Liste nonexhaustve desortileges

aidedejeu pourRéwe de Dragon,2¢™¢ édition

Intr oduction
Voici un ensemblede sortileges Certainssont nouveaux,d’autresmodifiéset enfin d'ultimes tirés tels quelsdes
régles.

L'intérétprincipalestderegroupersurpapierunensemblédomogénaesortsqui n’apparaissemntaspourla plupart
danslesregles.

J'ai utilisé pour celaplusieurssourcesSi possible j'ai essayéle donnerla sourcepremiérea chaquesort, mais
celan’a pastoujoursétépossibleet beaucougontencorede parenténconnueou inexacte.

De plus,jai étéobligé deretoucheida quasi-totalitédestextesinitiaux pour qu’ils corviennenta mesbesoinset
désirsmaisje n'annoncemacollaborationquepour souligneruneforte participationa la (ré)écritureou pourassumer
unlégerchangemengui ne va pasforcémentdansle sensdu sortinitial.

Vousdevriez pouvoir trouver desversionsa téléchagersurlesdeuxsitessuivant:

— srvmd.u-strasbg.f&dupuis/role.htmi monsite personnel.

— elendil.colmauha.fr: sitedesCompagnons’Elendil

Voici la liste dessourcestauteursdessortiléges

— DenisGerfaud,

— LeLivre duHaut-RévgRéwe de Dragon?2). Bordeaux Multisim, 1993.
— scénariipubliésdansle magazineCasusBelli.
— RéwdeDragon- Miroir desTerresMédianesParis: NouwellesEditionsFantastiques.
— LaDamedesSongs Bordeaux Multisim
dusitelInternetdela Chimére http://www.multimania.com/chimere/
— dusiteInternetdu Tinkle Bavard: http://www.clubch/fil/Crgenera/
dusited’Eliane Jaulmes http://conteurfree.fr/
Les sortsde ce site serontdonnéscommevenantdu groupedu Conteur et ont étécomposégar Eric Durand,
Martin Gaudier ElianeJaulmeset PhilippeSigaud.
de StéphanéduboussuAdrien Knecht,ChristianLaborde,ChristopheOssvald, Marc-AntoineRenard Hervé
RossetVincentVandemeulebrouck

— etpourfinir desmodificationsde moi-méme.

Attention aux joueurs!!, certainsdessortscontenusdanscesnotesinterviennenide maniéresouentcruciales
danscertainsscénarii Il estdonctout a fait conseilléde le donnera consultera son gardiendesréves avant toute
lectureattentve...

CompiléparOlivier DupuisaveclATEX 2e dupuis@srvmd.u-strasbg.fr
Version2. 54. 1 Mercredi,10 mai 2000
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1 Voied'Onir os

1.1 SortsdeZone

Emblche (Forét)R-5r2+
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

— Remarque Cettezoneestinspiréedu sortd’HypnosFaudage.

— Effet: Ce sort créeune zonedanslaquelleil devient délicatde marchersanstrébucher Pour chaquemétre
gu’unepersonngparcourtdansla zone,elle doit réussirun jet d’Agilité a-4 ou s'étalerdetout sonlong. Il est
possibled’augmentercettedifficulté a raisonde -1 par point de réve dépenséLa victime ne subitaucunautre
effet adverse,si cen’estcelui dela chute,a moinsquele facétieuxhaut-réantn’ait situéla zoneaubordd’'un
ravin ...

Cesortobéitatouteslesreglesdessortsde zoned'Oniros. |l affecteaussibienlesanimauxqueleshumanoides,
bref, tout ce qui adespattes.

— Source sitedu Tinkle Bavard

Liquéfaction Elémentale
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: De mémeque les zonesde Transparenc&lémentalepermettentde donnera la Terre, le Bois ou le
Métal unepropriététypiquede’Eau ou de'Air , leszonesde LiquéfactionElémentaleendentiquide comme
I'Eau I'élémentconcernéparle sort. Commepour les transmutationglémentalesaucunediscriminationn’est
possible estaffectéetoute substanceoncernéesetrouvant dansla zone.Les autresqualitésdesélémentae
sontpasaltérées le métalrestebrillant, le bois comhustible. De mémel'inertie draconiquequi dépendde la
natureprofondedel’objet, restela méme Contrairemenéla transmutationl effet n’estpasdéfinitif. L'élément
retrouve sasolidité désqu’il sortdela zoneou lorsquele sortcesse.

— Boisliquide (Lac)R-7r6

— FeulLiquide (Monts)R-11r7

— TerreLiquide (Marais)R-5r4

— MétalLiquide (Fleuve)R-4r4

— Source Groupedu Conteur

— Modificationspersonnellesj'ai changéouslesniveauxdessortstelsqu'ils sontprésentésurle sitedu conteur
Jestimeeneffet qu'il estplusconceablede passedu métalal'état solidea du métalliquide quepourle feu.
Donc, cettetranformationdoit colternécessairememboinschercarelle perturbemoinsla tramedu réwe.

Bouclier Elémental
Portée: E2

Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Le principede cettezoneestd’empéchet’élémentconcerngeau,feu, métal,bois, terre)d’y pénétrer
commes'il s'agissaitd’unebarriéresélectve. la zoneestfixe, commetoutezoned’Oniros, et totalementinvi-
sible.

— Bois, métalou terre: Les objetsappartenantout ou partie,a cesélémentspe peuwent entrerdansla zoneet
s'arrétenta safrontiére.Une pierre,unedaguelancée unefleche,etc,retombenlorssurle sol. Si I'objet est
tenuou porté,sonporteursentunerésistancerenantde lui, un blocageetil ne peutpénétredansla zonetant
gu'il nes’enestpasséparé.

— Eau: L'eaulibre, commela pluie ou L'eau d’uneriviére, n’entre pasdansla zone,maisruisselletout autour
L'eauenferméeesttributairede soncontenantfiole, outre,etc. Ce dernierne peutpénétreidansla zone et s'il
estporté,il bloquepareillemensonporteur

— Feu: Lesflammesd’'un incendiecontournenta zone,etil n’enferapasmoinsextrémementhaudalintérieur
de celle-ci. Les torches,lanterneset bougies,peuwent pénétrerdansla zone, mais laissentleurs flammesa
I'extérieur privéesde leur comtustible. Autrementdit, elless’éteignent.
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— BouclierElémentakontrel’Air (Gouffre) R-8r6

— BouclierElémentakontrele Bois (Désert)R-8 r6

— BouclierElémentakontrele Métal (Marais)R-8 r6

— BouclierElémentakontrela Terre(Désolation)R-8 r6

— BouclierElémentakontrel'Eau (Pont)R-6 r4

— BouclierElémentakontrele Feu(SanctuaireR-6 r4

— Noterenfinquele seuleffet dela zoneestd’empéchet’élémentconcerné’y pénétrerll n'y a pasd’effet sur
I'élémentdéjaprésentiansa zoneaumomentou celle-ciestlancée Parexemple lancerun BouclierElémental
contrele Feusurunebougiene I'éteint pas.Toutefois,si la bougieestsortiede la zone,saflammene pourra
pasy repénétrer

— Source sitedela chimere.

Chaleur Elémentale
Portée: E2

Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: leszonesde ChaleurElémentalepermettentle chaufer sélectvementun élémentselonles mémesprin-
cipesquele sortde Chaleur La températurale tout élémentconcernés’éléwe de 5 degréspar point de réve.
L’augmentatiom’a lieu quedansla zoneet disparaitsi I'élémentensort.

— Variante un gardiendesréves peuttrouver tout a fait logique de contrevenir a ce dernierpoint en laissanta
I'objet satempératuraouwellementacquisesi cederniersortdela zone.

— BoisChaufé (Forét)R-3r1+

— EauChaufé (Désert)R-3r1+

— Métal Chaufé (Monts)R-3r1+

— TerreChaufé (Désolation)R-3r 1+

— source Groupedu Conteur

Cage (Goufre) R-8r5+
Portée: E2
Durée : 1 minutepour5r puis1 minutedeplusparr dépensé
JR : Aucun

— Effet: cettezoneemprisonneoute créaturequi entreentierementledansyY pénétreme poseaucunprobléme
et,commetoutesleszonesgelle estinvisible. Mais en sortir demandeun jet de Force a -5, la difficulté pouvant
encoreaugmentede 1 pourchaquepointderéve dépensdélansce but. Cesortesttresutile pourla chasse.

— Source Groupedu Conteur

Bruit (Cité)R-4r4
Portée: E3
Durée : HN

JR : Aucun

— Effet: la zonede Bruit estuneillusion sonorede n'importe quelle naturequi semblevenir de I'intérieur de
la zone.A l'intérieur de celle-ci par contre aucunbruit particulier n’est entendu.Cette zone ne permetpas
d’étoufrer desbruits existant,justede créerde nouveauxsons.

— Source Groupedu Conteur

Petite zonede Cicatrisation (Cité)R-4r1+
Portée: E1
Durée : HN
JR ir-8

— Effet: La Petite zonede Cicatrisationfavorisela cicatrisationnaturelledesblessuresle toute personnegui y
dort jusqu’auchateaudormant.Le bénéficiairedoit toutefoisraterun JR pour quela zonefasseeffet. L'effet
intervientlors du prochainjet de guérisondesblessuresjui sevoit accorderun bonuségalaunombrede points
deréwesdépensédansla zone.Sile JR estréussit|a zoneserasanseffet pourla personnenémesi elle ensort
ety rerentre PassedansdeuxPetiteszonedle Cicatrisationde permetpasd’en accumuletesbonusmaisseul
la plusimportantelaissesonempreinte.

