions magiques possèdent leurs propres voies pour appréhender les pouvoirs runiques.
Les esprits Runiques, qui sont des manifestations spirituelles des Runes sur le plan des esprits, peuvent être recherchées et intériorisée pour procurer des pouvoirs runiques au chaman. Ceci permet une utilisation temporaire de la capacité « Touché par une Rune » comme indiqué à la page 104 du livre de règles de base. Plusieurs esprits runiques peuvent être intériorisés en même temps, mais tous les esprits doivent être compatibles entre eux. Mélanger une rune du Feu avec une autre de Glace à l'intérieur de votre propre corps, par exemple, n'est vraiment pas une bonne idée!
Les esprits runiques sont normalement d’une Intensité de 1 ou 2, mais des exemples bien plus puissants existent et auront des effets proportionnellement plus importants.
La plupart des traditions chamaniques ont deux ou trois associations runiques et trouveront donc les esprits runiques correspondant amicaux, alors que ceux de Runes opposées seront probablement hostiles. Les autres types d’esprits runiques seront généralement neutres.
Esprits Tribaux
Les Esprits tribaux sont étroitement liés aux esprits de la nature, mais ils sont liés à la Rune de l’Homme au lieu de celle des Plantes ou des Bêtes. Ils ne doivent pas être confondues avec les esprits des ancêtres, car ces vénérables ancêtres sont très différents, ils sont plutôt des concepts ou des idéaux propres à un clan ou une tribu. Ils sont une sorte de mémoire tribale sous forme spirituelle qui pourrait être exploité et utilisé par les membres de la culture appropriée.
Les esprits tribaux posséderont toujours une compétence appropriée pour le clan ou la tribu qu'ils représentent. Cela pourrait être la compétence Equitation pour un clan nomade ou la compétence Survie d'une tribu Arctique, par exemple. Lorsque l'esprit est intériorisé, il offrira un bonus égal à son Intensité x10% dans la compétence appropriée.
Quelques exemples facilement adaptables ci-dessous:
Sage-chef
Esprit tribal d’Intensité 2, INT 5, POU 13, CHA 5, AC 2, RA +5, PV 13, 1D8 de Dommages Spirituels, Persévérance 52%, Lance Spectrale 65%
Sage-Chef augmente la compétence Influence de +20%.
Cheval-Murmurant

Esprit tribal d’Intensité 3, INT 6, POU 20, CHA 6, AC 3, RA +6, PV 20, 1D10 de Dommages Spirituels, Persévérance 80%, Lance Spectrale 100%
Cheval-Murmurant augmente la compétence Equitation de +30%.
Seigneurs-Esprits

Les seigneurs-Esprit sont des esprits extrêmement puissant dont les capacités transcendent les classifications normales, ils peuvent être liés à plusieurs pouvoirs runiques, et même posséder des pouvoirs uniques. Ils peuvent provenir de presque n'importe quel type d’esprit de base, qu'il s'agisse d'une manifestation terrible d’un venin ou d’un poison provenant d'un esprit de Blasphème ou bien être un esprit de Connaissances d’une incommensurable sagesse.
De tels esprits auront toujours accès à des pouvoirs uniques et des capacités magiques bien au-delà de leur type esprit normal. Ils auront également des personnalités très développée avec leur propre agenda à suivre et qui n’accepteront pas de voir, impunément, des mortels s'ingérer dans leurs affaires.
Les seigneurs-Esprit ne peuvent pas être liés dans un fétiche, mais en cas de défaite en combat spirituel ou s’ils choisissent volontairement d'aider un chaman temporairement, ils pourront utiliser leur magie ou manifester certains traits à travers cette personne. Cette capacité est généralement limitée à un endroit géographique précis qu’un seigneur esprit appelle son domaine.
Ces esprits ont une Intensité d'au moins 10 ou plus et ils sont bien au-delà de la portée d'un chaman typique pour qu’il tente des les contrôler ou de les lier. Les Maitres du Jeu pourront les utiliser comme des personnages non-joueurs importants du plan des esprits, pouvant agir comme des contacts, des alliés ou des ennemis récurrent et rendre la vie intéressante pour les joueurs. Le Maître du Jeu doit veiller à éviter les confrontations directes entre ces esprits et les joueurs car ils sont capables d’anéantir une équipe même expérimentée.
Dans les univers où la compétence de Concert est utilisée, comme dans Wraith Recon, il est possible que certains groupes de magiciens puissent coopérer en vue de lier un seigneur-esprit. Une telle tentative, ou le résultat de la tentative, pourrait fournir de nombreuses idées ou synopsis pour construire des aventures.
Shayle 
Seigneur-Esprit de maladie d’Intensité 10 

INT 20, POU 50, CHA 20, AC 5, RA +20, 2D8 dommages spirituels 
Compétences: Magie Commune 120%, Désincarnation 120%, Perspicacité 120%, Perception 100%, Discrétion 100%, Persévérance 120%, Combat spectrale (Fouet Spectral) 140%, Déguisement 100% (réduisez la compétence de Déguisement de Shayle d’1D10% par heure, pendant qu’il reprend lentement à sa forme véritable)
Magie Commune: Confusion 2, Babil 2, Contre-Magie 10, Séduction 10, Communication Mentale 10, Réparer 10, Ralentissement 10 

Shayle est un seigneur-esprit des maladies tordu et malveillant qui a pour but principal de répandre la maladie à travers le plan des esprits et d'infecter le plus grand nombre possible. Il est extrêmement intelligent, machiavélique et infiniment patient, il prend un grand plaisir à voir ses plans à long terme se concrétiser et à tromper des mortels sans méfiance pour qu’ils l’aide à faire avancer ses plans maléfiques. Il peut manifester jusqu'à huit maladies différentes à la fois.
Shayle se manifeste comme un cadavre énormément gonflé et pourrissant, recouvert d’asticots vivant, de plaies ouvertes et de pustules. Il est capable de masquer temporairement sa véritable forme en prenant la forme d'un grand garçon mince aux cheveux blancs et aux yeux violets étincelants, mais cette illusion à tendance à s’étioler avec le temps, retournant lentement vers sa véritable forme au bout de plusieurs heures.
Leilani

Seigneur-Esprit Gardien d’Intensité 10 

INT 18, POU 50, CHA 25, AC 5, RA +22, 2D8 dommages spirituels 
Compétences: Magie Commune 120%, Désincarnation 100%, Perspicacité 100%, Perception 120%, Séduction 120%, Persévérance 140%, Combat spectrale (Lumière Spectrale) 120%

Magie Commune: Confusion 2, Témoin des Secrets 10, Contre-Magie 10, Communication Mentale 10, Réparer 10, Pousser/Tirer 10 

