I a Feuille

de Dersonnage

il l-q”'ﬂr?lrih‘.: dinformitions concer-
L nant un personnage et telle que

celles-ci ne sauraient tenie sur uie
seule page. On arilise donc jusqu'a cing
ilewilles de personnages, Seul 'usape des
dews premiires oot mainé dans ce chapitre,
v aen o

+ La feuille de personnage proprement
dite e ese déerie e personnage

+ La leuille de ronte qui sert 4 renir 4 jour
tout ce qui varie en cowrs de partie
{endurance, fatigue, blessures,...)

+ La feuille d*équipement ofi est décric en
détail ce que posside le personnage, sair
ehapitre 4. AU FIL DES [OURS

+ La feville darchérype quivest la somme
de toutes les vies aneédricures du person-
nage. sofr chapitre 7. LARCHETYTPE

+ La feuille de sorts qui est réservées aux
roapiciens, voie Devee £, Le Il pdoe

Sur a feuille de personnage, Ia créacion
se déroule en quatre érapes : détermina-
tion des caraceéristiques, déiermination
des compéiences, caleul des poines e
seuils, choix des signes particuliers,

Haut-révant ou non ?

Avant de commencer la erétion de votre
personnage, il vous faut faire un choix
fondamental = sera-t-il haue-révane, cesi-
a-dire magicien, ou non ! Le don de
hiaut-réve est censé s'acquérir pendan
Penfance, et votre personnage adulee
naur pratiquentent avcune chance de
devenir hine-révant par lxsuice.

Le principe de création des haut-révanes et
des aurres personnages (appeléds viai-
révints) est identigue, mais les haut
révants doivent réserver des points pour
les compétences de magie (Draconic) et
pour les sores, Les non-haut-révants peu-
vent bénéficier de |y régle additdonnelle
dles veai-révines (poie SECLES ADETTION.
NELLES),

Caractéristiques : 160 points

Cidterminer les 14 premitres carmciéris-
tiques, de TAILLE 4 CHANCE, cn répar-
tissant libremene entre elles 160 points,
soit 114 de muyenne, Aucune caric-
teristigue ne peur ére mférieure 4 6 ni
supérienre & 15,

Inserive les caretéristiques dans la
eolonne de gauche, la colonne de droite
grant resorvee aux poine: dexpérience
que e personnage ne manquera pas de
gagner au cours de sa carritre,

Limitation. a FORCE PCLE A4 Triaxi-
mum étre dpale d TAILLE +4. Un per-
sonnage e O en TAILLE peut an
praximue avoir une FORCE de 10, Pour
beénéheier de la FORCE maximale, 15, il
[awr un mintmumde 11 en TAILLE,

Beauté. Tous les personnapes ont un
i'I'-'ETIiI'I'IHm dL' iﬁ l:|;|r1'i (&5 .'F;-IJ"II'II.' |'_|..'||'|il.'_|t-
lier, Pour avoir davaniage, ils peuvent
réserver de 1 a6 poines sue les 160 qui
leur sont allowés,

Dérivées. Les quarre deritres care-
éristiques sont obtenues par des moyen-
fes o utres u;lr:actc':r].uil.lm-.s. Toutey sone
arrondies au chiffre inférieur,

Meélée {AGILITE + FORCE)2

Tir = (VUL « DEXTERITE 2
Lancer = (Tir + FORCEN2

Drérobée = ((Z1-TAILLE) + AGILITE)/2

Compétences : 3000 points

Chague compérence demande qu'on lui
allowe un certain nombre de points pour
maoncer au nivean supérieurn. Chacun,
hiaut-révant ou non, l'.Ii“u']!H'ﬂ' de 3000
points.d'expérience préliminaie 4 répar-
cir dans les compérences de-son choix,
Senls les haur-révanes peuvent metere des
peines en Draconic eo doivent penser i
£ FESCIVED POUL ke 50T,

Cluel que soir fe nivean de base d'une
compérence, il Gur le méme nombre de
puints pour passer d'un nivens denné au
HiveaLl Superenr,

Pour passer de 0 en Chane (conipérence
gendrile, base -4) & + 1, 1l faue 20 poinrs.
Pour passer de 00 en Chirurgie {(conpé-
tence spécialisée; base =110 a +1, il fawe
dgalement 20 points. Mais pour acyuérir
Chirurgie a +1 depuis la base de -11, il
faur beaucoup plus de poines que pour
segpuérit Chane i +1 depuiis Ta base de 4.
Iur ailleurs, les niveaux les plus bas (les
plus népacifs) cotrent moins de poines
que les niveaus plus haurs,