SortsdeZone 5
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Source Olivier Dupuiset VincentVandemeulebrouck.

Grande zonede Cicatrisation (SanctuaireR-8ri+
Portée: E1
Durée : HN

JR

:r-8

Effet: La Grandezonede Cicatrisationpermeta toutepersonnegui y dort au moinsuneheured’effectuerun
jetdeguérisompourfairerétrogradeseshlessuresChaquepoint de réwve investienplusdonnedroit aunbonus
del aujet. Cettezoneintervientenplusdu phénoméneeguérisomormal,qui suit soncourshabituel.On peut
parcebiaiscommenceaguérirplusvite (pasdedélaide 2, 4 ou 6 jours) ou bénéficierde 2 jetsdeguérisorune
fois quele délainormalestpassé.

Une personnee peutbénéficierqu’unefois parjour d'une Grandezonede Cicatrisation

Cettezonene permetpasde guérirlespointsdevie perdus.

Source VincentVandemeulebrouckodifié par Oliver Dupuis.

Coagulation (Nécropole)R-6r1+
Portée: E1
Durée : HN

JR

1.2

1r-8

Effet: Cettezonen’affectequelescréaturegjui sontsujettea unehémorragigblessuregrave ou critique). Tant
quela créatureblesséeestedansla zone lespertesd’enduranceluesauxblessuregravess’arrétentetlesjets
devie ontunbonusde+1 parpointderéweinvestidansla zone.Par exemple,pour 10 pointsdevie etunezone
de6 pointsderéwes,il sufiit deréussirunjet sous16 pourne pasperdrede pointdevie.
Pourbénéficierdeseffets dela zone, il fautraterun JR. Sile JR réussit,il esttoujourspossiblede bénéficier
deseffetsd’'uneautrezonede coagulation.

Effet secondaire Pourtouteheurepasséelansla zone,le personnageoit réussirun jet de Constitution a0 ou
perdrel pointde Vie a caused’unetrésmaunaisecirculationsanguine.

Note: cesortexistedansla mémeversiondansla voie de Thanatos

Source VincentVandemeulebrouck.

ZonesMobiles

Deschangementterviennentanslesparametresle Bulle Volanteet Barquede Réve(durée vitesse gncombre-
ment,conflit).
Attention: Leszonesmobilesne peuentétrerenduepermanentes.

Bulle Volante (Marais)R-10r6+
La Bulle volantedevient de Taille standardsouple,adaptablepourun coltuniformede 6r quellequesoitla Taille
delacible.

Durée: La Bulle volantedure jusqu’ala fin de I'heure en cours,plus une heurecomplétepar point de réve

spécialemendépenséouraccroitresadurée Danstouslescas,la duréenepeutexcédera fin dela prochaine
heuredenaissancelu haut-réantayantlancéle sort.

Vitesse La vitessemaximalepardéfautd’une Bulle volanteestde 10 km/heuredraconiqueChaquepoint de

réve spécialementdépens@ouraccroitresavitesseaugmenteelle-cide 10km/h dr. Danstouslescas Ja vitesse
maximalene peutexcéder60 km/h dr (commel'ancienparametre).

Exemple: Il estmi-Vaisseauun haut-réantdeTaille 12, néaI’heuredesEpéesseIanceuneBuIIe volante.Sa
dépensealebaseestde6r (aulieu de12 avecl’'ancienparametre)SaBulle durerajusqu’afin Vaisseaypourune
vitessede 10 km/h dr. Il choisitde dépenselr de pluspourqu’elle durejusqu’afin Fauconet 1r de plus pour

lui conférerunevitessede 20 km/hdr. Cequi donneun co(ttotal de9r.

Source sitedela chimére modificationdu sortoriginal par DenisGerfaud.

ZonesMobiles 6
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Barquede Réwe (Lac)R-8r5+
La Barquederéwe standarcdpeutemporters passagerde Taille 1 a 15 nonsurencombrépour un coltforfaitairede
5r. Le matérielemportédoit étre porté par les passagerslout objet matérielposédansla barqueestéjectéaussitot.
La capacitédela Barquepeutétreaccruearaisond’'un 1r parpassagesupplémentairpet enregardde ce quechacun
porte,chaquepalier de surencombremer{entaméne serait-ceque de 0,1) colite1r de plus. Toutesurchage annule
instantanémerla Barque.

Si despassagersxcédentl5 enTaille, chaquepointde Taille excédentaireolteun supplémentle 1r. Enaucun
casla Barquene peutemporterde passagede Taille supérieure 20.

— Durée: Régleidentiquea cellede Bulle Volante
— Vitesse La vitessemaximalepardéfautd’'une barquede réve estde 4 km/heuredraconiqueChaquepointde
réve spécialemendépens@ouraccroitresavitesseaugmenteelle-cide 2 km/h dr. Danstouslescasla vitesse
maximalene peutexcéderl4 km/h dr (commel'ancienparametre).
— Palierdesurencombrementire cespalierssurla tabledesSeuilsde Constitutionenprenante seuild’encom-
brementla placede Constitution - autrementlit :
seuild’encombremendivisé par 3, arrondia l'inférieur.
— Exemple: Soitun personnagé€l2 enTaille, 14 enForce) ayantunseuild’encombremende 13. Surla tabledes
SC, 13 donne4. Pourlui, chaqueensemblale 4 pointsde surencombremeribrme un palier:
EncombrementEffet
<13 pasdesurencombrement
del3,1a17: 1 palier
del7,1421: 2 paliers
Etc.
— Source sitedela chimére modificationdu sortoriginal par DenisGerfaud.

1.3 ZonesMobiles Personnelles

Les zonesmobilespersonnelleZMP) sontdeszonesinvisibles qui se moulentsur le corpsde la cible et se
déplacentwvecelle. TouteslesZMP demandentin JR échouéetun coltde 1 pointderéve dela cible, fautede quoi
ellesnesedéplacenpasaveccettederniereet s'annuleniaussitot.

— Durée: LesZMP durentjusqu’ala fin del’heure encours,plus uneheurecomplétepar point deréve dépensé
enplusducoltdebase.

— Limitation: Chaquepersonnene peutporterqu’uneseuleZMP ala fois. Deux personnegortantchacuneune
ZMP peuentsetouchersansprobléemelesZMP sontannuléeget ellesseulesdesqu’ellesentrentenconflit
avecunezonefixe ou unezonemobile (Barque Bulle).

— LesZMP nepeuwentétrerenduepermanentes

Manteau (SanctuaireR-3rl1+
Portée: E1
Durée : Fin del'heureencours+r
JR :r-8etcoltlr
— Effet: La zonede Manteauentourela cible d’une températurade 25°. Mais si la températureextérieureest
supérieure 25°, le Manteaun’a aucuneffet.
— Source sitedela chimeére.

Luisance (Désolation)R-3r2+
Portée: E1
Durée : Fin del’heureencours+r
JR :r-8 etcoltlr

— Effet: Sousl'effet decettezone la peaudela victime semetaluire etéclairecommeunebougie.Seulela peau
luit : sila ciblerecouvreentieremensapeaudevétementsla luisanceestétoufée (maispasannulée)La portée
dela vision (sanget de Vue) dépenddela surfacede peaudécouerte. Danstouslescas,la cible luisantepeut
étrevuedeloin dansl’obscurité.

Visageseul(+ mains). 2m
Visageettorse(+ épaules/bras/mains} m
— Nudité (quasi)totale: 8 m (= commeunelanterneoule sortde Lanterng.

ZonesMobilesPersonnelles 7
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Bouée (Pont)R-3r3+
Portée: E1
Durée : Fin del'heureencours+r
JR  :r-8etcodtlr
— Effet: Cettezonejouele réle d'unebouée Elle permetde garderla téteet les épaulesiela cible automatique-
menthorsde I'eau quandelle estplongéedanscetélément(le restedu corpsdemeurédmmeigé).La zonen’a
aucuneffet si cequela cible portedépasssonseuild’encombrement.

Haubert d’'Onir os (Fleuwe)R-8r7+

Portée: Toucher

Durée : Fin del’heureencours+r

JR  :r-8etcoltlr

— Effet: Le rituel Haubertd'Oniros conferea la cible uneprotectionde 5 points,commeun haubertde mailles.

Il ne s’ajoutetoutefoispasa la protectionpréeistante,et si cettederniereestdéjade 5 ou plus, le Haubert
n'a quasimentucuneffet. En casde combat,la présencelu Haubertd’Oniros n'empéchepasque 'armure
véritable(cuir ou autre)soitendommagéparlescoups.
Le Haubertd’Oniros n'a ni encombrementi malusarmure.Saprotectionde 5 n'est pasdiminuéefaceaux
flecheset carreaux.
Un GuerrierSordepeutsevoir conférerun Haubertd’Onirossousrésere qu'il ratesonJR etdépensein point
deréwe. Toutefois,cen’estpaspourautantqu’il retirerasonarmure,conserantdoncle malusassocié.
Par contre,le Haubertd’'Oniros protégecontreles attaquesdessortssuivants: Souflet (voir p. 9), Poing de
Thanatoset Fléaude Thanatogvoir p. 20).