Leilani est une seigneur-esprit Gardienne sage et serviable qui cherche à débarrasser le plan des esprits des influences mauvaises et malveillantes. Elle est enthousiaste et confiante, mais souvent un peu naïve et accepte rapidement les choses pour ce quelles paresses, plutôt que pour ce qu’elles sont réellement. Elle cherchera parfois l'aide d’un héros mortel pour ses grands projets de lutte contre ses ennemis du Plan des Esprits et d’au-delà, mais elle oublie souvent à quel point les âmes mortelles sont fragiles pour de telles batailles.
Leilani se manifeste comme une grande et belle femme aux cheveux soyeux qui scintillent du blond vers un rouge purpurin. Ses traits du visage sont fins et angéliques, avec de grands yeux bleus pâles qui brillent d'une lumière argentée. Elle flotte souvent juste au-dessus du sol alors que ses robes diaphanes argentées ondulent autour elle, comme muent par une brise spirituelle impossible.
Traditions Spirituels
Dans chaque univers de jeu, il y existera de nombreuses approches différentes pour appréhender les esprits et leur monde spirituel, chacune sera influencée par la culture et l'environnement local. Ces différentes approches sont appelées des « Traditions Spirituelles » (Tradition Animistes/chamaniques ?) et elles peuvent être décrites, en termes simples, comme des sortes de culte. Dans RuneQuest II, ces traditions sont traitées comme des Cultes spirituels et les règles du livre de base vous donneront quelques idées sur la façon de créer vos propres cultes/Traditions et pour décrire les esprits, les runes, les mythes et la magie mis à leur disposition.
Pour donner une idée de la façon dont le maître du jeu pourra créer facilement ses propres cultes  spirituels, quelques exemples simples sont fournis ici. Ils peuvent être utilisés tels quels ou modifiés comme désirés. Beaucoup d'autres exemples de cultes spirituels peuvent être trouvée dans « Cults of Glorantha ».
Frère Chasseur 
Runes 
Mort et Bêtes
Mythes et Histoire
Le Chasseur tue la première bête (Résonance 65%) 
Frère-Chasseur savait que son peuple mourait de faim durant le Grand Hiver, que les stocks de nourritures été aux plus bas et que la neige et la glace n'avait pas fondu depuis des mois. Puis il eut un rêve, un grand loup vint à lui et lui montra comment chasser les bêtes de la forêt et des montagnes et comment les tuer rapidement et prendre leur viande. Il lui a appris comment renvoyer leurs esprits vers le monde des esprits pour qu’ils puissent renaître.
Nature 
Bien que ce culte soit petit et se limite au territoire du clan, il est très influent auprès de ces chefs. D’autres cultes chasseurs des tribus voisines sont également connus et respectés tout autant. 
Organisation 
Le culte a très peu d'organisation, les chamans du clan choisissent ceux qui souhaitent rejoindre leurs rangs grâce à une Quête de Vision et les forment à leur manière. Tout membre du clan de bonne réputation, peut apprendre la compétence Contrainte Spirituelle par les chamans et pourra demander de l’aide pour la création de fétiches. Il ne peut y avoir qu’un seul Grand-Chaman dans ce culte à tous moment.
Magie Commune
Aucune, mais les chamans n’ont aucune objections à utiliser une telle magie. Les sorts de : Voile du Bandit, Daredare et Chaleur sont accessible par de nombreux membres du clan.
Haute-Magie

Frère-Chasseur fournit l'aide de nombreux esprits au clan et à ces chamans. Les esprits Amicaux et hostiles sont présentés ci-dessous, tous les autres esprits sont considérés comme neutres.
Esprits Amicaux: Les esprits de la nature sous la forme de loups, de corbeaux et de lynx. Les esprits élémentaires du feu et les esprits tribaux appropriés. Les Ancêtres sont aussi vénérés comme des esprits amicaux.
Esprits Hostiles: Les esprits de la nature sous la forme de wapiti, de lapin, de chevreuil et de tétras (oiseaux poule sauvage ??). Les esprits des glaces sont aussi considérés comme hostiles. Les esprits Fléau et de Maladie sont évités.
Esprits Alliés

Le culte possède 2 esprits alliés qui peuvent être appelés :
Frère-Loup

Esprit de la nature d’Intensité 2, INT 5, POU 14, CHA 3, AC 2, RA +4, PV 14, 1D8 de Dommages Spirituels, Persévérance 56%, Morsure Spectrale 70%
Frère-Loup augmente le Mouvement de +2 mètres.
Ami-chasseur

Esprit tribal d’Intensité 3, INT 6, POU 20, CHA 6, AC 3, RA +6, PV 20, 1D10 de Dommages Spirituels, Persévérance 80%, Lance Spectrale 100%
Ami-Chasseur augmente la compétence Pister de +30%.
Compétences de Cultes
Perception, Discrétion, Pister, Détection Spirituelle, Contrainte Spirituelle, Connaissance (Tradition Frère-Loup).
Cultes Alliés

La plupart des autres cultes chasseurs sont amicaux.

Le Maudit

Runes 
Désordre et Esprit

Mythes et Histoire
Le Maudis trouve la Force (Résonance 65%) 
Le Maudit était autrefois un mortel qui a été banni par son propre clan pour une chose qu'il n'avait pas commis. Alors qu’il se cachait dans une grotte sombre, un esprit lui souffla les secrets de la puissance qu'il pouvait tiré à suivre son chemin obscur. Après de nombreuses années, il est retourné vers son peuple et ils se sont enfuis de terreur devant les pouvoirs qu’il montra. Il maudit alors leurs terres et s’en alla pour former son propre groupe d'adeptes.

Nature 
Bien que le culte soit petit, il a tendance à attirer beaucoup de gens avide de pouvoir et de cruauté, ne se souciant peu de leurs propres traditions et à la rechercher d’une forme de vengeance. 
Organisation 
Le culte est très peu organisé, le membre le plus puissant dirige les rituels et arbitre les querelles car les luttes entre membres sont monnaie courante. Malgré cela, il y a généralement un ordre hiérarchique presque stable et les membres de la secte qui feront leurs preuves d'une façon ou d’une autre, pourront apprendre la Contrainte Spirituelle auprès des chamans et pourront demander de l’aide pour la création de fétiches appropriés.
Magie Commune

Aucune, mais les chamans n’ont aucune objections à utiliser une telle magie. Les sorts tels que Disruption, Confusion et Main de la Mort seront généralement disponibles – mais à un prix.
Haute-Magie

Le maudit fournit l'aide de nombreux esprits à ses adeptes et ses chamans. Les esprits Amicaux et hostiles sont présentés ci-dessous, tous les autres esprits sont considérés comme neutres.
Esprits Amicaux: Les esprits de la nature sous la forme de chacals et de vautours. Les esprits de Maladies et de Blasphème, de Peur et les esprits Goules sont aussi considérés comme amicaux, tout comme certains esprits de Douleur.
Esprits Hostiles: Les esprits de la nature de tous les animaux qui servent de proies, les esprits de Soins et de Naissances sont considérés comme hostiles. Les esprits Fléau sont souvent utilisés, mais auront rarement un meilleur comportement que neutre envers les membres du culte.
Esprits Alliés

