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aidedejeu pourRêve deDragon,
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édition

Intr oduction
Voici un ensemblede sortilèges.Certainssontnouveaux,d’autresmodifiéset enfin d’ultimes tirés tels quelsdes

règles.
L’intérêtprincipalestderegroupersurpapierunensemblehomogènedesortsquin’apparaissentpaspourlaplupart

danslesrègles.
J’ai utilisé pourcelaplusieurssources.Si possible,j’ai essayéde donnerla sourcepremièreà chaquesort,mais

celan’a pastoujoursétépossibleet beaucoupsontencoredeparentéinconnueou inexacte.
De plus, j’ai étéobligéderetoucherla quasi-totalitédestextesinitiaux pourqu’ils conviennentà mesbesoinset

désirsmaisje n’annoncemacollaborationquepoursouligneruneforte participationà la (ré)écritureou pourassumer
un légerchangementqui neva pasforcémentdansle sensdu sortinitial.

Vousdevriez pouvoir trouver desversionsà téléchargersurlesdeuxsitessuivant:
– srvmd.u-strasbg.fr/� dupuis/role.html: monsitepersonnel.

– elendil.colmar.uha.fr: sitedesCompagnonsd’Elendil

Voici la listedessourcesetauteursdessortilèges:

– DenisGerfaud,

– Le Livredu Haut-Rêve(Rêve deDragon2). Bordeaux: Multisim, 1993.

– scénariipubliésdansle magazineCasusBelli.

– Rêve deDragon- Miroir desTerresMédianes,Paris: NouvellesÉditionsFantastiques.

– La DamedesSonges, Bordeaux: Multisim

– dusiteInternetdela Chimère: http://www.multimania.com/chimere/

– dusiteInternetdu Tinkle Bavard: http://www.club.ch/fil/Crgeneva/

– dusited’ÉlianeJaulmes: http://conteur.free.fr/
Lessortsdecesiteserontdonnéscommevenantdu groupedu Conteur, et ont étécomposésparÉric Durand,
Martin Gaudier, ÉlianeJaulmesetPhilippeSigaud.

– deStéphaneAuboussu,Adrien Knecht,ChristianLaborde,ChristopheOsswald, Marc-AntoineRenard,Hervé
Rosset,VincentVandemeulebrouck

– etpourfinir desmodificationsdemoi-même.

Attention aux joueurs!! , certainsdessortscontenusdanscesnotesinterviennentdemanièressouventcruciales
danscertainsscénarii! Il estdonc tout à fait conseilléde le donnerà consulterà songardiendesrêvesavant toute
lectureattentive.. .

CompiléparOlivier DupuisavecLATEX �
	 dupuis@srvmd.u-strasbg.fr
Version2.54.1 Mercredi,10 mai 2000

mailto:dupuis@srvmd.u-strasbg.fr
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1 Voie d’Onir os

1.1 Sortsde Zone
Embûche (Forêt)R-5 r2+

Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

– Remarque: Cettezoneestinspiréedusortd’HypnosFauchage.

– Effet : Ce sort créeune zonedanslaquelleil devient délicat de marchersanstrébucher. Pour chaquemètre
qu’unepersonneparcourtdansla zone,elle doit réussirun jet d’Agilité à -4 ou s’étalerdetout sonlong. Il est
possibled’augmentercettedifficulté à raisonde-1 parpoint derêve dépensé.La victime nesubitaucunautre
effet adverse,si cen’estcelui dela chute,à moinsquele facétieuxhaut-rêvantn’ait situéla zoneaubordd’un
ravin . . .
Cesortobéità touteslesrèglesdessortsdezoned’Oniros.Il affecteaussibienlesanimauxqueleshumanoïdes,
bref, tout cequi a despattes.

– Source: sitedu Tinkle Bavard

Liquéfaction Élémentale
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : De mêmeque les zonesde TransparenceÉlémentalepermettentde donnerà la Terre, le Bois ou le
Métal unepropriététypiquedel’Eau ou del’Air , leszonesdeLiquéfactionÉlémentalerendentliquide comme
l’Eau l’élémentconcernépar le sort.Commepourles transmutationsélémentales,aucunediscriminationn’est
possible: estaffectéetoutesubstanceconcernéesetrouvant dansla zone.Lesautresqualitésdesélémentsne
sontpasaltérées: le métalrestebrillant, le boiscombustible.De mêmel’inertie draconique,qui dépendde la
natureprofondedel’objet, restela même.Contrairementà la transmutation,l’effet n’estpasdéfinitif. L’élément
retrouve sasoliditédèsqu’il sortdela zoneou lorsquele sortcesse.