1.4 Conflits de Zones

— Quandunezonemobile (Barqueou Bulle) entre,tout ou partie,dansunezonefixe, la zonemobile estautoma-
tiguementannuléeet laissela zonefixe enplace.

— Quanddeuxzonesmobilesentrentpareillementen conflit, la zoneayantco(téle moinsde pointsde réwe est
annuléeetelle seule- autrementlit, seulesurvitla plusdurableet/oula plusrapide.Silesdeuxzonessontd’un
mémenombrede pointsderéwe, lesdeuxs’annulentmutuellement.

— DeuxpersonnegortantchacunauneZMP peuwentsetouchersansprobléemelesZMP sontannuléegetelles
seulesyeésqgu’ellesentrenten conflit avecunezonefixe ou unezonemobile (Barque Bulle).

1.5 Rituels

Déplacementde sespropresZones (variable)R-5r4
Portée: E2
Durée : Instantanée
JR :Aucun

— Effet: Cerituel permetdedéplacete centred’'unezonequele haut-réantacréé.Cerituel n'affecteni la durée,
ni la taille de la zone.Le déplacemengstinstantanéla ligne de trajectoiren’est pasaffectéeparla zone).Le
rituel doit étrepratiqguédepuisla mémecasedesTMR quela zonequ'il affecte.

— Source Groupedu Conteur

ConflitsdeZones 8
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2 \Voied'Hypnos

2.1 Sortssimples

Nouvelle Régle
Pourtousles sortssujetsa JR et noninstantanéda cible doit dépensefir. Sinon,aucuneffet ne seproduit. C'est
essentiellemene casde Reposetde Sérénité

Faux-Réwe (Désert)R-6r5
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : Instantanée
JR :HN

— Effet: Donnele pseudo-sownir d’'une courte séquencale réve, néanmoinsnterprétécommeveéritable.La
teneurdela séquencestauchoixdu haut-réant.Pourla victime, le réve sembleavoir apparten@saprécédente
nuit de sommeil,oubliéjusqu’ace momentou elle s’ensouvientbrusquement.

— Source DenisGerfaud.La DamedesSongs Bordeaux Multisim, p.75.

Soufflet (Goufre) R-6r1+
Portée: E1
Cible : Toutecréature
Durée : Fin del’heureencours
JR : HumanoideselonHN, animalr-8

— Effet: Identiquea Poing de ThanatosL effet de ce sortdevient ainsiaccessibl@arla voie d’Hypnos.
— Voir lessortshaubertd’oniros page8 et Fléaudethanatos page20.
— Source DenisGerfaud,sitedela chimére.

Gigue (Forét)R-5r1+
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : HN
JR : SelonHN

— Effet: La cible semeta entendrainemusiqueparticulieremenentrainantejui la poussea danserdansersans
pounoir s'arréterjusqu’aépuisementotal oufin dusort.La dansegu’elle exécuteestunegigueendiabléeyui lui
codte2 pointsde fatiguepartranchede 30 secondesl.a cible aun malusde —3 atouteactionqu’elle tenterait
pendantia danse Cependantiuelqu’unqui essaieraite lui tirer dessusu de I'attaquerauraitégalementin
malusde —3 a causadesdéplacementicohérentslecelle-ci. Cettesuggestioresttreésutiliséeparlessylvains.

— Source groupedu Conteur

Chatouille (Cité)R-4r1+
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : 1 roundparpointderéve
JR : SelonHN

— Effet: Lacibleal’horrible impressiord’étre chatouilléea desendroitstréessensiblesin peupartoutsurle corps.
L'effet n'est pasnéfastemaisempéchesérieusementde se concentreisur autrechose ll fautréussirun jet de
Volonté a —3 pouravoir le droit detenteruneaction,mémeenplein combat.En casd’échec/a ciblerisquede
lacherles objetsqu’elle tient, voire de serouler au sol en setordantderire, selonles désirsdu Gardien.Cette
suggestioresttrésutiliséeparlesLutins etles Sylvains.

— Source groupedu Conteur
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Satiété (SanctuaireR-4r3+
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : HN
JR : SelonHN

— Effet: La suggestiord’un ventreplein commeaprésun bonrepaspermetde sepassepourun tempsde nourri-
tureetde boisson L’effet estsi intensegu’effectivementtout sepassecommesi la cible venaitde mangermpour
I'équivalentd’un point de sustentatiopourchaqueranchede 3r dépensés.

— Source groupedu Conteur

Insensibilité (Monts)R-8ri1+
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : Instantanée
JR : SelonHN

— Effet: La cible devient en partie insensiblea la douleurjusgu’ala fin de sa prochaineheurede naissance.
Lorsquedespointsd’Endurance sontperdusglle n'a pasafaire dejet pourvoir si elle estsonnée.
De surcroit,chaquepoint deréve dépenséertde réseroir de point defatigue,a raisonde SC pointsdefatigue
parpointderéve dépenséle réserwir sevide d’un pointpourchaquepointdefatigueperdu.Quandceréseroir
tombea 0, le décomptalespointsdefatigueretourneala normale Cesortne protégepasdescoupsjustedela
douleuretde certainsde seseffets.

— Source groupedu Conteur

Ethylisme (Cité)R-5r1+
Portée: E1

Cible : Humanoide
Durée : selonHN

JR : SelonHN

— Effet: la cible subit deseffets similairesa uneingestionde boissonalcoolisée La force de la « boisson» et
le nombrede dosesabsorbéesontlaisséesu choix du haut-réant, le coltdu sort étantde Forcex Doses Au
départ)a Forceestdel etil n'y aqu’unedose Pourchaquepointderéve dépens@nsupplémente haut-réant
augmenteuchoix soitla Forcede 1, soitla dosede 1.

La cible joueensuiteautantdejet de Vie a-Forcequede dosesget suitentout pointlesreglessurl'éthylisme,y
comprisau niveaudesjetsdemoral.

— Source groupedu Conteur

SensAcérés
Portée: E1

Cible : Humanoide
Durée : unheure
JR : SelonHN

— Effet: la cible voit un de sessenssoudainemeramélioré,commesi elle étaiten Gris Réwe jusqu’acetinstant
et que soudainle mondeprenaitune nouelle dimensionautourd’elle. La cible gagneun point pour chaque
tranchede dépenséndiquéedansles libellés ci-dessousl 'effet prendfin au boutd’'une heureet ne concerne
quela perception pasla mémoie ni la dextérité manuelledansla casde Dextérité Améliorée Le caséchéant
lescaractéristiquedérivéescommeTir devront étrerecalculées.

— Dextérité Améliorée(Fleuwe) R-6 r 3+

— VueAcérée(Fleuwe) R-8 r4+

— QuieAcérée(Lac)R-8 r4+

— Odorat-GoO#ffiné (Marais)R-3 r 2+

— Source groupedu Conteur

Sortssimples 10
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2.2 Rituels d’invocation

Vierged'Olis (Sanctuaire’Olis A10) R-7r8
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Cerituel permetd’invoqueret de rendreprésenteune Vierge d'Olis dansle réve du haut-réant. Les
Viergesd'Olis sontdesjeunesfilles a la beautééblouissanteet & la voix meneilleuse mais elles sonten
revancheexcessvementfarouchesLors du pacted’invocation le haut-réantne peutdemandegu’un seultype
deservice I'usage(passif)desabeautéet (actif) desonéloquencet desestalentsdedanseusetdechanteuse.
La vierge,en échangeexige unecompléteprotection. Durantle tempsou elle seraliée auréwe, nul nedevra
I'agressemi touchera sapeaunue, ne serait-cequesamain; et ceciesttout autantvalablepourle haut-réant
lui-méme.On peuttoutefoistouchersesvétements.

Si cesconditionsne sontpasremplies |a vierge sedématérialisaussitotet disparaidu réve. Ce phénomena
pufairecroire qu’ellesn’étaientquedesillusions maiselle peuventtréesbientomberdansunefosse saigneret
mangeret sonttout afait réelles.

L'apparitiond’unevierge a toujoursle mémerésultat tousleshumainda voyanta unedistancenférieurea E1
doiventréussirun jet de Volonté ajustéau moral etauPouvoir de séductiondela vierge (voir plusloin). Sile
jet échoueje personnagestsonnépendantun nombrede roundégalau Pouvoir de séductionde la vierge.
Les cyansetles gnomesont un bonusde +3 a leur jet, tandisqueles groinsont un malusde -3 et desqu’ils
ne sontplus sonnésjls seruentsurla vierge. Les femmesnon humainese sontpasaffectéestandisqueles
humaineontun bonusde +3 a leur jet. Elles sontaussisonnée®n casd’échec,maisdejalousieinconsciente
etde mortificationintérieure.Seulle haut-réantestimmunisé.Enfin, un échectotal aujet de volontéforcele
fauteura seruersurla vierge pourl’embrasse(la gifler si c’estunefautrice)ce qui causesadématérialisation.
LesViergesd'Olis parlent,chantentet dansentCe sontleursseulescompétenceQuandelleschantentelles
utilisentunelangueincompréhensiblenaisauxintonationssuperbesEllesn’ont aucunanémoire gtnepeuwent
doncdonneraucunrenseignemergur quoi quece soit. Mais ellesse souviennenhormalementle ce qu’elles
viventdansle réwe. Ellesapparaissenbujoursuniqguementvétuesd’unerobedemousselindlancheettranspa-
renteet piedsnus.Elles ne portentaucunautreobjetni ne veulenten porteraucun.Si ellesdoiventsedéplacer
c’estuniquementn marchant ellesne courentjiamaisni ne montentsur aucunanimalou véhicule.Elles ac-
ceptentavec plaisir les friandises(fruits, gateaux)mais ne boivent que de I'eau ou du lait. N'ayant aucune
mémoire ellesne seconnaissenpasde nommaisrépondent celui quele haut-réantleur donne.