Le culte possède 2 esprits alliés qui peuvent être appelés :

Rire-Du-Chacal
Esprit de la nature d’Intensité 2, INT 1, POU 21, CHA 1, AC 2, RA +1, PV 21, 2D6 de Dommages Spirituels, Persévérance 84%, Morsure Spectrale 105%
L’esprit procure au magicien la capacité de Démoraliser ses ennemis avec rire hideux et complètement fou. Toute personne dans un rayon égal au POU en mètres du magicien, doit vaincre le magicien dans un test opposée de Persévérance ou être Démoralisé (comme le sort de magie commune) tant que le rire continue. Tout ceux qui réussiront ce test, seront immunisés à ce pouvoir pour le reste de la journée.
Mot-Sombre
Esprit de Blasphème d’Intensité 2, INT 10, POU 15, CHA 12, AC 3, RA +11, PV 15, 1D8 de Dommages Spirituels, Persévérance 60%, Combat Spectrale 75%
Mot-Sombre se manifeste comme une horrible pulsation de l’air. Les victimes possédées trouveront leur mémoire et leur esprit affecté par une douleur sourde et pulsante, ainsi que par des menaces qu'ils seront les seules à pouvoir entendre. Cela a pour effet de réduire tous leurs compétences basées sur l’INT de -20%.
Compétences de Cultes

Discrétion, Détection Spirituelle, Contrainte Spirituelle, Connaissance (Tradition du Maudit).

Cultes Alliés

Quelques cultes maléfique et chaotiques forment des alliances temporaires avec cette tradition, mais de telles alliances finissent toujours par s’écrouler sous les luttes et jalousies intestines, jusqu’à ce qu’à nouveau un nouvel ennemi commun se dresse.

Les Quêtes Spirituelles

Les quêtes spirituelles sont la façon qu’on les chamans de partir à la recherche d’esprits appropriés pour lui venir en aide ou bien pour devenir des alliés. Elles sont l'équivalent spirituel pour un membre d’un culte divin, de l’apprentissage de nouveaux mythes ou de nouveaux sorts, ou bien pour un sorcier, des recherches sur un nouveau grimoire afin d'acquérir des connaissances ésotériques. Pourtant, elles sont également très différentes: contrairement à son équivalent prêtre ou sorcier, le chaman doit quitter son corps physique et rechercher dans le plan des esprits, des esprits utiles qu’il doit convaincre de l'aider ou bien les lier contre leur volonté.
Il n'y a pas vraiment de meilleure façon de localiser et de traiter avec les esprits en jeu qu’en interprétant (jouant ?) directement les rencontres. Cependant, cela n'est pas toujours pratique, en particulièrement avec les grands groupes où les autres joueurs n'ont pas de moyens d’interagir avec le monde des esprits. Les règles suivantes sont présentées ici pour proposer une alternative qui peut être utilisé pendant les temps mort entre aventure, pour gérer la localisation, la négociation ou le lien de nouveaux esprits. Elles sont conçues pour être un guide uniquement et les Maîtres du Jeu sont vivement encouragés à les modifier et compléter pour les ajuster à leur campagne et à leur style de jeu.
La première étape dans la recherche d'un esprit par le chaman, est de décider de quel  type d'esprit, il a besoin. Cela pourrait être aussi simple que la recherche d'un esprit gardien pour l’aider à se protéger ou aussi complexe que la recherche d'un esprit allié magique doté d’un ensemble de sorts de feu, dans le but de vaincre une tribu trolls locaux. Les possibilités sont aussi vastes que le monde des esprits lui-même et le joueur doit indiquer clairement au Maître du Jeu le type exact d'esprit que son personnage recherche, ainsi que le niveau d'Intensité idéal pour cet esprit.
Une fois le type d'esprit déterminé, le chaman doit faire un jet approprié de Connaissance pour trouver l’endroit le plus approprié pour commencer sa quête spirituelle. Si le chaman est à la recherche d'un type d'esprit régulièrement associée à sa propre tradition et se trouve sur sa terre natale, un test de Connaissance (Régional) augmentée avec sa Connaissance (Tradition chamanique) sera suffisant (voir RuneQuest II livre de Règles page 33 pour augmenter ces compétences grâce à d’autres).
Si, toutefois, il est dans un autre lieu ou est à la recherche d'un esprit plus rare pour sa tradition, le Maître des Jeux pourrait bien désigner d'autres compétences, telles que Connaissance (animaux) ou Connaissance (Monde des Esprits) comme plus appropriés, basé sur le type d'esprit rechercher.
Le Maître du Jeu peut appliquer des modificateurs à ces jets sur la base de divers avantages ou inconvénients. Quelques possibilités sont énumérées dans le tableau au bas de cette page. Les modificateurs peuvent être cumulatifs.
Une fois l’emplacement approprié déterminé, le chaman doit s’y rendre et entrer dans le monde des esprits tel que décrit dans les règles de la magie Spirituelle (RuneQuest II livre de Règles pages 138-142). De tels voyages durent généralement une journée ou deux et peuvent être facilement insérées dans «les temps mort entre deux aventures » des joueurs.
Si le chaman échoue à son jet de Connaissance, il lui est impossible de trouver un emplacement adéquat à temps ou sans que ses autres fonctions n’interfèrent. Peut-être qu'il a besoin de faire d'autres recherches ou le site est temporairement hors d'usage pour une raison quelconque. Le Maître du Jeu peut lui permettre de faire un autre jet à une date ultérieure avec un bonus (disons +20%) pour refléter le total des recherches déjà effectuées. S’il effectue un Échec absolu, le chaman peut très bien se trouver dans une situation d'hostilité ou perdre complètement son temps à chercher un endroit convenable. S’il réussit, il peut alors se préparer à entrer dans le monde des esprits pour sa quête spirituelle.
	Raison de Modificateur
	Modificateur Appliqué
	Exemples

	Emplacement approprié
	+5% à +20%
	Le site d'un incendie de forêt vieux d’une semaine peut procurer un +5% pour trouver un esprit du feu, mais le bord d'un lac de lave procurerait un +20%.

	Emplacement inapproprié
	-5% à -20%
	Une tombe depuis longtemps vide pour chercher un esprit goule, se fera à -5%. Mais chercher le même esprit dans un site bien connue pour ses eaux curatives se ferait à -20%

	Temps approprié
	+5% à +10%
	Le jour d'anniversaire d'un ancêtre donne +5%, à minuit pour un esprit des ténèbres, serait à +10%.