Nivean visd  Paints & dépenser

de -10 a4 -8 1

de -7 a -4 10
de!'-3' 3 D 15
de +1 a +3 20

== —_ N

Niv (-11) (-8) (-6) (-4)

=10° 15

2 10

-8 15

=7 23 10
-6 35 20

5 45 30 10

4 55 40 20

S 70 EsINEs s
2 8 70 50 30
-1 100 85 65 45
0 115 100 80 60
+1 135 120 100 80
+2 155 140 120 100

+3 175 160 140 120
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On trouvera au chapitre 7 LARCHE-
TYPE, le nombre de points nécessaires
pour les nivesus +4 erau-deli. A la erdy-
Hon, aucune compétence ne  peut
dépasser le niveau +3.,

Comme pour les caracréristiques, inscrire
be niveau dans la eolonne de gauche, Ja
droite éranc réservic aux futurs points
d'expérience gagnds par la compérence.

L' choix doant teis grand, sucune conpé-
rence de combar ne figure préatablemenc
sur la fenille, C'est an joueur de noter lui-
méme celles qu'il posstde. Voir leur liste
et niveaux de base au chapicre 1. ANA-
TOMEE DU VOYAGELR,

L table ci-contre donne dirccrenient le
nombre de poines d'expérience A dépen-
ser pour actcindre wn certnin niveau,
Cerre able, de méme que la liste com-
plete des compérences, fgure sur la
feuille d'archétype. Quand aucun point
ne hui est allond, [a compétence reste ay
niveau de base e sera utilisée i ce niven,

Compétences troncs

Ciertines compérences soint dives tromes,
car elles englobent plusicurs compé-
tenges distinetes pour une seule e méme
dépense de poines, Toutefois, u-dely du
niveau 0, chaque compérence du wanc
devient une branche qui doit étre
deéveloppée et acherée séparément.

Corps & corps, Dapue de méléde ot
Esquive sont irones jusqu'au niveau zéro,

c'est-i-clire que, jusqu'au niveau zéro
inclus, il suffic den acheter une pour
avoir gratuitement les deux autes. Les
niveaux au-deld de zéra doivent éere
acherés séparédment, Les posséder toutes
les trois & zéro cofte done 80, twures les
ttis f o 1 cofite 140, 1 2 200 paints, et
& +3 260 points,

Toutes les compétences d'armes pou-
vint écre tenues 3 vne ou deux mains
SONC Froses Jusqu'au niveau zéro. Au
defh, fes deux compéeences doivent faire
I"abjer de poines d'expérience distincrs.

Survie en Extérieur

Aucune des survies : Désert, Torét, Gla-
ces, Marais, Montagne, Sous-sol ne peuc
dépasser Survie en Extérieur tant que
celle-ci n'a pas au moins atweine le niveau
zéro. Des que Survie en Exrérieur ese i
zéra, les aurres peuvent [a dépasser, Ce ne
sont pis cdes compérences tones; wus les
points doivent e dépensds,

Les haut-révants

Sur leur 3000 points d'expéricnce
préliminaire, les haut-ridvanes peuvent
daalement développer les 4 vaies
Diraconic 1 Omirns, Fypnos, Narcos o
Thanatos. Comme pour les aurres com-
pétences, aucune ne peut dépasser +3 au
départ. Par ailleurs, a voie de Thanatos 4
cech de specifique que chaque niveay
dont elle est augmentée déeruit un nom-

bre dquivalent de ponts o expérience dans
une autre voie, Cela reviene & dire qu'elle
coitte le double de poines, Monter Tha-
natnsr iy +3 colite au dépare 350 poincs,

Sur leur 3000 poines, les haur-révams
peuvent consacrer un maxinm de 300
points & achar des sores e riwels, s
peuvent dépenser moins, mais pas plus,
Chaque sore ou rituel cotite sa difficulté
fusis dix praints, Ainst ENCHANTEMENT
R-4 cofite 40 poinrts, CLAMEURS R-2
colite 20 points, PEUR R-5 en colite 50,
ANMNULATION DE MAGIE, éranr varia-
ble, cotite un forfair de 70 poins. n'y a
aucune limitation su nombre de sorts au
ricucls achetds au déparr rant que le
quota de 300 points n'est pas dépassé.