Si plusieuresViergessontinvoquéesellessonttout & fait capablel’exécuterdesmorceauxet danseencom-

mun.
LesViergessontnormalemensujettesau haut-rée moyennantouteslesremarqueprécédentes.
— Caractéristiques
Cheveux: 1d4 Yeux: 1d4 Carnation : 1d4
1 blonds 1 Noisette 1 laiteuse
2 chatains 2 bleus 2 rosée
3 noirs 3 verts 3 mate
4 roux 4 noirs 4 ambrée
Age d6+1316 Apparenced6+1518 Chant d6+5+8
Beautéd3+1315 Agilité d6+1518 Comédied6+1+4
Taille d4+6 8 Ouie d6+1518 Danse d6+5+8

Le restenedevrait avoir aucundmportance.
— Pouvoir de Séduction: Ce pouwir serta ajusterles jets de Volonté desvictimes. |l dépendde I Age et de
I’ Apparencedela vierge:

Age Apparence
14ans O 16 +1
15ans +1 17 +2
16ans +2 18 +3
17ans +2 19 +4
18ans +1 20 +5
19ans O 21 +6

Rituelsd’invocation 11
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Exemple: UneVierged'Olis de15ansayantl7 enApparenceaunPouvoir de Séductiondel + 2 = 3.

— Part.: 4r sontdépenséstlescaractéristiquedela vierge sontdéterminéeparle haut-réant.

— Ech.T.: Unevierge au Pouvoir maximum apparaitmaisrien nela lie, etle magiciendoit lui aussijouerun
jet de Volonté. Qui plus est,s'’il obtientun écheca cejet, il tombepassionnémeréprisde la vierge si c'est
un homme Si c’estunehaut-réante,elle devient misogyneet ne peutplus avoir derelationsamicaleavecune
autrefemme.Cet étatestpermanentt doit étre considérécommeune possessionet ne peutétreannuléque
par un rituel d’Annulation de la Magie effectuédansle sanctuaired’Olis A10, R-7 r8. Evidemmentcette
annulatiome peutétreopéréeparle haut-réantlui-méme...

— Source Miroir desTerresMédianesN°3. 1986,p.42.

Coursiersde Psark (PlainesdePsarkH4) R-7r8
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Cerituel permetd’invoqueret de rendreprésent2d7 Coursiersde Psark.Cescoursierssontde grands
chevauxblancs,ala criniereet ala longuequeuedoréesBien quele pactequi leslie aumondedu haut-réant
comportedesrestrictionstrésprécisesce ne sontpasdescréaturesnagiquesLes Coursiersde Psarkpeuvent
étreblessés et toutesles réglesd’ Endurance s’appliqguentnormalemeng eux commea tousles chezaux. Le
seulservicequ'ils puissentrendreestde porterun cavalier surleur dos,et un seulparcoursier Leur utilisation
comporteégalementes restrictionssuivantes les coursiersrefusenttoute forme delien, bride ou entrave. lls
doivent étremontésa cru ( Equitation -2 ). Si I'on tentede les attacherou de les entraver, ils résistentet se
battent(ruades piétinements)Méme chosesi on les agresse( De fait, une tentatve d’entrave estressentie
commeuneagression) Si, pourlesraisonsprécédentesu pourd’autres,ils sontamenés sebattrependant
plusde7 rounds /e charmeestrompuetlescoursiergéintégrenteur monded’origine. Attention, il suffit qu'un
coursiersoitdansce caspourquetouslescoursiergepartent
Par ailleurs,les Coursiersde PsarkrestenttoujoursgroupésLa distanceséparantin coursierd’un autreestau
maximumdeE2 metred Lorsdel'invocation e haut-réantdoit désignei’'un desCoursiercommechef.Puis
il désigneatouslescoursiersaauplusuncavalier. Un coursiem’accepterajuececavalierla ( oule haut-réant).
Monterun coursieraqui onn’'a pasétédésignéquivautauneagressionDansleslimites du groupe le cavalier
estle maitredu coursier Fautedebride,le coursiertoléerequel’on secramponnésonabondanteriniéredorée
qui plusest,il comprende sensdesmots( droite, gauchestop,accélere, ..). Toutefois,il suivra toujoursla
directiongénéraledu chef. Les coursiersn’agressenpersonned’eux-mémeet on ne peutleur donnerun tel
ordre.Enfin, le haut-réantne peutpass’éloignerde plusde E2 metresdu chefsouspeinede voir lescoursiers

disparaitre.
— Caractéristiques
Taille 24 Réwe 15
Constitution 18 Vie 22
Force 20 Endurance 42
Perception 12 Protection 2
Volonté 8 Vitesse 15/70

Ruade 14niv+4 initl1ll +dom+11
Esquivre 9 niv+1
Saut 14niv+4
Course 14niv+4

— EchecTot.: Les coursiersse matérialisenpendantZ rounds.Durantce temps,ivresde fureut, ils chercheng
réduirele haut-réantenbouillie ainsiquetousceuxqui s’y opposeraient.

— Remarque Il existe sGrementlesvariantesde ce sortpourinvoquerdeszyglutes,desaligates,deschameaux
et quesais-jeencore Cesanimauxétantsouvent moinsrobusteset moinsrapidesquelescoursiersde Psark e
nombrede pointsderéwve ainvestirpeutétrerevu ala baisse.

— Source Miroir desTerresMédianesN°3. 1986,p.43.

Destrier de Noape (Cité deNoapeF11)R-7r8
Portée: E1
Durée : Spéciale
JR :Aucun
— Effet: Cesortinvoqueun destrierarmuré(cheval deguerrelourd), qui disparaiidésquesoncavalier metpieda
terre.ll nesupportgpasquequelqu’und’autrequele lanceurdu sortne montesur lui.

Rituelsd’invocation 12
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— Caractéristiques
Taille 26 Réwe 10
Constitution 24 Vie 25
Force 25 Endurance 50
Perception 12 Protection 5
Volonté 12 Vitesse 14/58

Ruade 15niv+6 init13 +dom+11
Esquve 9 niv+3
Saut 12niv+4
Course 12niv+4
— Source ChristianLaborde.

Foudu Roi (CitéFolle J13)R-616
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Le Foudu Roi estun amuseurun boufon, il estpetit, agile et ala languebienpenduell n’obéitqu’au
lanceurde sort et pourramémeétre trés effronté avec toute autrepersonnequi essaieraitl’assoirsur lui une
quelconqueawutorité.

Le fou adorefaire rire, tant de lui-mémea travers sespitreriesque desautrespar le biais d'imitations et sar
casmesouentassegrossiers.

Les chants,danseset musiquesn’interviennentque dansle but d’amuseret raresserontles interprétations
compliquéesCene sontquedesoutils et pasdesartspourle fou.

Si il estagresséle pacteestrompu.De plus,si un sortestlancécontrelui et qu'il s’enrendcompte,il assaille
le haut-réantquil'a appeléetlancecontrelui toutessesattaquewverbaledesplusacides Danslesdeuxcas,le
fou disparaitrgpeuapres.

Le fou n'a pasdenomet porteracelui quelui désignerde haut-réant.

Le fou nerestequejusqu’ala prochaineneurede naissancelu haut-réant.

— Caractéristiques

Taille 7 Réwe 10

Agilité 16 Dextérité 16

Apparence 13 Empathie 15

Ouie 12 Dérobée 15

Acrobatie 6 Comédie 6 Dansegrotesque 6
Discrétion 4 Escalade 4 Esquive 3
Chant 4 FlOte(ouautre) 4 Jonglerie 5
Saut 4 Travestissement 4

— Echectotal: le boufon poursuitle haut-réant de sesfarcesqui peuent étre assezcruelles.De plus, d’autres
peuentarriver parla déchirurerestéeouverte.