	Temps Sacré
	+20%
	La nuit Walpurgis ?, la toussaint, le Temps Sacré de Glorantha

	Affiliation Runique partagée
	+5%
	+5% par rune que l'esprit partage avec la tradition chamanique, même s’il est considéré comme un esprit hostile ou ennemi.

	Opposition Runique
	-5%
	-5% par rune opposé à la tradition chamanique, comme les Ténèbres sont opposées à la rune du Feu ou de Lumière.

	Allié Traditionnel
	+20%
	Le type de l'esprit recherché est considéré comme un allié de la tradition ou est un ancêtre tribale comme un esprit cheval pour des nomades ou un ancêtre de sang.

	Ennemie Traditionnel
	-20%
	Le type de l'esprit recherché est considéré comme hostile à la tradition, comme un esprit de Maladie pour un culte de soigneur.


La Quête Spirituelle

Une fois le test de Connaissance appropriée fait et l'emplacement trouvé, le chaman peut alors entrer dans le monde des esprits et faire un test de Détection Spirituelle pour essayer de trouver le type de l'esprit souhaité. Le chaman peut effectuer un jet pour chaque 1D4 heures ou il reste dans le monde des esprits. Ceci est géré comme un test en opposition contre la moitié de la compétence Persévérance de l'esprit approprié, car la plupart des esprits ne cherche pas activement à se cacher.
Pendant ce temps, le Maître du Jeu peut exiger que le joueur effectue un jet pour les rencontres aléatoires faites sur le plan des esprits qui pourrait bien perturber ou modifier sa quête spirituelle. Une table de rencontre du monde des esprits est fournit à la fin de cet article (plus loin).
S'il réussit à trouver un esprit approprié, le chaman a besoin de déterminer l'attitude initiale de l'esprit envers lui. Cette attitude générale sera fonction de la tradition du chaman. Un esprit fléau sera susceptible d'être hostile à la plupart des traditions saines, les esprits guérisseurs sont souvent neutres et les esprits gardiens sont généralement amicaux. Le Maître des Jeux devrait décider quelle colonne utiliser. Le tableau fournit également un modificateur à la compétence Influence ou toute autre compétence utilisée pour obtenir l'aide de l’esprit.
Ce tableau ne doit être considéré que comme un guide et il faut se rappeler qu'un esprit de guérison hostile le sera beaucoup moins qu’un esprit fléau. Même un esprit qui semble pouvoir devenir un allié potentiel pourrait bien vite changer d’attitude si le jet d’Influence donne un Échec absolu.
Table d’Attitude des Esprits

	Hostile
	Neutre
	Amical
	Attitude envers le chaman

	01-05
	01-10
	01-15
	Amical et coopératif, +20% en Influence

	06-15
	11-30
	16-75
	Ouvert et complaisant, +10% en Influence

	16-25
	31-70
	76-85
	Neutre, +0% en Influence

	26-85
	71-90
	86-95
	Ouvertement antipathique, -10% en Influence

	86-100
	91-00
	96-100
	Agressif, -20% en Influence


Table des Requêtes des Esprits

	1D10
	Requêtes de l’Esprit
	Exemples
	Difficulté

	1
	Tache Physique
	Délivrer un message, monter une colline, déplacer un objet
	Routinière

	2
	Sacrifice Physique
	Une libation d’alcool ou de sang, le sacrifice d’argent ou d’un bien
	Simple (+20%)

	3
	Contrainte Physique
	Ne pas manger de viande, rester silencieux, dormir à la belle étoile.
	Très Facile (+60%)

	4
	Tache Mentale
	Une énigme ou un puzzle, répondre à une question, apprendre un chant
	Facile (+40%)

	5
	Sacrifice Mentale
	Ne pas utiliser une compétence basée sur l’INT pendant un certain temps.
	Moyenne (0)

	6
	Contrainte Mentale
	Être amical, haïr les ténèbres, développer une phobie
	Moyenne (0)

	7
	Tache Magique
	Lancer un sort, chercher un esprit, augmenter une compétence Magique
	Ardu (-20%)

	8
	Sacrifice Magique
	Sacrifier des pts de Magie, oublié un sort, relâcher un esprit.
	Difficile (-40%)

	9
	Contrainte Magique
	Ne pas utiliser la magie du feu, ne pas apprendre un sort en particulier.
	Très Difficile (-60%)

	0
	Lancez 2 fois
	Lancez 2 fois et appliquez les 2 résultats.
	Quasiment Impossible (-80%)


Négocier avec un Esprit
Une fois l'attitude initiale déterminée, le chaman doit, soit vaincre l’esprit en combat spirituel (parfois seulement une parodie de combat) et le lier à son service, ou plus couramment, le convaincre de lui venir en aide avec un test d’Influence opposé à la Persévérance de l'esprit. Le choix du chaman sera souvent déterminé par le type d'esprit ou d’aide qu’il recherche, la description de chaque type d’esprit devrait être consultée à ce point pour prendre la meilleure décision. Le modificateur de la Table d’Attitude des Esprits ci-dessus, devrait également être appliqué à ce test de compétence.
Le maître du jeu peut également permettre au chaman, d’augmenter sa compétence Influence avec sa Connaissance (tradition chamanique) ou Connaissance (Monde des Esprits) s’il trouve cela approprié. Un succès critique pourrait bien déboucher sur l'esprit offrant de devenir un esprit-allié, cela signifie que le chaman pourra faire appel à lui à tous moment dans l'avenir. Un échec Critique entraînerait une réaction hostile et potentiellement dangereuse de l'esprit.
Le maître du jeu devrait ensuite trouver une certaine forme d'accord entre le chaman et l'esprit. Si possible, il est préférable que la négociation soit interprétée (roleplayé), mais les tableaux suivants fourniront quelques suggestions, en cas de manque d’inspiration. 
Le Maître du Jeu doit alors déterminer la difficulté de la demande de l’esprit, cela peut se faire simplement par le jet d'un D10 sur la colonne de difficulté ci-dessous, mais il est important de se rappeler que la difficulté de la requête de l’esprit doit être proportionnelle à sa puissance. L'Intensité de l'esprit peut être appliqué comme modificateur au D10 si désiré.
Rappelez-vous qu’un accord n'est établi que quand les deux parties sont finalement d’accord sur le résultat. Le Maître du Jeu peut demander de continuer la négociation avec des jets de compétences appropriées, telles qu’Influence, Perspicacité ou Evaluer ou seulement de jouer la rencontre avec le joueur. Une fois qu'un accord a été atteint, il devient alors obligatoire pour les deux parties, bien qu'en réalité, ces accords soient aussi facilement brisés sur le plan des esprits qu’ils le sont sur le plan ordinaire. Cependant, un chaman qui gagne la réputation de rompre ses accords sans cesse, trouvera les esprits de moins en moins disposés à l'aider. 
Il est également possible pour un chaman d'entrer dans le plan des esprits et de simplement chercher un esprit intéressant au hasard. Bien que ce soit peut être une entreprise risquée, les gains potentiels seront souvent beaucoup plus élevés que pour une Quête Spirituel classique.
Les tableaux de Rencontres suivants sont fournis pour permettre au Maitre du jeu de déterminer aléatoirement les esprits rencontrés par les chamans qui souhaitent explorer le monde des esprits ou qui se sont perdus lors d’une quête spirituelle. Un jet peut être effectué sur la table pour chaque tranche de quatre heures passées sur le plan des esprits. Les esprits rencontrés dans les profondeurs du plan spirituel auront tendance à être beaucoup puissant que ceux se trouvant à la périphérie.
Les Ancêtres ne sont pas représentés sur les Tables de rencontre aléatoire car ils sont habituellement réservés aux liens de sang et ne sont pas susceptibles d'être trouvé errant au hasard sur le plan spirituel.
L'attitude de l'esprit envers le chaman peut être déterminée de façon aléatoire à l'aide de la Table d’Attitude des Esprits. Un esprit agressif attaquera s'il sent le chaman plus faible que lui, tandis qu’un esprit amical sera intéressé par un échange de quelque sorte. Les esprits, avec d'autres attitudes réagira en fonction de la façon dont le chaman répond. L'intensité de l'esprit dépendra de la région. Les esprits dans la région frontalière ont généralement une intensité d’1D3, ceux de la région Externe auront un 1D3 +1 d'Intensité, enfin ceux de  la région Intérieure auront une Intensité d’1d4 +1 au moins.
Région Frontalière du Plan des Esprits