Sorts accessibles. Il est normalement
impossible d'acquérir un sort ou un ri-
tuel d'une difficultd supérieure de plus
tle trois niveaux au niveau de Dracanic
correspondant. Ainsi un personnage
ayant +3 en Chires peut au maxionum
acquérir dans cette voie des sorts ou ri-
tuels B-6 5 un personnage n'ayant gue
+1 doit se contenter de sorts Red o
maximum, Toutefois, certains par-
cheming ou grimoires confémne des
bonus, les sorts de départ peuvent CRCEp-
tonnellement avoir jusqu'd 5 niveaus de
plus. Un personnage ayanc +3 duns une
vole pedl acquérll poor certe voie
jusquia des sores R-8. Cependane,
chaque niveau excédeonraire codire un
supplément de 20 poines.
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Points et seuils

Les points et seuils sont directement cal-
culds & partir des ciractéristiques ot
repories sur la feuille de personnage.

Vie. Le nombre de points de vie est
obtenu par la moyenne de TAILLE 4
CONSTITUTION. Cette moyenne est la
seale qui soit arrondic au chiflie
supdrieur.

Endurance. 11 y a deux Rigons de cal-
culer le nombre de points d’endurance.
Soit I'on prend la somme de TAILLE |
CONSTITUTION, suit l'on prend la
somme de poines de vie + VOLONTE,
On prend évidemment celle qii donne
le plus grand nombre de points.

S.Const. Te seuil de constitution
(¢galement abrége S0) dépend de [a
CONSTITUTION, d'aprés la table ci-
dessous,

CONSTITUTION ol

6
7
8
g
10
11
12
13
14
15

e e e L0 100 L0 BT B

L

Sust. Le scuil de sustencation, indiquant
le minimum de nourriture journalier
d'un personnage; dépend directement de
la TAILLE selon la rable ci-aprés,

7

TAILLE Srese

6
7
3
9
LR
11
12
13
14
15

sl 1 0 0 L RO D 1

+dom., Le bonus aux dominages per-
sonnel dépend de la TAILLE et de g
FORCE. Fuire la moyvenne de ces deux
caraciéristiques, arrondie i Uinférieur, et
comsuilter la table ci-apris,

(TAILLE + FORCEN2 + elom _|
(6] -1
7 =1
] ]
9 4]
1) 0
11 4]
12 +1
13 +]
14 2
15 +2

Malus armure. Le malus armure, qui
rescreint les jers d'AGILITE er de
Dérobée, dépend de 'armure porede,
Vair 6. LE COMEAT

Encombrement. Le seuil d'encam-
brement se caleule en faisane la moyenne
de TAILLE + FORCE, L'encombrement
¢tant souvent caleuléd au dixieme de
P‘“il'.lh e Pﬂﬁ :!rru:l'ldi.l' CECDe JI'IUJ."L‘DI'[E..

Signes particuliers

I 'y a pas de points & répareir pour les
signes particulicrs. Hormis le poids et la
possibilitd d'dire ambidexire, ils sonc
librement choisis par le joucur,

Nom, Trouver un nom pour le person-
nage et inserire dans [y banderole,

Heure de naissance. Choisir lre-
ment une heure parmi les douze (vair 4,

AU FIL DES JOURS. )
Heures de Naissance
1. Le Vaisseau
2, LaSirtne
3. Le Faucon
4. La Couronne
3. Le Dragon
6. Les Epées
7+ La Lyre
8. Le Serpent
9. Le Poisson Acrobare
10, L'Araignée
11.  TLe Roseau
12, Le Chiteau-Dotmant

Sexe. Homme ou femme. Comme ay
cinéma, il ese préférable que les robes
f€minins soient tenus par des femmes et
les rdles masculins par des hommes,
Mais rien ne vous empéche e choisir un
role travesti. Clest une question de godl,

Au niveau des rigles, il n'y 2 aucunc dif-
férence de simulation.

Age. Les voyageurs sont généralement
jeunes, entre 18 ct 40 ans. $i vous choisis-
sez un persolinige de moins de 18 ans, e
gardicn des réver peur décider de vous
donner moins de 3000 points d'expé-
rience préliminaire, et d'ampurer certaines
de vos caractéristiques {qui n'ent pu
raisonnablement se développer qu'aves
Idge). En revanche, un person nage plus
vieux ne bénéficie pas d’un surcroic de
points. Sous prétexre qu'il 4 une barbe
blanche, un vieux haut-révant debusns ne
sera pas plus doud qu'in jeunot.