– Bois liquide (Lac)R-7 r6
– FeuLiquide (Monts)R-11 r7

– TerreLiquide (Marais)R-5 r4

– MétalLiquide (Fleuve)R-4 r4

– Source: GroupeduConteur.

– Modificationspersonnelles: j’ai changétouslesniveauxdessortstelsqu’ils sontprésentéssurle siteduconteur.
J’estimeeneffet qu’il estplusconcevabledepasserdu métalà l’état solideà du métalliquide quepourle feu.
Donc,cettetranformationdoit coûternécessairementmoinschercarelle perturbemoinsla tramedu rêve.

Bouclier Élémental
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Le principedecettezoneestd’empêcherl’élémentconcerné(eau,feu, métal,bois, terre)d’y pénétrer,
commes’il s’agissaitd’unebarrièresélective. la zoneestfixe,commetoutezoned’Oniros,et totalementinvi-
sible.

– Bois, métalou terre: Les objetsappartenant,tout ou partie,à ceséléments,ne peuvent entrerdansla zoneet
s’arrêtentà safrontière.Unepierre,unedaguelancée,uneflèche,etc,retombentalorssur le sol.Si l’objet est
tenuou porté,sonporteursentunerésistancevenantdelui, un blocage,et il nepeutpénétrerdansla zonetant
qu’il nes’enestpasséparé.

– Eau: L’eau libre, commela pluie ou L’eau d’une rivière,n’entrepasdansla zone,maisruisselletout autour.
L’eauenferméeesttributairedesoncontenant,fiole, outre,etc.Cederniernepeutpénétrerdansla zone,et s’il
estporté,il bloquepareillementsonporteur.

– Feu: Lesflammesd’un incendiecontournentla zone,et il n’en ferapasmoinsextrêmementchaudà l’intérieur
de celle-ci. Les torches,lanterneset bougies,peuvent pénétrerdansla zone,mais laissentleurs flammesà
l’extérieur, privéesdeleur combustible.Autrementdit, elless’éteignent.
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– BouclierÉlémentalcontrel’Air (Gouffre) R-8 r6
– BouclierÉlémentalcontrele Bois (Désert)R-8 r6
– BouclierÉlémentalcontrele Métal (Marais)R-8 r6
– BouclierÉlémentalcontrela Terre(Désolation)R-8 r6
– BouclierÉlémentalcontrel’Eau (Pont)R-6 r4
– BouclierÉlémentalcontrele Feu(Sanctuaire)R-6 r4
– Noterenfinquele seuleffet dela zoneestd’empêcherl’élémentconcernéd’y pénétrer. Il n’y a pasd’effet sur

l’élémentdéjàprésentdansla zoneaumomentoucelle-ciestlancée.Parexemple,lancerunBouclierÉlémental
contrele Feusurunebougiene l’éteint pas.Toutefois,si la bougieestsortiede la zone,saflammenepourra
pasy repénétrer.

– Source: sitedela chimère.

Chaleur Élémentale
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : leszonesdeChaleurÉlémentalepermettentdechauffer sélectivementunélémentselonlesmêmesprin-
cipesquele sort de Chaleur. La températurede tout élémentconcernés’élève de 5 degréspar point de rêve.
L’augmentationn’a lieu quedansla zoneet disparaîtsi l’élémentensort.

– Variante: un gardiendesrêvespeuttrouver tout à fait logiquede contrevenir à ce dernierpoint en laissantà
l’objet satempératurenouvellementacquisesi cederniersortdela zone.

– BoisChauffé (Forêt)R-3 r1+
– EauChauffé (Désert)R-3 r1+
– MétalChauffé (Monts)R-3 r1+
– TerreChauffé (Désolation)R-3 r1+
– source: Groupedu Conteur.