	1D100
	Rencontre

	01-02
	Chonchon

	03-06
	Esprit de Maladie

	06-08
	Esprits de blasphème

	09-10
	Esprit Goule

	11-25
	Fantôme ou Spectre

	26-27
	Esprits Fléau

	28-30
	Nymphe

	31-60
	Esprits de Magie

	61-70
	Esprits de Connaissance

	71-80
	Esprits Gardien

	81-85
	Chaman Désincarné

	86-100
	Vers la région Externe


Région Externe du Plan des Esprits

	1D100
	Rencontre

	01-03
	Chonchon

	04-06
	Esprit de Maladie

	07-09
	Esprits de blasphème

	10-12
	Esprit élémentaire

	13-15
	Hellion

	16-25
	Fantôme ou Spectre

	26-28
	Esprit de Naissance

	29-35
	Esprit de Soins

	36-45
	Esprit de Connaissance

	46-55
	Esprit de Magie

	56-60
	Esprit Gardien

	61-70
	Esprit Tribal

	71-80
	Esprit de Peur

	81-85
	Autre Esprit ou Démon

	86-90
	Chaman Désincarné

	91-100
	Vers la région Interne


Région Interne du Plan des Esprits

	1D100
	Rencontre

	01
	Seigneur-Esprit

	02-10
	Esprit de Culte Allié

	11-25
	Esprit élémentaire

	26-35
	Fantôme

	36-40
	Hellion

	41-45
	Esprit de Soins

	46-50
	Esprit de Connaissance

	51-60
	Esprit de Magie

	61-65
	Esprit Gardien

	66-70
	Esprit Runique

	71-80
	Esprit de Douleur

	81-85
	Chaman Désincarné

	86-100
	Choix du MJ ou

 un esprit Ancêtre en Quête


Prouesses Héroïques
Deux nouvelles prouesses sont présentées ici pour les magiciens spirituels :

Compagnon Animal

Critères : POU 15 ou plus, compétence Contrainte Spirituelle à 90% ou plus

Points d’Héroïsme : 8
Durée : Permanent
Après une quête appropriée l'aventurier gagne un compagnon animal d'un type approprié à son culte ou sa culture. L'animal est un représentant supérieur de son espèce et possède une INT fixe de 1 point supérieure à la normale. Cette capacité ne lui permet, ni de parler la langue du personnage, ni ne permet la télépathie. L'aventurier peut appeler son compagnon en dépensant 1 Point de Magie, dans ce cas, le compagnon arrivera dans 1D10 Tours de combat. La force du lien est telle que le compagnon sait à l'avance quand on aura besoin de lui.
Si le compagnon meurt, l'aventurier perd cette capacité et il doit la réacquérir, s'il le souhaite.
Auto-Résurrection

Critères : POU 18 ou plus, compétence Détection Spirituelle à 90% ou plus, Statut de Grand-Chaman
Points d’Héroïsme : 12
Durée : Spécial

L'aventurier peut, littéralement, se ramener lui même d'entre les morts. Une fois que le corps expire, le chaman est capable d'agir normalement sur ​​le plan des esprits, de sorte qu'aucun de ses esprit-alliés ou de ses fétiches ne sont immédiatement libérés. Le chaman peut alors utiliser ses esprits ou ses sorts pour guérir son corps. Du moment que son corps est guéri et qu’aucune localisations ne soufre d'une blessure autre que mineure et en supposant que l'organisme est capable de se maintenir en vie (par exemple, s’il n'est pas décapité), le chaman peut alors faire un test de Contrainte Spirituelle pour ranimer son corps en liant, littéralement, son âme à son corps. Chaque fois que cette capacité est utilisée, elle est perdue et doit être reprise.
Exemples de Personnages non-joueurs Chaman
Finalement, deux personnages non-joueurs shaman sont présentés ici :
Bleu-Visage est un exemple de chaman qui a progressé bien au-delà du statut même de grand-Chaman. Il ne se considère plus comme membre d’aucun clan ou d’aucune terre. A la place, il erre dans les plaines, portant secours à ceux qui en ont besoin et terrorisant ceux qui le méritent. Son nom provient des tatouages fantomatiques azuréens recouvrant son corps. S’ils sont observés assez longtemps, ces tatouages ​​semblent se déplacer, comme doués d’une vie propre.

Muriah est un exemple d'une jeune chamane qui commence à découvrir ses pouvoirs. Elle est fondamentalement amorale, ne cherchant que le pouvoir et à se venger sur ceux qui lui firent du tort. Elle est prête à tuer, mutiler ou torturer quiconque se dresse sur son chemin.
Bleu-Visage le Chaman

Aussi vieux et sang âge que les plaines sur lesquelles il erre, Bleu-Visage suit ses propres plans. Tout ceux qui vivent sur les plaines, on entendu parler de lui.