— Source Marc-AntoineRenardqui I'a récupéré’un joueurrencontrélors d’'une corvention.S'il sereconnait

Essaimde GuépesFuries (ForétdesFuriesE15)R-4r5
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : HN
JR :Aucun
— Effet: Un essaimde Guépeduriessugit de la déchirure sortesde grossegguépesaux bourdonnementses
léger presqueanaudiblesrayéesde bleu et noir. Cesinsectesne seconsacrentju’'a uneseuletache attaquer
unecible, et s’y acharnejusqu’ace qu’elle tombeinaniméeou soit horsd’atteinte.Dansce derniercas,elles
tournoientautourdu refugedela victime, et attendentau maximumjusqu’ala prochaineheurede naissancelu
haut-réant,quela cible soit a nouweaudisponible.
Elles sontbiens(rsensibles n'importe quelleattaquequi affecteraitnormalementin essaimau Gardiendes
Réwesd’enjuger
— Pigdre: A chaqueroundoti la victime n’estpaspanenuea semettrea I'abri, ou esttout simplementattrapée
par 'essaim,elle subit automatiguementn jet d’encaissemensur la table descoupsnon mortels.L'armure
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éwentuelleestdiviséepar deux,les protectionsnaturellesestentinchangées.es piglresne mettentpasla vie

dela victime endanger maislaissentdestracesdouloureusest bleutéegpendanplusieurgours.

— Caractéristiques
Perception 12 Réw 10
+dom (+2) Vitesse -/28/-

— Source Adrien Knecht.

Sement Glusk (ForétdesGlusksE7)R-8r6
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Cerituel permetd’invoquerun petit serpent(10-20cm) asse4in, de couleurvert-de-griset aux yeux

brillant d’un jaunetrésvif. On peutlui donnerdeuxordres,maisun seulparserpentGlusk:

— attaqueret mordreun uniqueétre vivant jusqu’ace que ce derniersoit paralysé Puisle serpentGlusk

attendpendanuneheureentiérequele haut-réantlui désigneuneautrecible sinonquoiil disparait.

— attendreaun endroitpréciset mordretout ce qui passea I'exceptionuniquedu haut-réant.

— Caractéristiques
Taille 1 Constitution 4
Force 2 Perception 13
Réwe 10 Vie 3
Endurance 5 Vitesse -114/-

Morsure 12niv+4 init13 +dom-4
Esquie 13niv+4
Discrétion 16niv+6

— Venin: Il n'estinoculéquesuruneblessurdégere.Le serpenine chercheplus a attaquersacible desqu'’il en
aoccasionnéine.Si la cible seremet(le poisonnefait visiblementplus effet) et quele serpenestenvue,ce

dernierla réattaqueraésquepossible.
Rapidité: 3 rounds
— Malignité: 4

Dommages la victime prendune colonnede malusdanstoutessesactwités physiquesy compriséven-

tuellemente jet deConstitution pourrésisteraupoison.Onconsidéergue,désqu’elle atteintlOcolonnes

demalus,la cible esttotalemenparalysée.
Remeédes-4\GeléeRoyale+14,Sable-Poudre-10.

— EchecTotal: Unepetitecouvée(2d3) sortdela déchirure et cherchea attaqueie haut-réant pendantes 2d7

roundssuiants.
— Source HervéRosset.

Ane Cornu  (CollinesCornued.9) R-8 17+
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Un Ane Cornuestun bel anegris avec de grandescornesrecourbéesommeun mouflon, qui apparait
amoinsde E1 métresdu haut-réant, déjabatéet harnachéll n'obéit qu’'au haut-réantetil porteratout ce
quecelui-cilui demandeenle suivanta la tracejusquala prochaineheurede naissanc&u magicienou avant
si ce dernierle réwvoque.ll acceptede subir toutesles alluresde marchemaisjamaisil ne trotte ni ne galope.
Il refuserapar contre obstinémentle suivre toute autre personneou de se laisserchager ou déchager par
quelgu’und’autrequesoninvocateurll acceptele porterjusqu’asontauxd’encombremeninaispasun point

deplus.ll sedématérialis@automatiquemerti onle chagetrop ous'il estagress@hysiquement.

— Caractéristiquesellessontentouspointsidentiquesa cellesde la chamule Livre desMondes page47. Entre

autre’Ane Cornua unecaractéristiqu&ncombrementde 18.

— Le haut-réant peutmatérialiserun Ane plus robustea compterde un point de réve supplémentairgour un

pointd’encombrementtile del’Ane.
— Source groupedu Conteur

Rituelsd’invocation
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Ourf Malheureux (Forétd’Ourf H8) R-919
Portée: E1
Durée : Tache
JR » Aucun

— Effet: Un ourf estune sortede gros grizzal aux dentsde sabre,ce qui déformesoncri en un rugissement
étoufé. Il atoujourslair tresmalheureuxUnefois invoqué,il attaquda premiéerepersonnejuele haut-réant
lui désigneexpressementen fait, il secomporteentous pointscommeun Guerrier Sode, saufqu’il n’a pas
d’armure.ll sedéplacecommeun grizzal mais,en dehorsdescombatsjamaisa plus de E1 métresdu Haut-
Réwant.ll subitnaturellementeffet detouslessortsagissansurlesanimaux.

— CaractéristiquesEllessontidentiquesa cellesdu grizzal, Livre desMondes page49.

— Source groupedu Conteur

Passeurde Yalm (PasseudeYalmI11l)R-8r7
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: Un passeurde Yalm estun petit hommehabillé tout de gris, coiffé d’'un chapeauwde feutre, mou et
informe,tenantunelongueperche Le seulservicequel'on peutlui demandeestde barreruneembarcatioren
eaudouce dela petitebarqueaugrandbac.ll secontentedediriger silencieusemera barquegusqu’al’endroit
quelui désignde haut-réant.S'il n'y a pasd’embarcatiora proximité (E1 metresdu haut-réant),il patiente
uneheureapregquoiil s'estimedérangéourrien etsedématérialiseDe mémequele GuerrierSorde unefois
I'endroit désignéatteint,il attenduneminute(10rounds)puisestimesatacheaccomplieetdisparait.

Il nesebatjamaisetil s’évaporedésqu’il esttouchépar unearme.Par contreil feratout sonpossiblepour
maintenir’embarcatiora flot etI'emmenena ou soninvocateure désire.

— Caractéristiques
Taille 8 Perception 14 Vie na
Constitution 12 Volonté 10 Endurance na
Force 10 Réw 10
Agilité 14 Mélée na
Dextérité 14 Dérobée 13
SurvieenMarais,Navigation T+7
Bricolage,CharpenterieYigilance: +5
Escalade T2

— Source groupedu Conteur

2.3 Rituel autre

Souwenir d’Ar chétype (SanctuaireR variabler variable
Portée: E1
Cible : Humanoide
Durée : unheure
JR : SelonHN

— Effet: Le haut-réant fait remontera la mémoirele souwenir d’'une compétencegsaufle Draconicpour une
raisoninexpliquée),qui vautpendanuneheuresonniveaud’'archétypela difficulté durituel égalele niveaude
la compétenceans’archétypet+ 2 etcoliteautantde pointsderéves.Cerituel nepeutaffecterlescompétences
qui seraientdéja au niveaude I'archétypeou au-dessud.a victime du sort a I'impressionde se souenir de
connaissanceseslointaines,commeun réve dontelle n'arrivait pasjusqu’amaintenangé serappelerLe rituel
atendancex provoquerdesmodificationsde personnalitéurantsoneffet. Au gré du joueuret enaccordavec
le GardiendesRées,le personnagpeutsecomportedégérementel qu'il étaitdansl’une desincarnationgjui
aamend’archétypea ce niveau.Une conséquencimévitableestquela victime va réver profondementle ses
vies antérieureconcernantettecompétencest devra mettre sesprochainspoints d’expériencedis au stress
danscettecompétence.

Si le rituel a étéappliquéplusieursfois avec descompétencedifférentesentredeuxinstantsde conversionde
stress|e joueurestlibre de choisircommenil répartitles pointsentrecescompétences.

— Synthése Le sort estconsidérécommeétantde niveaull a la synthése(Si le gardiendesréves préferele
symbolismele niveau7 peutétreaussiunevaleursympathique..).

Rituel autre 15
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— Source groupedu Conteur

Rituel autre
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3 VoiedeNarcos

3.1 GrandesEcailles

Rappel ChaqueGrandeEcailledeNarcosestunrituel uniqueet spécifiqueayantsespropresréglesd’application.

Les GrandesEcaillespermettentle doter un objet magiqued’un pouwoir impossiblea obteniravec les écaillescou-
rantesgetpermettent’imaginervirtuellemenin’importequelobjetmagiqueLesGranded caillesseposentommees
écaillescourantesc’est-a-direaprésquetousles EnchantementgPurifications Individualité Alliance), Permanence
Maitrise ou Autonomie aientétéaccomplis.