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

– Effet : cettezoneemprisonnetoutecréaturequi entreentièrementdedans.Y pénétrerneposeaucunproblème
et,commetoutesleszones,elle estinvisible.Mais ensortir demandeun jet deForceà -5, la difficulté pouvant
encoreaugmenterde1 pourchaquepointderêve dépensédanscebut. Cesortesttrèsutile pourla chasse.

– Source: GroupeduConteur.

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

– Effet : la zonede Bruit estune illusion sonorede n’importe quellenaturequi semblevenir de l’intérieur de
la zone.À l’intérieur de celle-ci par contreaucunbruit particulier n’est entendu.Cettezonene permetpas
d’étouffer desbruitsexistant,justedecréerdenouveauxsons.

– Source: GroupeduConteur.

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

– Effet : La Petite zonede Cicatrisation favorisela cicatrisationnaturelledesblessuresde toutepersonnequi y
dort jusqu’auchâteaudormant.Le bénéficiairedoit toutefoisraterun JR pour quela zonefasseeffet. L’effet
intervientlors duprochainjet deguérisondesblessuresqui sevoit accorderunbonuségalaunombredepoints
derêvesdépensésdansla zone.Si le JR estréussit,la zoneserasanseffet pourla personnemêmesi elleensort
ety rerentre.PasserdansdeuxPetiteszonesdeCicatrisationdepermetpasd’enaccumulerlesbonusmaisseul
la plusimportantelaissesonempreinte.
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– Source: Olivier Dupuiset VincentVandemeulebrouck.

Grande zonede Cicatrisation (Sanctuaire)R-8 r1+
Portée: E1
Durée : HN
JR : r -8

– Effet : La GrandezonedeCicatrisationpermetà toutepersonnequi y dort aumoinsuneheured’effectuerun
jet deguérisonpourfairerétrogradersesblessures.Chaquepointderêve investienplusdonnedroit à unbonus
de1 aujet.Cettezoneintervientenplusduphénomènedeguérisonnormal,qui suitsoncourshabituel.Onpeut
parcebiaiscommenceràguérirplusvite (pasdedélaide2, 4 ou6 jours)oubénéficierde2 jetsdeguérisonune
fois quele délainormalestpassé.

– Unepersonnenepeutbénéficierqu’unefois parjour d’uneGrandezonedeCicatrisation.

– Cettezonenepermetpasdeguérirlespointsdevie perdus.
– Source: VincentVandemeulebrouckmodifiéparOliver Dupuis.

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

– Effet : Cettezonen’affectequelescréaturesqui sontsujetteàunehémorragie(blessuregraveoucritique).Tant
quela créatureblesséerestedansla zone,lespertesd’enduranceduesauxblessuresgravess’arrêtent,et lesjets
devie ontunbonusde ��� parpointderêve investidansla zone.Parexemple,pour10pointsdevie etunezone
de6 pointsderêves,il suffit deréussirun jet sous16 pournepasperdredepointdevie.

– Pourbénéficierdeseffetsde la zone,il faut raterun JR. Si le JR réussit,il esttoujourspossibledebénéficier
deseffetsd’uneautrezonedecoagulation.

– Effet secondaire: Pourtouteheurepasséedansla zone,le personnagedoit réussirun jet deConstitution à0 ou
perdre1 pointdeVie à caused’unetrèsmauvaisecirculationsanguine.

– Note: cesortexistedansla mêmeversiondansla voiedeThanatos.

– Source: VincentVandemeulebrouck.

1.2 ZonesMobiles
DeschangementsinterviennentdanslesparamètresdeBulleVolanteetBarquedeRêve(durée,vitesse,encombre-

ment,conflit).
Attention: Leszonesmobilesnepeuventêtrerenduespermanentes.

Bulle Volante (Marais)R-10 r6+
La Bulle volantedevient deTaille standard,souple,adaptable,pourun coûtuniformede6r quellequesoit la Taille

dela cible.

– Durée: La Bulle volantedure jusqu’à la fin de l’heure en cours,plus uneheurecomplètepar point de rêve
spécialementdépensépouraccroîtresadurée.Danstouslescas,la duréenepeutexcéderla fin dela prochaine
heuredenaissancedu haut-rêvantayantlancéle sort.