Caractéristiques

	FOR
	14
	Action de Combat :
	3

	CON
	15
	Mod. de dommage
	+1d2

	DEX
	17
	Points de Magie
	21

	TAI
	14
	Mouvement :
	8 m

	INT
	18
	Rang d'Action :
	+18

	POU
	21
	PV totaux :
	15

	CHA
	20
	Seuil de Blessure Critique
	8


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	0/6

	4-6
	Jambe Gauche
	0/6

	7-9
	Abdomen
	0/7

	10-12
	Poitrine
	0/8

	13-15
	Bras Droit
	0/5

	16-18
	Bras Gauche
	0/5

	19-20
	Tête
	0/6


Armure : Aucune

Compétences : Athlétisme 91%, Danse 87%, Chant 71%, Force Brute 28%, Influence 100%, Culture propre 102%, Connaissance Régional 122%,  Endurance 80%, Evasion 34%, Evaluer 91%, Persévérance 102%, Perspicacité 82%, Perception 92%, Premiers Soins 88%, Equitation 38%, Natation 29%, Discrétion 38%, Passe-Passe 37%.

Compétences Avancées : Artisanat (Poison) 105%, Dressage (Chien) 67%, Médecine 92%, Connaissance (poisons) 102%, Connaissance (Plan Spirituel) 112%, Méditation 82%, Eloquence 71%, Survie 92%, Pister 96%, Enseignement 41%.

Magie Commune (101%): Voile du Bandit 6, Témoin des Secrets 3, Appeau 2, Confusion 2, Cautérise 3, Disruption 6, MorteLame 6, Extinction 3, Soins 6, Communication Mentale 3, Mobilité 6, Protection 6, Eclair 3, Daredard 6, Voix Tonitruante 6, ViveLame 6, Compréhension 3, Force Bestiale 6.

Magie Spirituel : Détection Spirituel 126%, Contrainte Spirituelle 141% (dommages 2D10)

Fétiches (tous tatoués sur son corps – il touche le tatouage pour invoquer l'esprit):
Tatouage de l’œil droit (esprit œil-de-tigre, d'Intensité 2, POU 14): Vision Nocturne.
Tatouages ​​sur les deux mains (l'esprit de griffe-de-tigre, d'Intensité 2, POU 15): Armes Naturelles Formidables.
Tatouage du ventre (esprit de pierre, d'Intensité 4, POU 26): +4 points d'Armure à tous les localisations.
Tatouage du torse (esprit cœur de Tigre, d'Intensité 4, POU 25). +4 points de magie.

Tatouages du cou et de la bouche ​​(Croc-Noir, Esprit Gardien, d'Intensité 5, POU 31). Neutralise les sorts jusqu'à l’Amplitude 11.
Tatouages de l’abdomen (Moulin à Os, Esprit-Gnome, d'Intensité 4, POU 26). Elémentaire de Terre de 10 mètre cube.
Tatouages du cou ​​et piercings de l'oreille (Vent-Sauvage, esprit Sylphe, d'Intensité 4, POU 27). Elémentaire d’Air de 10 mètre cube.
Tatouages de l’avant-bras droit ​​(Roi-Smilodon, esprit Tigre, d'Intensité 4, POU 26): dominer et contrôler jusqu'à 4 tigres ou grands félins similaire.
Esprit-Alliés :

Mère-chat. Esprit de guérison. Intensité 4, POU 23. Peut lancer le sort Guérir le corps d’Amplitude 4 avec une compétence de 115% pour un coût de 4 PM.
Rikkitikki. Esprit de guérison. Intensité 4, POU 21. Peut lancer le sort Guérir Poison d’Amplitude 4 avec une compétence de 105% pour un coût de 4 PM. Guérira tous les poisons ordinaires et magiques avec une Virulence de 105% ou moins.
Frisson dans le Dos. Esprit Ancêtre. Intensité 3 POU 22. Une fois invoqué, il jettera le sort divin Peur avec une compétence de 110% et une Amplitude de 3. Dispose de 3 Lancés de celui-ci.
La Bête. Esprit Ancêtre Animal. Intensité 5, POU 31. Fournit à Bleu-Visage la Prouesse Héroïque Possession Animal. Bleu-Visage passe 5 jours par an à servir La Bête.
Vrog le sans-repis. Esprit Ancêtre. Intensité 4 POU 26. Fournit à Bleu-Visage la Prouesse Héroïque Infatigable. Bleu-Visage passe 4 jours par an à servir Vrog.
Les Bleu-Visages. Une longue lignée d'ancêtres qui peuvent fournir des informations sur presque tous les aspects de la vie sur les plans. Bleu-Visage ne laisse jamais un ancêtre le posséder, il s'appuie sur eux pour obtenir des conseils et des avis.
Prouesses Héroïques 

Possession. Bleu-Visage est en mesure de posséder les créatures avec une INT fixe en les Désincarnant sur le plan des esprits et en les vainquant en combat spirituel. Notez que cela est fait avec respect. Beaucoup d'animaux reconnaissent Bleu-Visage et ne résisteront pas. En retour, il les traite avec amour et honnêteté. Bleu-Visage est en mesure d'utiliser pleinement les caractéristiques et les aptitudes physiques de l'animal qu'il possède de cette façon. Notez que lorsqu’il possède une créature, Bleu-Visage ne peuvent pas régénérer ses Points de Magie.
Auto-résurrection. 
Infatigable. 

Equipement Notable: Une bouteille d'or qui est toujours rempli avec d’un vin très fin; Un bâton avec une tête de lapin bleu qui permet à Bleu-Visage de parler avec le propriétaire du bâton. Le bâton peut voler dans les airs pour revenir à Bleu-Visage. Une boule de poils qui, une fois lancée sur une victime, agit comme une tentative de Désincarnation avec une compétence de 130%. Une petite pharmacie contenant des poisons et leurs antidotes avec une Virulence d'environ 105%.
Style de Combat : Lance 1M 51%, Dague 51%, Bagarre 51%, Javelot 54%.
Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Lance Courte
	M
	L
	1D8+1+1D2
	4/5

	Dague
	P
	P
	1D4+1+1D2
	6/8


Coureur-Gris Croc-Runique

Coureur-Gris est la partie animale de Bleu-Visage. Il est à la fois un Double spirituel et un Smilodon vivant (L’Arène des Monstres II page 86). Bleu-Visage peut posséder le corps de Coureur-Gris lorsqu’il est Désincarné et vice-versa. Coureur-Gris ne peut ni parler, ni lancer des sorts quand il est dans sa forme de Smilodon. Même pour un Smilodon, Coureur-Gris est une bête énorme et impressionnante. Il est capable de se désincarner, de lancer Force Bestiale sur son corps et ensuite de revenir dans son corps. Cependant, une fois Désincarné, il utilisera Confusion, Contre-Magie et Soins pour soutenir Bleu-Visage et peut lancer Communication Mentale pour parler avec des étrangers. Coureur-Gris pourrait en théorie posséder un ennemi qu'il aurait vaincu en combat spirituel, mais il ne le fera que dans des circonstances extrêmes.
Caractéristiques

	FOR
	40
	Action de Combat :
	3

	CON
	22
	Mod. de dommage
	+2d6

	DEX
	17
	Points de Magie
	18

	TAI
	30
	Mouvement :
	10 m

	INT
	16
	Rang d'Action :
	+17

	POU
	18
	PV totaux :
	26

	CHA
	16
	Seuil de Blessure Critique
	13


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Patte arrière Droite
	3/11

	4-6
	Patte arrière Gauche
	3/11

	7-9
	Abdomen
	3/12

	10-12
	Poitrine
	3/13

	13-15
	Patte avant Droit
	3/10

	16-18
	Patte avant Gauche
	3/10

	19-20
	Tête
	3/11


Armure : Fourrure 3 PA
Traits : Armes Naturelles Formidables, Vision Nocturne

Compétences : Athlétisme 87%, Force Brute 70%, Influence 32%, Culture propre 92%, Connaissance Régional 92%,  Endurance 74%, Evasion 64%, Persévérance 76%, Perception 74%, Pistage 108%, Natation 62%, Discrétion 93%, Survie 84%.
Magie Commune (94%): Confusion 2, Soins 5, Communication Mentale 4, Contre-Magie 5, Force Bestiale 5.