Bouilloir ede Mélimnod  * (MontsBrilantsES) R-9r9

Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

— Effet: La GrandeEcaille Bouilloire de Mélimnod, du nom d’un célébrehaut-réant du SecondAge, estun
exempleabordablal’objetautonomeElle doit étreposéesurunebouilloire ou un petitchaudrorintégralement
fait d'argent,decuivre oud’étain,al’exclusiondetout autremétal,d’une capacitéde 2 mesureg40 centilitres).
La gemmepeutétreincrustéedansle fond du récipientou participera sonalliage.A la fin del'enchantement,
avantl'accomplissementle Permanenceglle doit possédeau minimum 1 point de réve actif. (Le maximum
étantcommetoujours? fois sonenchantabilité.Puis,a la placede Maitrise, il estobligatoired’accomplirle
rituel d’Autonomie (qui colite2 points de seuil). La GrandeEcaille peutalors étre posée.ll n’en estbesoin
que d’'une seule.Deés que la bouilloire se retrouwe pleine d’eau (2 mesures)pu d'un liquide appartenané
I'élémentEau,elle semeta chaufer spontanémeret portele liquide a éhullition enl’espaced’un seulround.
Au boutd’un secondround,le liquide estréduitde moitié (unemesure)Puisla bouilloire le fait refroidir, etil
seretrou\e tout justetiedeau boutd’'un troisiemeround.ll peutalorsdemeureindéfinimentdansla bouilloire
ou étretrans\asé maisdesqguela bouilloire seretrouwe intégralemenpleine,le processusecommence.
Chaquechaufe lui coGteun desespointsderéwe actifs.Le rituel d’ Autonomideslui fait récupérearaisonde 3
parheurecomplétedenon-utilisationll estbienentendupossibledemettredesherbeglesoindandabouilloire
avantd’y verserl’eau, defagona obtenirunedécoctionen un tempsrecord.Etantautonomela Bouilloire de
Mélimnodn’a pasa étremaitriséela posedela GrandeEcaille coltel pointde seuil.

— Source Le Livre du Haut-Révep.64.

Puits deRéwe x (Lac)R-8r8

Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

— Effet: Le Puitsderéwe permetde stocler despointsderéwe etdelesy puisera volonté,c’estenquelquesorte
unetirelire depointsderéwe. Le Puitsderéwve peutavoir la formeden'importequelobjetetmémesecontenter
d’étre unegemmeseule.Poury stocler despointsde réwve, I'utilisateur doit le tenir danssamain nue et se
concentrependanunround.ll perdalorsautantde pointsde réve quesouhaitépointsqui sontinstantanément
transwasésdansle Puitsde réve. Aucunemontéeen TMR ni jet de dé ne sontnécessairedRareillementpour
puiserdespointsde réwe dansle Puits,il sufit de le tenir danssamain nueau momentde lancerun sort. Au
lieu de dépensesesproprespoints, 'utilisateur les puisedansle Puitsde réve. Les points puisésne peuwent
avoir qu’un seulusage alimenterun sort, lancénaturellemenbu via une écaille d'activité, ou alimenterun
rituel. Riend’autre.lls ne peuvent passervira payerun coltde maitriseni un co(td’objet efficace,ni un colt
d’amulettede protection.La dépensele pointsde réve doit provenir intégralemente 'une ou I'autre source,
utilisateurou Puitsde réwe, on ne peutpaspartagerOn ne peutpasnon plus les récupérempour les remette
danssatéte

La gemmedestinéea recevoir un Puitsde réve n'a pasbesoinde points actifs; si elle ena lors de 'accom-
plissemente Permanencdls sontpurementt simplemenignorés(annulés)La gemmepeutrecevoir autant
de Grande<caillesde Puitsde réve quesonenchantabilitdusqu’aun maximumde 7. ChaqueGrandeEcaille
permetdestocler jusqu’a? pointsderéve. Soit unegemmed’enchantabilitéé possédant Grande<Ecaillesde
Puitsderéwe, onpeuty stocler jusqu’a42 pointsderéve. Un Puitsderéwe n’a jamaisbesoind'étreentierement
plein et peutpareillementestervide sansen soufrir. Facea unegrossedépenseon peutle vider entiérement
d’un seulcoup.

Un Puitsde réwe peutétre posé(avec Individualité) surunesecondegemmed’un objet possédantine écaille
d’activité. Lors del'utilisation del'objet, lespointsde réve de coltde sortpourrontétredépenségar le Puits
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deréwe ou par/'utilisateur, au choix decedernier Un Puitsde réve changeantle maindoit étremaitriséselon
la reglenormale.La maitrisea quu soitaumomentou I'on stocle, soitou I'on puise,le premierdesdeux, et
coltel pointderéwe par GrandeEcaille.

— Note: lespointsdépensépourla maitrisenevont pasdansle Puitsderéve ils sontperdus.

— Source Le Livre du Haut-Révep.64.

Grande Ecaille de Maitrise % (Montsde SalésB10)R-7r7
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR » Aucun

— Effet: CetteGrandeEcaille fait que le créateume maitrisepasautomatiquemernitobjet (mémes’il estmuni
d’un sortd’autonomig, et qued’autrepartqu’il ne peutle maitriserqu’aprésavoir rempli certainesonditions
bienpréciseset mémechosepourtoutepersonnevoulantutiliser I'objet apredui.

Exemplede condition: Utiliser I'objet dansun certainlieu au momentde la maitrise,ou en présenced’une
certainecréatured’un certainspectacleetc.

ChaqueEcaille de Maitrise estspécifiquea la GrandeEcaille de Narcosa laguelleelle correspondll devrait
étreaussipossiblede poseruneEcaille de Maitrise sur un objet qui n’en nécessitgasle besoin,auquelcasle
haut-réantdécidelui-mémedela conditionaposer

La maitrisede I'objet nécessitedonc d’accomplirou de remplir les conditionsposée puis, sachant’effet a
obtenir dele vouloir et de dépensele pointderéve pourla maitrisenormale(s’il y enaune).
PourlesGrande< caille de Narcosqui ennécessitentine,annuleruneGrandeEcaille de Mairisen’annulepas
la GrandeEcaille, maisbriseet empéchda maitrise(et doncle fonctionnementlel'objet).

Unelecturede I'aura effectuéedansla caseexacteol a été poséd’ Ecaille de Maitrise réveéleprécisémentes
conditionsa remplir pourmaitriser’objet.

— EchecTotal: Il fautréaliserla conditionsurl'objet pour pouwir remettreune GrandeEcaille de Maitrise. De
plus, si le haut-réant avait le choix de la condition, c’en estunetoute autre(au choix du GR) qui devra étre
accomplie...

— Source DenisGerfaud.Scénarid_e Miroir de Tshikita CasusBelli n°57,1989.

— Précisionst Modifications: Olivier Dupuis.

Mir oir de Soleil * (MontsdeVdahM3) R-14r11

Portée: Toucher

Durée : Instantanée

JR :Aucun

— Une fois maitrisé,le miroir permetde capteret de réfléchirla lumiere du soleil, mémesi celui-ci n'est pas
directementisible, c’est-a-diremémesi un obstacles’interposeentrelui etle miroir. Le soleil doit cependant
étrelevé, c'est-a-direentremi-Vaisseawet mi-Lyre. Il fautégalementjuele miroir soitconvenablementrienté.
Celapeutsefaire par tatonnementfusqu’ace quela lumiéredésiréeenjaillisse soudain.Sonutilité évidente
estdeservirde projecteursouterrain.
Il fautun miroir demétal(argent,étain,or, cuivre, ...) oudeverre' de20 cm dediamétreerviron. La gemme
peutaussibien étresertiequ’alchimiquemenpulvériséedansla partiedu miroir qui rervoie la lumiére.
Le Miroir de Soleil estautonomest dépensein point de réwe actif par réflexion et/oudemi-heuredraconique
d'utilisation continue.ll fautdoncplacerunrituel d’Autonomieauparaant.
Deplus,la miroir nedoit pass’activer delui-mémeduranttoutela journée Sinonil seraitrapidementidé! C'est
pourquoicetteGrandeEcaille nécessitéa posepréliminaired’une GrandeEcaille de Maitrise pour permettre
decumulerla maitriseet I'autonomiedu miroir.
La conditiona remplir spécifiqueau miroir estde rervoyer la lumieredu soleil surle caeurd’un pissenlit(ou
krunderznamlanscertaineségions) Apréscetteépreue, le miroir peutétreactivé quandbonle semblemodulo
cequi aétédit plushaut,et ce,sanscoltsupplémentairde pointsderéwe.
— Source DenisGerfaud.Scénarid_e Révede Tsdikita. CasusBelli n°57,1989.Mise enforme, Olivier Dupuis.

1. Jusqu'auxXVI ¢ siécle,les grandsmiroirs, pour s’y voir en busteou en pied, n’existaientpas; on ne disposaitque de miroirs
de petitesdimensiongdestinésa étre pendusou poséssur les meublespu encorede miroir de poche.lls étaientsoit de métalpoli,
commeceuxde I'Antiquité, soit, et seulementlepuisle XllI ¢ siecle,constituéparuneplaquede verrederriérelaquelleunefeuille
d’étain était appliquéea la colle transparentel.’étamagedesglacesavec un amalgamede mercureet d’étain ne fut inventéqu’au
XVI ¢ siécle.- DRUON Maurice.Le Lis etle Lion (LesRoisMaudits6). Paris: Librairie généraldrancaise;1987.NotesHistoriques,
note7 p.419
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Accord du Réve xx (MaraisZultanF10)R-10r13

Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

Effet: La GrandeEcaille d’Accord du Réwe poséesur unearmepermeta celui qui la maniede ne pasavoir a
réussirde jet de Réwe lorsqu’il toucheune entité de cauchemapour la premiéerefois. Tant qu'il utilise cette
arme le personnage’a pasdejet afaire. Toutefois,s'il changed’armecontreunemémeentité,il devra quand
réussirun jet de Réwe pour pouwir lui occasionnedesdégats cettecapaciténe s’appliquequ’a I'arme (ou
I'objet) propremendit.