Poids et taille. Le poids dair érre
choisi dans 1a fourcheree indiguée, selon
la caraceéristique TAILLE, Puis la taille,
¢ est-d-clire la hauteur en métre et con-
tumetres, est librement décidée par le
joueur en respectant la vraisemblance,
Un personnape trop muigee {ou teog
gros), par exemple TATLLE 6, 35 ke, pré-
tendant Fiire 1m8l; peuc Brre déclré
gravement malade par le garcdien des
réves et se voir obligé de baisser sa
FORCE ct/ou sa CONSTITUTION de
MOILE, fans pour autant récupérer les
points,

TAIELE Poids en Ky
6 31-40
7 41-50)
8 51-60
9 61-65
10 66-70
11 71-75
12 76-80
13 81-90
14 91-100
15 101-110

Cheveux, yeux. La couleur des che-
YeUX, di."s Yeux, d.l;-' méme Afue TOUE autre
élément de I'apparence du personnage, est
librement déwerminée par le joueur.

Beauté. La Beauté est réellement ln
joliesse des traits, la grice pénérale du
corps, a différencier camplétement de
I'APPARENCE. (Juvique n'érant qu’un
signe particulicr, elle ese noté de 1 4 20
comme les caractéristiques. Tl n'y g
Jaumais de jer de Beaurd, mais quun per-
safinage soit plus ou moing beau peut
modifier la  diffieule¢ de  ses fets
"APPARENCE/Séduction par exemple,

Tous les personnages one une base L
sire de 10 en Beauré. Ils peuvent libre-
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ment se recrancher des poinis pour érre
plus laids, ces poines éant alors perdus,
non utilisables pour autre chose, Jls poil-
vent de méme augmenter leur Beayrd
Jusqui 16, mais doivent potr cela
retrancher des poines & leurs caracréris
tgues, cest-d-dire prélever les | 3 6
points de supplément de Beauté sur les
160 poines allougs.

Ambidextre. Le joucur choisit [ibre-
ment la main de son personnage, gay-
cher ou droiticr. Pour éere ambitdexrre,
ceit-b-dire pouvoir indifféremmens
utiliser I'une ‘ou aurre main pour une
manipulation donnée, il faur réussir |
sur 1d12 (environ 8% de chances),

2 feuille de roure esc le complé-

ment de |y feuille de Personmage,

Clest sur elle que sont reportés fes
compteurs (vie, endurance, ete.) o que
le joucur tient 4 jour I'écar géndral de
S0n personnage,

Partie gauche

La pirtie supérieare est essentiellement
réservée aux haut-révants pour prendre
note des sors en réserve, quencs er soul-
fles de Diragon en cours {voir ces norians

dans ¢ Livee I, Lo Hau-réve).

La partie inféricure est un rappel de
tables trés urilisdes ¢ résultars spéciauy,
sthylisme (voir REGLES ADDITION.
NELLES), Marche (vair 4, AL I Ly
JOURS), Stress {voir 7 LARCHETYPE),

Le bas de la feuille est un calendrier
menstel au les astrologues peuven
noter les nombres ascriux qu'ils onr
découverss, Voir 4. AL 51 DR JOURS
pour le calendyier specifique de Réve o
Dragon, et REGLES ADDITIONNELLES
pour PAstrologie,

Beautés

3 hideux:
4 repoussant
5 franchemenr rrés laid
6 lai
7 s désavanrapé
8 driwmnti}gé
9 pas terrible
10 commun
Il pasmal
12 avanragd
13 mighon
14 -b::agl.ln
15 trés begu
16 éblouissan
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Partie droite

Réve. Cest le compreur de points de
réve. Les points de réve sont au déparr
dgaux & la caracréristique REVE. (Voir Le
Haut-réve).