Magie Spirituel : Désincarnation 84%, Combat Spectral 94% (dommages 1D10)

Style de Combat : Armes Naturelles 85%

Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts

	Morsure
	M
	T
	1D8+2D6

	Défenses
	M
	M
	1D10+2D6

	Griffes
	M
	M
	1D10+2D6


Muriah

Maitresse des Maladies

Avec l'apparence d'une fillette très laide de 10 ans, il est facile de sous-estimer Muriah. C’est une chamane débutante d'un culte des maladies qui brûle de se venger du peuple qui l'a banni. À l'heure actuelle, elle se taille une base de pouvoir au sein d'un groupe de Broos. Si elle survit, elle pourrait bien devenir une perspective terrifiante pour les colons humains de la vallée voisine.
Caractéristiques

	FOR
	7
	Action de Combat :
	3

	CON
	10
	Mod. de dommage
	-1d2

	DEX
	12
	Points de Magie
	17

	TAI
	7
	Mouvement :
	8 m

	INT
	16
	Rang d'Action :
	+13(11)

	POU
	17
	PV totaux :
	18

	CHA
	12
	Seuil de Blessure Critique
	9


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	0/5

	4-6
	Jambe Gauche
	0/5

	7-9
	Abdomen
	2/6

	10-12
	Poitrine
	2/7

	13-15
	Bras Droit
	1/4

	16-18
	Bras Gauche
	1/4

	19-20
	Tête
	0/5


Armure : Veste et pantalon de cuir 2 PA (pénalité de -2)

Compétences : Athlétisme 38%, Force Brute 17%, Influence 78%, Culture propre 72%, Connaissance Régional 82%, Endurance 58%, Evasion 20%, Evaluer 91%, Persévérance 80%, Perspicacité 51%, Perception 51%, Premiers Soins 26%, Equitation 25%, Natation 22%, Discrétion 76%, Passe-Passe 24%, Connaissance (maladies) 62%, Connaissance (Maitresses des Maladies) 82%, Connaissance (Plan Spirituel) 72%, Survie 51%.

Magie Commune (89%): Contre-Magie 5, Démoraliser 2, Soins 2, Mobilité 5, Fléau des Esprits 6.

Magie Spirituel : Détection Spirituel 79%, Contrainte Spirituelle 89% (dommages 1D10)

Fétiches [image: image1.png]


(chacun est une dent appartenant à un ennemi, qu’elle porte sur un collier):
Esprit Vomieuvre, d'Intensité 3, POU 20: Régénère 1 PV par Tour de combat.

Esprit Broo, d'Intensité 3, POU 19: +3 points de vie sur chaque Localisation
Esprit Gorps, d'Intensité 3, POU 21: +3 Points de Magie
Gnome, d'intensité 2, POU 14: 3 mètres cubes

Esprit de Maladie, d'Intensité 2, POU 14: Frissons Chroniques
Esprit de Douleur, d'Intensité 2, POU 16

Esprit-Allié:

Elle a trois esprits la maladie alliés qui la suivent avec impatience. Choisissez vos maladies favorites suivant les besoins de votre campagne.
Style de Combat : Lance 1M 28%, Dague 38%, Bagarre 18%.
Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Lance Courte
	M
	L
	1D8+1-1D2
	4/5

	Dague
	P
	P
	1D4+1-1D2
	6/8


Notes : Si Muriah a le temps et affronte un adversaire qui n’est pas immunisé aux maladies, elle frottera sa lance avec ses propres excréments. Toute personne blessée par cette lance, sera potentiellement infecté par une des maladies qu’elle transporte.
Le Double de Muriah

Un Impala malade

INT 14, POU 17, CHA 12
Attributs : RA +13, 3 AC, MV 20m (vol), Points de Magie 17

Traits : Porteur de Maladie (Frissons Chroniques), Sens de la Vie, Possession.

Compétences : Influence 44%, Perspicacité 50%, Connaissance (Maitresse des Maladies) 58%, Connaissance (Plan Spirituel) 58%, Perception 51%, Persévérance 74%.

 Magie Commune (79%): Confusion 2, ViveLame 4, Coordination 4, Contre-Magie 4, Soins 4.
Magie Spirituel : Désincarnation 61%, Combat Spectral 69% (dommages 1D8)

Notes : Son Double la protège du genre de problème inhérent à la vie au sein d’une bande de Broo, en la surveillant pendant qu’elle dort par exemple. Si le Double possède une victime, il agit comme un esprit de maladie porteur de la maladie des Frissons Chroniques. Écouter