Colt: la GrandeEcaille utilise un nombrede point de réve égalau niveaude I'entité. La dépensestfaite la
premiérefois qu’uneentitéesttouchéeparl’arme ol estposéda GrandeEcaille et n’a pasa étreréitérée.
Préliminaire il estnécessair@our cetteGrandeEcaille que soit poséle rituel d’ Autonomiequi fait récupérer
3r alagemmeparheurecomplétede nonutilisation.

Option: Il estpossiblede poseruneGrandeEcaille de Maitriseen plus. Pourquele pouwir del'arme s’active
lorsqu’ellerentreenpossesiom’un nouvel utilisateur il sufirait, parexemple,quecettearmetraversela forme
fantdbmatiqueal’une entitéde cauchemanonincarnée..

Source DenisGerfaud,Le Cidre deNarhuit, Miroir desTerresMédianesn®1, p. 28.Déwveloppementiu Groupe
du Conteuy optiond’Olivier Dupuis.

Grande Ecaille Purificatrice  « (Fleue)R-618

Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR :Aucun
Effet: Poséesurunrécipient,la grandeécaillepurificatricetransformesneaualchimiquemenpuretout liquide
qguel'on versededans.
Co0t: Chaquaeutilisationutilise 1r dela gemme.
Préliminaire I'objet doit possédele rituel d’ Autonomie
Source Groupedu Conteur

GrandesEcaillesd’In visibilité  x (Gouffre) R-10r9

Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

Effet: Il y atrois degrésdansla puissancelesGrande<£ caillesd’Invisibilité. Chaquefois quela gemmerecoit
une GrandeEcaille d’Invisibilité, le pouwir potentielque peutdélivrer la gemmeen estaccruet le résultat
bienmeilleur. Mais si unequatriémeGrandeEcaille étaitposéesurla gemme aucuneffet supplémentaire’en
découlerait.

Premiéreécaille (Goufre de GromphJ13): Cette écaille permetde rendreinvisible a volonté le porteuret
I'objet.

Deuxiemeécaille (Goufre desLitiges B13): Cetteécaillepermetde rendreinvisible tousce qui touchedirec-
tementa la peaudu porteurde I'objet et qui estporté! En aucuncasun utilisateurne pourrarendreun mur ou
le solinvisible a soncontact

Troisiemeécaille(Goufre AbimeuxlI12) : Cetteécaillepermetderendreinvisible lesobjetsqui netouchenpas
directementa peaudu porteurdeI'objet, maiscesobjetsdoiventtoujoursétreportéd

Utilisation: Le porteurde I'objet dépensér pour chaqueécaille qu'il désireactiver. Les caractéristiquesle
l'invisibilité sontexactementesmémesquecellesdu sortd’hypnos,Livre du Haut-Révepage47.

Source Sébastieuboussumodificationsd’Olivier Dupuis.
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4 Voiede Thanatos

4.1 SortsDivers

Zone de Moisissure (Plaine)R-4r3
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

— Effet: La zone,unesphérede 3 métresde diameétre se couvred’une couchede moisissuregui n'épagnerien.
A lafin dusortilege Ja moisissureessale sedéwelopperdansla zone meurtet sedesséchd.a zonegardeune
teintebleuatrependanplusieurgours,ou jusqu’ala prochainepluie.

Les alimentstouchéssontbonsa étre jetés.Du moinsleur pouwir nutritif estdivisé par deux, et un jet de
Volonté a -2 estnécessairgour conserer la nourrituredansle ventreapréd’avoir mangée.
Lesvétementprennenuneteintebleuéatre et dégagentineodeurnauséabonde.

La traverséede la zonenécessitein jet d’Agilité /Vigilancea 0 pourunevitessenormale,a -3 poury courir, &
-5 pours’y battre.Un échedndiqueunechute.

— Source ChristopheOsswvald.

Douleur (Goufre) R-3r2
Portée: E1
Cible : Toutecréature
Durée : Instantanée
JR 1r-8

— Effet: Cesortcausaunepointededouleurala cible si cettederniéreratesonJR. La douleuroccasionnda perte
de2 pointsd’Endurance et demandealoncala cible delancerun jet pouréviterd’'étre sonnée.

— Contre-partie si la créatureréussitsonJR, le haut-réantdoit enretourréussirun r-0 souspeinede subirles
effetsde sonsortilege.

— Source Groupedu Conteur

Provocation (Monts)R-8r5
Portée: E1
Cible : Uneentitédecauchemanonincarnée
Durée : Instantanée
JR 1r-8

— Effet: Cesortilegeforcel’entité decauchemaviséea attaquete haut-réant, qu’elle soitactuellementibre, en
traindecombattrequelgu’und’autre possédamjuelqu’und’autre,controléeparun haut-réantouemprisonnée
dansun os.

Sil'entité estdominéeparun autrehaut-réant,le JR esteffectuéd’abordparce dernier ensuiteparl’entité.
Si I'entité (ou celui qui la contréle)réussitsonJR, le lanceurdu sortdoit réussirun jet der a 0 pourchaque
ECNI gu'il contrdle.Si ceJR estratépouruneECNI, celle-ciseretourneimmédiatemencontrelui.

— Source ChristopheOsswvald.

Fléaude Thanatos (Nécropole)R-8r2+
Portée: E1
Cible : Toutecréature
Durée : Instantanée
JR ‘ra-8

— Effet: Cesortilegeestle pendanimortelausortPoing de Thanatos
Le sort colteau minimum 2r et inflige ainsi a la cible un coup mortel de force 1. La puissancepeut étre
augmentéa raisonde 1 pourchaqueranchede2 r dépensésnsupplément.
Seulela protectionnaturelles’appliquefacea ce sort(ou uneprotectionmagiquecommele Haubertd'Oniros
page8), auxquelscasla protections’appliqueintégralement.
Sila cible réussitsonJR r-8, le haut-réantdoit enretourréussirun JR r0 ou subirles dégatdu sortilege.

— Source ChristopheOsswvald.
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Coagulation (Nécropole)R-6r1+
Portée: E1
Durée : HN
JR :r-8

Effet: Cettezonen’affectequelescréaturegjui sontsujettea unehémorragigblessuregrave ou critique). Tant
quela créatureblesséeestedansla zone lespertesd’enduranceluesauxblessuregravess’arrétentetlesjets
devie ontunbonusde+1 parpointderéwe investidansla zone.Par exemple,pour 10 pointsdevie etunezone
de6 pointsderéwes,il sufit deréussirun jet sous16 pourne pasperdrede pointdevie.
Pourbénéficierdeseffets dela zone,il fautraterun JR. Sile JR réussit,il esttoujourspossiblede bénéficier
deseffetsd’'uneautrezonede coagulation.

Effet secondaire Pourtouteheurepasséelansla zone le personnageoit réussirun jet de Constitution a0 ou
perdrel pointde Vie a caused’unetrésmaunaisecirculationsanguine.

— Note: cesortexistedansla mémeversiondansla voie de Oniros

Source VincentVandemeulebrouck.

4.2 Rituels d’enchantementdesos

Perversion (Cité)R-6r6
Portée: Toucher

Cible :Unos
Durée : Jusqu'd’extrémefin du ChatealDormant
JR :Aucun

— Effet: Cerituel estle pendanthanatairede Purification Il permetd’utiliser lesoscommeréceptacleslu réwe.
Pervessionpermetauhaut-réantd’enchanteun osentier et peutétrerelancéchaqugour tantquePermanence
n'aurapasétéopéré SeuledesGriffesde Thanatogpourrontétreposéesurun os penerti.

Un os estconsidérécommefaisantpartie du 7™ élémentdoncpossédaineinertie de 14. Il fautdoncune
taille enconséquencpourgu'’il soitenchantable.

Pervessiondoit étreeffectuésurun osavantdepouwir exécutemnrituel d’Enchainemenbud’ Emprisonnement
(voir plusloin). Le rituel de Pervesionterminea I'extrémefin du ChateauDormantet I'os perdalors2 points
deréwe s’il n'a pasrecuunePermanence

L'os nepeutrecevoir que? griffesetemprisonnementsumaximum,et moinssi sataille estpluspetite.

— Source ChristopheOssvald, peaufingparOlivier Dupuis.

Enchainement (Pont)R-7r8
Portée: Toucher
Cible :Unospenerti
Durée : Instantanée
JR : Aucun

— Effet: Cerituel permetd’unir un os a un objet, afin que celui-ci puisseservir de réceptacled une Entité de
CauchemaiNon Incarnéeou recevoir desGriffesde Thanatos d’une naturesimilaire aux enchantementde
Narcos,maisd’un pouwir bien différent.L’'os sedoit d'étre entier Contrairemeniux gemmes)'os ne peut
étreincluspilé dansun objet,il doit enfaireentieremenpartie.

— Source ChristopheOsswvald.