Endurance, Clest le compreur des
paints d endurance,

Vie. Clest le compreur des points de
vie. Enrre les parenchises, inscrire le senil
de Constirutlan,

Fatipue. Cast e compreur de farigue,
sous la forme d'un tableau qui doie Brre
ajusté i chaque personnage. Le nombre de
points de fatigue qu'un personnage peur
se permeltre dépend de son Endurance,

Ces points de fatigue sant norés sur le
tablean : un schéma précis qui permet 2
tout mament de juger de I'état du per-
sonnage, du malus en cours, ¢t de ce
quiil peut réeupérer en une heure de
sommeil. Ces points sont cochés dans
dles cases, qui sont groupées en sepments,
qui sont cux-mémes répartis en lignes.
Autrement dit, la case est une subdivi-
sion du segment, qui ese lui-méme une
subdivision de la ligne.

Le nombre de lignes de farigue est fixe,
quel que soit le personnage. 1| est de 8.
Les lignes anr toujours e méme nombre
de segments ¢ les lignes 0 er -1 en one
trois chacune, les six autres n'en ont
qu'un. Le nombre de cases des segmens,
par contre, varie selon I'Endurance du
personnage.

Le nombre toral de cases est ronjours
¢gal au double de 'Endurance du per-
sonnage. En divisant cetre Endurance
par &, on obtient le nombre de cises par
segment, Sur le mbleaw, supprimer les
cases excédentaires en les noircissane 2
I'encre, par exemple,

Monr les Endurances fqui e sont pas un
multiple de 6, udiliser le tableau de
répartition ci-contre:

Nizouche a une Endurance de 23,
Elle posside dane an total 46 cases de
Jtigue, ainsi réparties sur son tablew ;

Fatigue

O 0OOomm OOO0Ow OO0C0m
-1 0000 O00O0Om 0000w
-2 000mm
-3 O00O0m
-4 0000
-5 OO00Cw
-6 O0000m
-7 0oOo0m

Etat genéral. Clestici que fe joueur
garde en mémoire I'érat pénéral de son

personn L}

Un personnage en pleine forme a un étac
séndral de 0,

Blessures. Compreur des 4 ypes de
blessures (contusions, blessures Jéotres,
graves et critique], Au départ, le persai-
nage n'a évidemment aucune blessure.

Sust & Eau. Compreur de nourriture
et d'cau absorbée. Sert 4 sc rappeler

combien le personnage a déji mangé e
bu dars I journée.

Moral. Compreur des points de moral
si la regle addiconnelle du Moral est
utilisée, ainsi que des poinis de dissalu-
tion {diss) et d'exalmcion (exal).,

Chance. Ca mpienr des poines de
chance si les régles additionnelles d"appel
4 la Chance sont urilisées, ainsi que des
points de Destinée.

Stress. Compreur des points de stress.
WVoir 7, LARCHETYPE,

Armure. Le joueur nore ici la naure
et les points de détérioration de son ar-
mure ou de ses véterments, ainsi que Jeur
valeur acwuelle de protection,

Note

Les jeux de réle ant grosso modo deus
fagons de créer les personnages - globale-
wmeret ou feteon medeeno, Globalement, on
simplific le choix pour vous, on vous
propose des types de personnages tout
faits : des guerriers, des valeurs, des bar-
bures, etc. lmaginez un casier contenant
dix portraits § vous devez choisir un des
dix. Si un déail des physionomics ne
vous plait pas, vous &tes néinmoins
obligé d'en choisir une. En échange,
vorre personnape est censé frre bien
composé, équilibed et jouable, Réve de
Diragon préfere la libered du jeu de cons-
truction, 1Jans le casier, vous rrouver i la
place 10 sorres de nez, 10 sorres d’o-
reilles, 10 sorres de bouches, e, A vous
de composer le portraic qui vous inspire,
un trés prand nombre de combinaisons
érant possible. 11 v a toutefois un revers
de médaille 1 il est tour 2 fair possible de
eréer ainsi un personnage absurde er
injouable. Cest au joueur davoir le bon
sens de ses cholx. S'll met trois yeuyx
son personnage ct oublic les oreilles,
qu'il ne vienne pas se plindre ensuite
gue son personnige oft sourd, Un exem-
ple plus concrer : sc mettre un bon
niveau en Alphimie, mads tien du tout en
Eeriture. Nous aurons un soi-disant
alchimiste incapable de déchiffrer le
moindre grimoire. Pourtant RIEN ding
la régle n'oblige & metrre des points en
Eeriture ET en Alchimic,