Lire phonétiquement

Lexique
Pacte – L’esprit n’aidera un chaman que si une négociation arrive à un accord, S’il est traité avec hostilité il fuira ou contre-attaquera. Les esprits de Guérison et d'accouchement  en sont un bon exemple, ils sont inutiles s'ils sont attaqués et liés et ne guériront ou n’aideront que ceux qui leur offrent une forme de service ou de compensation en échange. Des tests en opposition entre l'Influence du chaman contre la Persévérance de l’esprit sont le mécanisme le plus simple pour refléter cela. Les Pactes sont comme un marchandage, les deux parties doivent être contentes du résultat, bien qu'ils puissent être influencés par les autres dans leur décision.
Contrat - Un esprit qui a été défait ou lié, peut être contraint d'accepter un contrat avant d’être libéré, à savoir, accepter d’accomplir un unique service ou action. Ce service peut être très vague ou être minutieusement définis. L'esprit reviendra pour exécuter le contrat au mieux de ses capacités lorsqu’il sera invoqué par son vrai nom, puis repartira vers le monde spirituel.
Hostile - l'esprit est essentiellement hostile et agressif envers le chaman et sa tradition ou son culte. Les esprits hostiles sont rarement utilisés par les magiciens spirituels.
Neutre - l'esprit est en grande partie désintéressé des allégeances du chaman. On peut souvent négocier avec ces esprits ou les vaincre pour les liés ou les forcés à son service (voir Contrats).
Amical – Les esprits amicaux sont souvent définis par la tradition animiste dans le cadre de leur haute magie et ils peuvent varier considérablement d'un culte à l'autre. Ils auront toujours une attitude positive envers les membres de culte amicaux lors de la première rencontre. Ils sont souvent très ouverts à l'idée de former une alliance, voir ci-dessus.
Esprit-Allié- C’est un esprit qui a soit former une alliance avec un chaman en particulier et l'aide de toutes les manières possibles, soit c’est un esprit allié à un culte/tradition spécifique qui aidera les membres de ce culte, s’ils possèdent un rang suffisant.
Manifestation (physique) – L’esprit a une manifestation physique réelle lorsqu’il se trouve sur le plan ordinaire, comme un esprit du vent soufflant doucement de l'air autour de lui ou un esprit de brouillard se manifestant par une faible brume au sol. Ces manifestations seront en mesure d'interagir, dans certaines limites, avec le monde physique.
Manifestation (spirituelle) – L’esprit a une manifestation spirituelle quand il se trouve sur le plan ordinaire, comme un esprit gardien apparaissant comme un blaireau fantomatique. Ces formes ne peuvent pas interagir physiquement avec le monde matériel et sont généralement visibles que pour ceux avec la compétence Détection Spirituelle ou une autre vision magique.
Désincarnation (Rendre Immatériel) – L’esprit peut désincarner une âme mortel vers le plan des esprits et peut-être initier un combat Spirituel. Un esprit avec cette capacité aura toujours la compétence Désincarnation. Les esprits avec Désincarnation n’utiliseront pas systématiquement cette capacité, ils peuvent seulement l’utiliser pour se défendre ou pour forcer une âme mortelle exécuter un service.
Persistant - un esprit dont les effets durent aussi longtemps qu’il se trouve hors de son fétiche ou qu’il est libéré dans le monde ordinaire. Ces esprits sont vulnérables à des sorts tels que Bannir, Blocage  Spirituel, ou même à certaine forme de dégâts magiques. Une fois bannit ou détruit, l'esprit est parti pour de bon jusqu'à ce qu'un remplaçant puisse être invoqué. La plupart des esprits possèdent cette caractéristique.
Transitoire - un esprit dont les effets durent une période donnée ou jusqu'à ce qu'une condition soit remplie. L'esprit apparaît, faire de son mieux pour accomplir sa tâche, puis retourne dans le monde des esprits tout de suite après - voir Pacte et Contrat.
Possession Dominante - se produit lorsque l'entité possédant prend littéralement le contrôle complet du corps du possédé. La victime est pleinement consciente que le contrôle de son corps lui a échappé mais il est absolument impuissant, incapable d’entreprendre la moindre action. L’esprit possesseur n'a pas accès ni aux souvenirs, ni aux compétences, ni à la magie du possédée, mais substitue les siens à la place.
Possession Caché - c'est quand l’esprit se cache dans le corps du possédée, tel un parasite. La victime conserve le contrôle complet de son corps et reste complètement inconsciente de sa possession, à moins que l'esprit choisisse de l'informer de sa présence.
Corporelle - Une âme ou un esprit qui habite un corps physique ou un élément défini comme étant corporelle. Une âme ou un esprit corporel est incapable d'entrer dans le monde des esprits à moins d'abandonner leur forme physique ou s’ils sont attirés dans le monde des esprits en étant Désincarné.
Semi-corporelle - un état d’existence où l'esprit a une forme physique limitée, mais est toujours en quelque sorte lié directement au monde de l'esprit. Certains hanté comme les fantôme et les Spectres sont dans cet étrange état, ils sont souvent liés à un objet physique sur le plan matériel.
Plan Ordinaire - le monde purement physique habité par les hommes, parfois aussi appelé le plan matériel, plan mortel ou monde matériel.
Plan des Esprits- le monde purement spirituel, le monde des esprits et des âmes. Etroitement lié et parallèle au plan ordinaire, mais pourtant séparé. On peut parfois le percevoir chevauchant le plan matériel avec des capacités telles que la Vue de l’Âme et Vision Mystique ou brièvement entrevu à des moments magiques ou sacrées.
Renforcer un Attribut - un esprit qui renforce littéralement un attribut lorsque intériorisé par le chaman (PA, Modificateur de Dégâts, PV, Mouvement, PM ou RA). De nombreux esprits de la nature sont un bon exemple de ces esprits.
Manifester un Trait - un esprit qui permet littéralement l'utilisation d'un trait ou d’une capacité particulière quand il est intériorisé par le chaman. De nombreux esprits de la nature en sont un bon exemple. Ils peuvent être facilement défini comme manifeste Trait (Vol), manifeste Trait (Marche sur les murs), manifeste Trait (Vision Nocturne) etc..
Dominer Espèces - un esprit qui permet la domination et le contrôle de certaines créatures, en général un nombre de créatures égales à son Intensité.
Augmenter Compétence - un esprit qui peut littéralement augmenter une compétence quand il est intériorisé par le chaman. Il s'agit généralement d'un bonus de +10% par niveau d'Intensité.
Manœuvre de combat - un esprit qui permet l’accès à une Manœuvre de Combat spécifique lorsqu’il est intériorisé par un animiste. Cette Manœuvre s’ajoute à toutes celles qu’il pourra générer pendant un combat. 
Hanté - un terme général pour toutes sortes d'âmes emprisonnées sous une certaine forme entre le monde spirituel et le plan mortel. Les Fantômes et les spectres sont deux exemples de telles créatures. Les Hanté sont souvent semi-corporelle.
Lien – Les magiciens spirituels peuvent lier des esprits dans un fétiche pour les maintenir sur le plan ordinaire. Le lien garde l'esprit en toute sécurité jusqu'à ce que le fétiche soit brisé, ou l'esprit libéré. Le lien a l'avantage de protéger l'esprit d'attaques d’autres esprits ou de sorts, mais il supprime tout accès au plan des esprits et donc l'esprit est incapable de retrouver ses points de magie. La plupart des esprits n'aiment pas être liés.
Fétiche - un objet matériel utilisé comme le lien ou la prison pour maintenir un esprit. Un fétiche peut être n'importe quoi, d'un monolithe de pierre énorme, à une plume ou un tatouage, mais ceux sont généralement des objets transportables ayant un lien avec le type de l'esprit qu’il contient.
Double - Un Double est l’esprit gardien d'un chaman, qui est généralement liée à la forme ou à la nature de l'esprit totem de sa tribu ou de son culte. Un Double assiste le chaman, le protège et le guide dans le monde des esprits. Il est en tout point son frère-esprit. Les Doubles procures de nombreux avantages, mais aussi de nombreuses responsabilités à un chaman.
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