– Vitesse: La vitessemaximalepardéfautd’uneBulle volanteestde10 km/heuredraconique.Chaquepoint de
rêvespécialementdépensépouraccroîtresavitesseaugmentecelle-cide10km/hdr. Danstouslescas,la vitesse
maximalenepeutexcéder60 km/hdr (commel’ancienparamètre).

– Exemple: Il estmi-Vaisseau,unhaut-rêvantdeTaille 12,néà l’heuredesÉpées,selanceuneBulle volante.Sa
dépensedebaseestde6r (aulieu de12avecl’ancienparamètre).SaBulle durerajusqu’àfin Vaisseaupourune
vitessede10 km/h dr. Il choisitdedépenser2r depluspourqu’elle durejusqu’àfin Fauconet 1r depluspour
lui conférerunevitessede20km/hdr. Cequi donneuncoûttotalde9r .

– Source: sitedela chimère,modificationdusortoriginalparDenisGerfaud.
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Barquede Rêve (Lac)R-8 r5+
La Barquederêve standardpeutemporter5 passagersdeTaille 1 à 15 nonsurencombréspourun coût forfaitairede
5r . Le matérielemportédoit êtreportépar les passagers.Tout objet matérielposédansla barqueestéjectéaussitôt.
La capacitédela Barquepeutêtreaccrueà raisond’un 1r parpassagersupplémentaire; et enregarddecequechacun
porte,chaquepalier de surencombrement(entaméne serait-cequede 0,1) coûte1r de plus.Toutesurcharge annule
instantanémentla Barque.

Si despassagersexcèdent15 enTaille, chaquepoint deTaille excédentairecoûteun supplémentde1r . En aucun
casla BarquenepeutemporterdepassagerdeTaille supérieureà 20.

– Durée: Règleidentiqueà celledeBulleVolante.
– Vitesse: La vitessemaximalepardéfautd’unebarquederêve estde4 km/heuredraconique.Chaquepoint de

rêvespécialementdépensépouraccroîtresavitesseaugmentecelle-cide2 km/hdr. Danstouslescas,la vitesse
maximalenepeutexcéder14 km/hdr (commel’ancienparamètre).

– Palierdesurencombrement: Lire cespalierssurla tabledesSeuilsdeConstitutionenprenantle seuild’encom-
brementà la placedeConstitution - autrementdit :
seuild’encombrementdivisépar3, arrondià l’inférieur.

– Exemple: Soitunpersonnage(12enTaille, 14enForce) ayantunseuild’encombrementde13.Surla tabledes
SC, 13 donne4. Pourlui, chaqueensemblede4 pointsdesurencombrementformeunpalier:

EncombrementEffet
13: pasdesurencombrement

de13,1à17: 1 palier
de17,1à21: 2 paliers
Etc.

– Source: sitedela chimère,modificationdusortoriginalparDenisGerfaud.

1.3 ZonesMobiles Personnelles
Les zonesmobilespersonnelles(ZMP ) sont deszonesinvisibles qui se moulentsur le corpsde la cible et se

déplacentavecelle.TouteslesZMP demandentun JR échouéet un coûtde1 point derêve dela cible, fautedequoi
ellesnesedéplacentpasaveccettedernièreet s’annulentaussitôt.

– Durée: LesZMP durentjusqu’àla fin del’heureencours,plusuneheurecomplèteparpoint derêve dépensé
enplusducoûtdebase.

– Limitation: Chaquepersonnenepeutporterqu’uneseuleZMP à la fois. Deuxpersonnesportantchacuneune
ZMP peuventsetouchersansproblème.LesZMP sontannulées(etellesseules)dèsqu’ellesentrentenconflit
avecunezonefixeou unezonemobile(Barque,Bulle).

– LesZMP nepeuventêtrerenduespermanentes

Manteau (Sanctuaire)R-3 r1+
Portée: E1
Durée : Fin del’heureencours+r
JR : r -8 et coût1r

– Effet : La zonede Manteauentourela cible d’une températurede 25� . Mais si la températureextérieureest
supérieureà 25� , le Manteaun’a aucuneffet.

– Source: sitedela chimère.