Fatigue

Lignes 0 i 2
End 16 2/3/3 2/3/3 2
End 17 2/3/3 3/13/3 2
End 18 3/3/3 3/3/3 3
End 19 3/3/3 3/3/4 3
End20 3/3/4 3/3/4 3
End 21 3/3/4 3/d/4 3
End 22 3/4/4 3/4/4 3
End 23 3/d4/4 4/4/4 3
End 24 4/4/4 4/4/4 4
End 25 4/4/4 4/4/5 4
End 26 4/4/5 41415 4
End 27 4/4/5 4/5/5 4
End 28 4/5/5 4/5/5 4
End29 4/5/5 5/5/5 4
End 30 5/5/5 5/5/5 5
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Voie d'Oniros

Sons de Zone

ANTI-MAGIE iPlaines) B-2 1+
BARQUE DE REVE (Lac) K-8 rl
BOUCLIER (Goufre) B-7 rf
BROUILLARD {Forér) R-3 rls

BULLE VOLANTE {(Marais) R-10 51+
CHALEUR (Cirg) R4 r1+

CLAMELRS {(Cird) R-2ri+
CROISSANCE VEGETALE (Forkr) B-6 13
FROLD (Désolarion) R4 ri+

1LLUSION ANIMALE (Farét) B o4
ILLUSION GEOQGRAPHIQUE (Gouffre} R-d o
ILLUSION HUMANOIDE {Cité) Rt o2+
LANTERNE [Citd) R-3 2

LUMIERE (Maines) R4 £3

RIS {Sancroaire) B-5 5

PONT IMMATERIEL (Pont) ReGr2+
QUIETUDE {Nécropole) R-3 et
SILEMNCE (Dhécerry R-2 of
TELEPORTATION (Callines) B-11 14
TEMEBRES [GowiTre) B4 3

Transmutation Flémentale

AIR EM EALT (Cicé) B-8 1

AlR BN FEU (Désolacion) B-10 G
BO1S BN ALR {Marais) R-8 i

BONS EN EAU (Sancmaire) B-6 rd
BOIS EM FELF (Désert) R-6 14

BOIS EM METAL idvaones) B-6 rd
BOIS EN TERRE (MNécropole) R4 £2
EAU EM AIR {Désert) Rk 12
EALFEM BOIS (Forde) R4 r2

EAL EM EEU (MMones) B3 o

EAU EN METAL (Gouffre) R-6 14
FALT EM TERRE (Ponc) R-6'rd

FEL EM AIR (Désolarion) =% 12
FEL EN BOIS {Collinesh R-6 rd
FEU EN EAL {Cars) R-6rd

FEU EN METAL (Sanciuaire) BG4
FELIEMN TERRE (Désen} R-6rd
METAL EM AIR (Fleuve} B-B 18
METAL EN BOIS (Collines) R4 4
METAL EM EAL {Fleuve) B-8 o6
METAL EN FEU (Lac) R-8 b
SMETAL EN TERRE (Phaines) R-Grd
TERRE EN AIR (Lac) R-8 5
TERRE EM BOIS (Maines) B4 2
TERRE EM EAL [Forér) R-6 4
TERRE BN METAL {Coufite] R-6 i

Zones de Transparence Elémentale
BOES TRAMSPARENT (Cicé) Bt o
METAL TRANSPARENT (Gouffred B4 rd
TERRE TRAMSFARENTE [Collines) B4 od

Rituels de Conjuration

ELARGISSEMENT DE ZONE (var.) B-£ rd
ANNULATION DE SES PROPRES Z0ONES
(Warable) R4 12

PERMAMENCE DE ZOME % (Varable) R-13 113

Voie d'Hypnos

Musiong-suggestions
ECAREMENT (Délution) R4 rd
FATIGUE (Mécropole) B-7 15
FAUCHAGE (Plaines) B-6 5

GRAND SOMMEIL D'HYPROS rituel
(MAzraic) R-11 8

NON-AGRESSIVITE (Sancruaire) B-413
NOM-REVE (Désolarion) B-7 rd+
CUBLT (Fleuve) B-8 oo+

PEUR (Nécropole) B-5 15

REMS {Cited R=3r2+

SEREMITE (Callines) R-3 3+
SOMMEIL (Maraish R-9 rl+
SUGGESTION (Désert) R-% i3+

Hlusions Sensorielles

INVISIBILITE 1 Fleuve) B-1 0058
METAMORPHOSE (Gouffrel R-8
TRAMNSFIGURATION {Manis) R-6 14
TYMPAN VHYPROS (Collines) B-5 4
NARIMNE D'HYTPHOS (Plainest B4 r3
LANGUE D'HYPNOS (Ciid) R-3 92