Emprisonnement (Gouffre) R-10r13
Portée: Toucher
Cible : UneECNI controléeetun ospenerti
Durée : Instantanée
JR  : Spécial

— Effet: Cerituel permetd’emprisonnemune entité de cauchemanonincarnéedansun os penerti, ou un objet
enchainéun os.Le haut-réantdoit avoir souscontrdlel’entité qu'il cherchea emprisonner
L’ECNI effectueunjetdeRéwe a-11sil'os provientdu cadare dontla mortaprovoquésacréationa-8 sielle
ahabitéle corps,a-4 sinon.
En casde réussiteparticuliereau jet, 'ECNI estlibérée.En casde réussitesimple, elle n’entre pasdansl’os,
maisrestesousle contrdledu haut-réant.
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Un osdepetitetaille, plus petitqu’unradius’, peutfaciliter le jet del’entité.

L’entité emprisonnéeestesousle contrdledu haut-réant, et comptetoujoursdansle nombred’ECNI quele
haut-réantpeutdiriger. A la mortdu haut-réant, I'entité de cauchemaresteenferméedansl’objet.

Unefois quel’ECNI estemprisonnéeglle peutétrelibéréesurordrede celuiqui portel’'os oul’objet contenant
I'os etattaquemlorsla cible qu'il lui désignepu simplementuitterl’os pourrevenir autourdu haut-réant.

Si une personneautreque le haut-réant s’'emparede I'os, I'entité I'attaqueimmédiatementSi la personne
gagneglle peutforcerl’entité arevenir dansl’os enréussissanin jet de Réve modifié ennégatifparle niveau
del’ECNI. L'entité estalorsauxordresde cettepersonneSi la personndgnoretotalementcettepossibilitéou
nele veutpas,|'entité estdétruitenormalement.

Incidemment]e haut-réantneluit plusdela couleurdel'entité. Par contrel’os enprendla teinte,et celapeut
étredétectéarunjet de Vue a-6, voire Vue/Thanatosa -6.

— Source ChristopheOsswvald.

Auto-Changementde Sexe (Nécropole)R-7r7
Portée: Non-applicable
Cible : Soi-méme
Durée : HN
JR :Aucun

— Effet: Par'usagede ce sortle haut-réant de Thanatoeutse changeren uneversionde lui-mémede sexe
opposéll n'a pasle choix sursonapparenceui seradécidéeparle GardiendesRéwes.Lescaractéristiquese
sontpasaffectéesmaisla démarcheula voix le sont.Une petitehaute-réantedonneradoncun petithomme
et un grandhaut-réant baraquérisquede devenir une femmeassezorte et aussimuscléegue ce qu'il était
précédement.

— Source Groupedu Conteur

4.3 Rituelsdivers

Changementde Sexe (Cité) R-10r variable
Portée: Toucher

Cible : Relique
Durée : lllimitée
JR : Aucun

— Effet: Cetenvoltementexiste en deuxversionsdifférentesselonqu’il soit accompliaprésune possessiomle
corpsou d’esprit.
Quanda victime estentieremenpossédédecorps,le haut-réantde Thanatopeutcommencetenvoltement
deChangemente Sexe. Chaquepointderéve dépens@menerda victime un peuplusversuneversionde sexe
opposéplausibleau vu de soncorpsinitial. La métamorphosestterminéelorsquele haut-réant a dépensé
autantde pointsde réwe quela caractéristiquéTaille de la victime. Le haut-réant ne peutcontrdlerl’appa-
rencefinale de la victime. Les caractéristiquesde celle-ci ne sontpasaffectéespar cet envolitement Annuler
la possessiomnnuleen mémetempsle Changemenile Sexe et la victime retroue instantanémergon corps
normal.
Quanda victime estentieremenpossédéd’esprit,le haut-réantde Thanatopeutcommencefenvoltement.
Chaquepoint de réve dépenséamenerda victime un peu plus versune versionde sexe opposéau niveaude
I'esprit. La métamorphosestterminéequande haut-réanta dépensé@utantde pointsderéwe quel’ Empathie
de la victime. La encore le haut-réant ne peutcontrdlerla versionfinale de I'esprit de savictime qui sera
déterminéepar le GardiendesRéwesen fonction de sapersonnaliténitiale et de sescaractéristiqueCeten-
vo(tementnversebiennaturellementes préférencegn matiérede partenairesexuels,celle-ciétantpersuadée
d'étred’un genreopposée cegu’elle étaitauparaant.

— Source Groupedu Conteur

Métamorphoseen peluche (Pont)R-13r13

2. Le plusgranddesdeuxosdel’avantbras
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Portée: Toucher

Cible : Relique
Durée : lllimitée
JR : Aucun

— Effet: Quandla victime estentieremenpossédéele corps,le magiciende Thanatopeuttransformercelle-ci
enunepelucheou enunepoupéeadechiffon d’apparencénabituelle(taille 2). Souscetteforme, la victime garde
sesfacultésmentalesmaisne peuteffectuerd’actionsde parsonabsencele musclesDe fait, 'envotén’étant
paslibre de sesmouvementsJe haut-rée lui estimpossible Seulela libérationde la possessiopeutannuler
I'envoltement.

— Survie: La personnéranforméalevientainsidépendantdel’état dela peluche Sile tissuou la bourreprennent
desdommagegpardesdéchirementsu parla détérioratiomaturelledueautemps,cesdétériorationserepor
terontsurla personnesi jamaiselle revientaun étatnormal. ...

— Source sitedu Tinkle Bavard.

4.4 Possessiomeréve

Possessiomeréve (Fleuwe)R-9r2+

Cesortfonctionneexactementommelespossessiondecorpsetd’esprit. A ceciprésquele haut-réantthanataire
doitici dépenseautantde pointsquele Réve dela victime.

Les envoltementsle réve sontplus ardusa réaliserque leurscongéneresar il s’agitici de manipulerles élé-
mentsd’un autremonde,d’'un autreréve quecelui ot setrouwe le thanatosienUn conséquencestquela plupartdes
envo(temennécessitentin ou plusieurspointsde seuil.. .

Porte desréves xx (Pont)R-13rvar
Portée: E/2 kilométres
Cible : Humanoide
Durée : Spéciale
JR :Aucun

— Effet: Unefois quela Possessionle révea étéréalisée)e haut-réantpeutouvrir uneporteversles songesie
savictime, endépensanun nombrede pointsderéwe égalala caractéristiqu&kéwve enuneseulefois.
La casedanslaguellele sorta étélancéestdésormaiconsacréeommeportede passagentrele réve du haut-
révantet celui de savictime, via ce qui ressembl& unedéchirurepourpredansle demi-rée du magicien.Ce
n’esttoutefoisqu’uneimage.
Dorénaant,le haut-réantn’auraplusqu’arentrerdanscettecase pourseretrouwer dansle réve desavictime.
A ce moment,le haut-réant n’étantplus dansles TerresMédianesjl ne perdplus de point de fatiguedusa
la montéeet le corpstombeen catalepsieDésqu'’il sortdel'esprit de savictime, il redescentansles Terres
Médianessurunedessix casesadjacentesNotezquele passagelansle réve estautomatiquedesqu’il rentre
surcettecase glle ne pourradoncpasservirpoury lancerun sort.

— Co(t: Dansl'esprit dela victime, le haut-réantperd1 point defatiguetoutles SC minutes.

— Temps Uneminuteréelleéquivauttoutefoisa 10 minutespasséedansle réve dela victime.

— Source Tinkle Bavard.

45 Grande Griffe de Thanatos

Grande Griffe d’Absorption de Vitalité x* (NécropoledeZniak A6) R-11r11
Portée: Toucher
Cible :UneArme
Durée : Permanente
JR :Aucun
— Effet: Quandun humanoiderecoit uneblessurede I'arme sur laquelleestposéedla GrandeGriffe, I'arme en
absorbd’énergie vitale gu’'elle convertit enpointsderéwe. L'armegardeensuitecespointsderéve a disposition
du porteurdel’arme.
Blessurdégeére : 2r
Blessuregrave :4r
Blessurecritique: 6r
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Liste de sortileéges: Voie de Thanatos

L'épéenegardelespointsderéwve d’'unecible quejusqu’asaprochaineéheurede naissance.
A chaquetentatize de transfertdespoints de réve de I'arme versle porteur ce dernierdoit réussirun jet de
pointsde réwe actuelsavec unedifficulté égaleau nombrede pointsde réve contenusdansl’arme. Le porteur
peuts’aiderdu Draconic:

Réussite : Lespointsderévessonttransférésormalement

Echec : Ombrede Thanatos

Echectotal: Soufle de Dragon

Il fautunroundcompletpourrécupéretespointsderéve.

De surcroit,cespointsderéve sonttrésdésagréablea recevoir carils ont étépuisésdansla soufrance.De ce
fait, il fautauporteurraterunjet d’Empathie a-( le nombrede pointsderévescontenusiansl’arme) pourne
pasétrepris de nauséesd.e porteurpeututiliser sonniveauenthanatogpourdiminuerle bonusd’autant.

— Dansle casd'une réussiteparticuliérelors d’'un ajustemennégatif, seulel’ Empathie recoitun unique
point d’expérience En sus,I’écaeuremengsttel quele porteurestpris d’'une nauséexceptionnellement
violentequi le paralysg10- SC) rounds.

— Exemple: le porteur(Empathie= 12, thanatos= 3) réussita transférers pointsderéwe. Il doit donc
raterunjetdel12a-(3-5)c.a.d.12 a+2, souspeinede subirune(légere)nausée.

— Source Stéphanéuboussupauséal’Olivier Dupuis.
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