Luisance (Désolation)R-3 r2+
Portée: E1
Durée : Fin del’heureencours+r
JR : r -8 et coût1r

– Effet : Sousl’effet decettezone,la peaudela victimesemetà luire etéclairecommeunebougie.Seulela peau
luit : si la ciblerecouvreentièrementsapeaudevêtements,la luisanceestétouffée(maispasannulée).La portée
dela vision (sansjet deVue) dépenddela surfacedepeaudécouverte.Danstouslescas,la cible luisantepeut
êtrevuedeloin dansl’obscurité.

– Visageseul(+ mains): 2 m
– Visageet torse(+ épaules/bras/mains): 4 m
– Nudité(quasi)totale: 8 m (= commeunelanterneou le sortdeLanterne).
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Bouée (Pont)R-3 r3+
Portée: E1
Durée : Fin del’heureencours+r
JR : r -8 et coût1r

– Effet : Cettezonejouele rôle d’unebouée.Elle permetdegarderla têteet lesépaulesdela cible automatique-
menthorsde l’eau quandelle estplongéedanscetélément(le restedu corpsdemeureimmergé).La zonen’a
aucuneffet si cequela cibleportedépassesonseuild’encombrement.

Haubert d’Onir os (Fleuve) R-8 r7+
Portée: Toucher
Durée : Fin del’heureencours+r
JR : r -8 et coût1r

– Effet : Le rituel Haubertd’Onirosconfèreà la cible uneprotectionde5 points,commeun haubertdemailles.
Il ne s’ajoutetoutefoispasà la protectionpréexistante,et si cettedernièreestdéjàde 5 ou plus, le Haubert
n’a quasimentaucuneffet. En casde combat,la présencedu Haubertd’Oniros n’empêchepasquel’armure
véritable(cuir ou autre)soitendommagéeparlescoups.
Le Haubertd’Oniros n’a ni encombrementni malusarmure.Saprotectionde 5 n’est pasdiminuéefaceaux
flèchesetcarreaux.
Un GuerrierSordepeutsevoir conférerunHaubertd’Onirossousréservequ’il ratesonJR etdépenseunpoint
derêve.Toutefois,cen’estpaspourautantqu’il retirerasonarmure,conservantdoncle malusassocié.
Par contre,le Haubertd’Oniros protègecontreles attaquesdessortssuivants: Soufflet (voir p. 9), Poing de
Thanatoset FléaudeThanatos(voir p. 20).

1.4 Conflits de Zones
– Quandunezonemobile(Barqueou Bulle) entre,tout ou partie,dansunezonefixe, la zonemobileestautoma-

tiquementannuléeet laissela zonefixe enplace.

– Quanddeuxzonesmobilesentrentpareillementen conflit, la zoneayantcoûtéle moinsde pointsde rêve est
annuléeetelleseule- autrementdit, seulesurvit la plusdurableet/oula plusrapide.Si lesdeuxzonessontd’un
mêmenombredepointsderêve, lesdeuxs’annulentmutuellement.

– DeuxpersonnesportantchacuneuneZMP peuventsetouchersansproblème.LesZMP sontannulées(etelles
seules)dèsqu’ellesentrentenconflit avecunezonefixeou unezonemobile(Barque,Bulle).

1.5 Rituels
Déplacementde sespropresZones (variable)R-5 r4

Portée: E2
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : Cerituel permetdedéplacerle centred’unezonequele haut-rêvantacréé.Cerituel n’affecteni la durée,
ni la taille de la zone.Le déplacementestinstantané(la ligne de trajectoiren’estpasaffectéepar la zone).Le
rituel doit êtrepratiquédepuisla mêmecasedesTMR quela zonequ’il affecte.

– Source: GroupeduConteur.

ConflitsdeZones 8



Liste de sortilèges: Voied’Hypnos

2 Voie d’Hypnos

2.1 Sortssimples
NouvelleRègle

Pourtouslessortssujetsà JR et noninstantanés,la cible doit dépenser1r . Sinon,aucuneffet neseproduit.C’est
essentiellementle casdeReposetdeSérénité.