Rimels de: Communication

HARPE D'HYPMOS (Monesh B4 o+

MTROTR: DY HYPHOS (Nécropalel B-5 11+
VOIN D'HYTNOS (D) R4 4
INVOQUER A VOTX (Cith B-G rl+
INVOQUER SON IMAGE (Sancruaire) R-6 rl+
[NVOQUER SA PRESENCE

(Nécropole) B9 rl+

Rituels d'Invocation de Créamres
GUERRIER SORDE (Cied Sordide 2130 B-8 17
GUERRIER TURME (Forér Turmide C8) R-837
MNONECHALEPASSE (Cird Jalouss M1) R-8 17
KANMAILLOU (Moot de Kanai E17 B-5 r4

Riels de Canjuration
AMMUTLATION DE SES PROPRES
[LLUSIONS (Wariable) R4 /2
CONJURER L'OAUBLL (Lac) B rd

Voie de Narcos

Ritucls d’Enchantenient
ENCHANTEMENT (Cig) R4 11+
PURIFICATION (Nécropole) B4 4
ALLIANCE (Pann) R-d o4
FERMANENCE # {Sanctuaire) R-3 13
MATTRISE (Flewvel B-7 17
INDIVIDUALITE [Désers) R4 4
RESTAURATION *(Citd) Re6 rl+
AUTONOMIE %% (L) R-10 110

ECAILLE DACTIVITE 3 {Désalarion) B-9 7
ECAILLE YEFFICACITE *® (Mones) Re8 17

. Ecailles de Protection

CONTRE LE VEMIN # (Porér) B-6 ed
CONTRE LA MALADIE # {Cité) R-6 14
COMTRE LE FEU * {Dser) H-6 rd
COMTRE LA MACIE *® (Sancriaire) R-8 nh
COMTRE LES PROJECTTLES %

{Gouffre) R-8 16

CONTRE LES LAMES #® [Lac] R=1013
CONTRE GRIFFES ET CROCS *

{Marish B-10 8

Grandes Ecailles de Narcos
PUITS DE REVE * ([ac} R-8 8
BOUILLOIRE DE MELIMNOD #*
(Monts Brilanss E3) Ra9:9

Oniros Hypnos Narcos

Rimel de Conjuration
ANMNULATION DE MAGIE (Variahle] varfable

Toutes Voies

Rituels de Leciure
DETECTION DPAURA (Sancrusire} B3 ol
LECTURE DYAURA (Sancenaire) R-3 03

Voie de Thanatos

Rituels de Possession
FOSSESSION DE CORPS (Maraish B-9 2+
POSSESSION DESPRIT [Lac) B-9 24

Sorws d'Envolitement

CECITE (Cité) R-8 24

MALADIE {Désalaton) R-11 o5+

SURDITE [Gouffre) R-6e24

CAUCHEMAR {(Maonts) B-3 03
INTERMCTION (Dsen) BT 1 7

TACHE (Forét) R-818
METAMORPHOSE EN BETE (Fleuye) R-10c10

Sorts Individuels
AUTOMETAMORPHOSE EM BETE
{Forery B=7 17

FLETRISSEMENT [(Fleuve) R-8 r1-

FEUR THAMATAIRE (Lac) R-2 rls
POING DE THANATOS {Plaines) B-6 rl+
FUTRESCENCE (Marais) R-8rl+
THANATOEIL Az.mnnn—.a_._....u_ R-53rl+

Rimels d'Tnvocarion

AMIMER UN SOUELETTE (MNécropole) B-9 cl+
ANIMER UM ZOMBT {(Mécropole) B=7 rls
INVOOQUER LN DESESPOIR

(Diéspladon) B-7 7

INVOQUER UWE HAINE (Maraish B-7 7
TNVOQUER UNE PEUR (Gouifoed B-7 07

Rituels de Communication
FAIRE PARLER UN CRANE {Ddésem) B-6 11+
FAIRE PARLER UN MORT {Pont) R £l

Rimels de Gnffe

GRIFEE DE THANATOS *{(Nécrapole) R-5 e
GRIFFE MOREBIDE DE THANATOS *=
(Mdarats) R=11 11

Grande Griffe de Thanatos
DAGUE DE MEURTRE * %
{Désalation de Sel G9) B-13 113
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