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

– Effet : Donnele pseudo-souvenir d’une courteséquencede rêve, néanmoinsinterprétécommevéritable.La
teneurdela séquenceestauchoixduhaut-rêvant.Pourla victime,le rêvesembleavoir appartenuàsaprécédente
nuit desommeil,oubliéjusqu’àcemomentoù elles’ensouvientbrusquement.

– Source: DenisGerfaud.La DamedesSonges, Bordeaux: Multisim, p.75.

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

– Effet : Identiqueà PoingdeThanatos. L’effet decesortdevient ainsiaccessibleparla voied’Hypnos.

– Voir lessortshaubertd’oniros, page8 et Fléaudethanatos, page20.

– Source: DenisGerfaud,sitedela chimère.

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

– Effet : La ciblesemetà entendreunemusiqueparticulièremententraînantequi la pousseà danser, danser, sans
pouvoir s’arrêter, jusqu’àépuisementtotaloufin dusort.Ladansequ’elleexécuteestunegigueendiabléequi lui
coûte2 pointsdefatiguepartranchede30 secondes.La cible a un malusde ��� à touteactionqu’elle tenterait
pendantla danse.Cependantquelqu’unqui essaieraitde lui tirer dessusou de l’attaquerauraitégalementun
malusde ��� àcausedesdéplacementsincohérentsdecelle-ci.Cettesuggestionesttrèsutiliséeparlessylvains.

– Source: groupedu Conteur.

Chatouille (Cité)R-4 r1+
Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : 1 roundparpoint derêve
JR : SelonHN

– Effet : La cibleal’horrible impressiond’êtrechatouilléeàdesendroitstrèssensiblesunpeupartoutsurle corps.
L’effet n’estpasnéfastemaisempêchesérieusementdeseconcentrersurautrechose.Il faut réussirun jet de
Volontéà ��� pouravoir le droit detenteruneaction,mêmeenpleincombat.En casd’échec,la cible risquede
lacherlesobjetsqu’elle tient, voire deseroulerausol ensetordantderire, selonlesdésirsdu Gardien.Cette
suggestionesttrèsutiliséeparlesLutins et lesSylvains.

– Source: groupedu Conteur.
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Satiété (Sanctuaire)R-4 r3+
Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : HN
JR : SelonHN

– Effet : La suggestiond’un ventrepleincommeaprèsunbonrepaspermetdesepasserpourun tempsdenourri-
tureetdeboisson.L’effet estsi intensequ’effectivementtout sepassecommesi la ciblevenaitdemangerpour
l’équivalentd’un pointdesustentationpourchaquetranchede3r dépensés.

– Source: groupedu Conteur.

Insensibilité (Monts)R-8 r1+
Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : Instantanée
JR : SelonHN

– Effet : La cible devient en partie insensibleà la douleur jusqu’à la fin de sa prochaineheurede naissance.
Lorsquedespointsd’Endurance sontperdus,elle n’a pasà fairedejet pourvoir si elle estsonnée.
Desurcroît,chaquepoint derêve dépensésertderéservoir depointdefatigue,à raisondeSC pointsdefatigue
parpointderêvedépensé.Le réservoir sevided’un pointpourchaquepointdefatigueperdu.Quandceréservoir
tombeà0, le décomptedespointsdefatigueretourneà la normale.Cesortneprotègepasdescoups,justedela
douleuretdecertainsdeseseffets.

– Source: groupedu Conteur.

Éthylisme (Cité)R-5 r1+
Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : selonHN
JR : SelonHN

– Effet : la cible subit deseffets similairesà uneingestionde boissonalcoolisée.La force de la � � boisson � � et
le nombrededosesabsorbéessontlaisséesauchoix du haut-rêvant, le coûtdu sortétantdeForce� Doses.Au
départ,la Forceestde1 et il n’y aqu’unedose.Pourchaquepointderêvedépenséensupplément,le haut-rêvant
augmenteauchoix soit la Forcede1, soit la dosede1.
La cible joueensuiteautantdejet deVie à-Forcequededoses,etsuitentoutpoint lesrèglessurl’éthylisme,y
comprisauniveaudesjetsdemoral.

– Source: groupedu Conteur.

SensAcérés
Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : un heure
JR : SelonHN

– Effet : la cible voit un desessenssoudainementamélioré,commesi elle étaitenGris Rêve jusqu’àcet instant
et quesoudainle mondeprenaitunenouvelle dimensionautourd’elle. La cible gagneun point pour chaque
tranchededépenseindiquéedansles libellésci-dessous.L’effet prendfin auboutd’uneheureet neconcerne
quela perception, pasla mémoire ni la dextéritémanuelledansla casdeDextéritéAméliorée. Le caséchéant
lescaractéristiquesdérivéescommeTir devront êtrerecalculées.

– DextéritéAméliorée(Fleuve) R-6 r3+

– VueAcérée(Fleuve) R-8 r4+

– OuïeAcérée(Lac)R-8 r4+
– Odorat-GoûtAffiné (Marais)R-3 r2+

– Source: groupedu Conteur.
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2.2 Rituels d’invocation
Vierged’Olis (Sanctuaired’Olis A10) R-7 r8

Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Ce rituel permetd’invoqueret de rendreprésenteuneVierge d’Olis dansle rêve du haut-rêvant. Les
Viergesd’Olis sont des jeunesfilles à la beautééblouissanteet à la voix merveilleuse; mais elles sont en
revancheexcessivementfarouches.Lorsdupacted’invocation,le haut-rêvantnepeutdemanderqu’unseultype
deservice: l’usage(passif)desabeautéet(actif) desonéloquenceetdesestalentsdedanseuseetdechanteuse.
La vierge,enéchange,exige unecomplèteprotection. Durantle tempsoù elle seraliée aurêve, nul nedevra
l’agresserni toucherà sapeaunue, neserait-cequesamain; et ceciesttoutautantvalablepourle haut-rêvant
lui-même.Onpeuttoutefoistouchersesvêtements.
Si cesconditionsnesontpasremplies,la viergesedématérialiseaussitôtet disparaîtdu rêve.Cephénomènea
pu fairecroirequ’ellesn’étaientquedesillusionsmaiselle peuvent trèsbientomberdansunefosse,saigneret
mangeret sonttoutà fait réelles.
L’apparitiond’uneviergea toujoursle mêmerésultat: tousleshumainsla voyantàunedistanceinférieureàE1
doiventréussirun jet deVolonté ajustéaumoralet auPouvoir de séductiondela vierge(voir plusloin). Si le
jet échoue,le personnageestsonnépendantun nombrede roundégalau Pouvoir de séductionde la vierge.
Les cyanset les gnomesont un bonusde +3 à leur jet, tandisqueles groinsont un malusde -3 et dèsqu’ils
ne sontplus sonnés,ils seruentsur la vierge.Les femmesnon humainesne sontpasaffectéestandisqueles
humainesont un bonusde+3 à leur jet. Ellessontaussisonnéesencasd’échec,maisdejalousieinconsciente
et demortificationintérieure.Seulle haut-rêvantestimmunisé.Enfin,un échectotal aujet devolontéforcele
fauteurà seruersurla viergepourl’embrasser(la gifler si c’estunefautrice)cequi causesadématérialisation.
LesViergesd’Olis parlent,chantentet dansent.Ce sontleursseulescompétences.Quandelleschantent,elles
utilisentunelangueincompréhensiblemaisauxintonationssuperbes.Ellesn’ont aucunemémoire,etnepeuvent
doncdonneraucunrenseignementsurquoi quecesoit. Mais ellessesouviennentnormalementdecequ’elles
viventdansle rêve.Ellesapparaissenttoujoursuniquementvêtuesd’unerobedemousselineblancheettranspa-
renteet piedsnus.Ellesneportentaucunautreobjetni neveulentenporteraucun.Si ellesdoiventsedéplacer,
c’estuniquementenmarchant: ellesnecourentjamaisni nemontentsuraucunanimalou véhicule.Ellesac-
ceptentavec plaisir les friandises(fruits, gâteaux)mais ne boivent que de l’eau ou du lait. N’ayant aucune
mémoire,ellesneseconnaissentpasdenommaisrépondentà celui quele haut-rêvant leur donne.
Si plusieuresViergessontinvoquées,ellessonttout à fait capablesd’exécuterdesmorceauxet dansesencom-
mun.
LesViergessontnormalementsujettesauhaut-rêve moyennanttouteslesremarquesprécédentes.

– Caractéristiques:

Cheveux: 1d4
1 blonds
2 châtains
3 noirs
4 roux

Yeux: 1d4
1 Noisette
2 bleus
3 verts
4 noirs

Carnation : 1d4
1 laiteuse
2 rosée
3 mate
4 ambrée

Âge d6+1316 Apparenced6+1518 Chant d6+5+8
Beautéd3+1315 Agilité d6+1518 Comédied6+1+4
Taille d4+6 8 Ouïe d6+1518 Danse d6+5+8

Le restenedevrait avoir aucuneimportance.
– Pouvoir de Séduction: Ce pouvoir sertà ajusterles jets de Volonté desvictimes.Il dépendde l’ Âge et de

l’ Apparencedela vierge:

Âge Apparence
14 ans 0 16 +1
15 ans +1 17 +2
16 ans +2 18 +3
17 ans +2 19 +4
18 ans +1 20 +5
19 ans 0 21 +6
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Exemple: UneVierged’Olis de15ansayant17 enApparencea unPouvoir deSéductionde ��������� .
– Part.: 4r sontdépenséset lescaractéristiquesdela viergesontdéterminéesparle haut-rêvant.
– Éch.T. : Une vierge au Pouvoir maximum apparaît,maisrien ne la lie, et le magiciendoit lui aussijouer un

jet de Volonté. Qui plus est,s’il obtientun échecà ce jet, il tombepassionnémentéprisde la vierge si c’est
un homme.Si c’estunehaut-rêvante,elle devient misogyneet nepeutplusavoir derelationsamicaleavecune
autrefemme.Cet étatestpermanentet doit êtreconsidérécommeunepossession, et ne peutêtreannuléque
par un rituel d’Annulation de la Magie effectuédansle sanctuaired’Olis A10, R-7 r8. Évidemment,cette
annulationnepeutêtreopéréeparle haut-rêvant lui-même.. .

– Source: Miroir desTerresMédianesN � 3. 1986,p.42.

Coursiers dePsark (PlainesdePsarkH4) R-7 r8
Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Cerituel permetd’invoqueret de rendreprésents2d7CoursiersdePsark.Cescoursierssontdegrands
chevauxblancs,à la crinièreet à la longuequeuedorées.Bien quele pactequi leslie aumondedu haut-rêvant
comportedesrestrictionstrèsprécises,cenesontpasdescréaturesmagiques.LesCoursiersdePsarkpeuvent
êtreblessés; et touteslesrèglesd’Endurance s’appliquentnormalementà euxcommeà tousleschevaux.Le
seulservicequ’ils puissentrendreestdeporterun cavalier sur leur dos,et un seulparcoursier. Leur utilisation
comporteégalementles restrictionssuivantes: les coursiersrefusenttouteformede lien, bride ou entrave. Ils
doivent êtremontésà cru ( Équitation -2 ). Si l’on tentede les attacherou de les entraver, ils résistentet se
battent(ruades,piétinements).Même chosesi on les agresse.( De fait, une tentative d’entrave est ressentie
commeuneagression.) Si, pour les raisonsprécédentesou pourd’autres,ils sontamenésà sebattrependant
plusde7 rounds,le charmeestrompuet lescoursiersréintègrentleurmonded’origine.Attention,il suffit qu’un
coursiersoit danscecaspourquetouslescoursiersrepartent!
Par ailleurs,lesCoursiersdePsarkrestenttoujoursgroupés.La distanceséparantun coursierd’un autreestau
maximumdeE2 mètres! Lorsdel’invocation,le haut-rêvantdoit désignerl’un desCoursierscommechef.Puis
il désigneàtouslescoursiersauplusuncavalier. Un coursiern’accepteraquececavalier là ( oule haut-rêvant).
Monteruncoursieràqui onn’a pasétédésignééquivautàuneagression.Dansleslimitesdugroupe,le cavalier
estle maîtreducoursier. Fautedebride,le coursiertolèrequel’on secramponneàsonabondantecrinièredorée;
qui plusest,il comprendle sensdesmots( droite,gauche,stop,accélère,. . . ). Toutefois,il suivra toujoursla
directiongénéraledu chef. Les coursiersn’agressentpersonned’eux-mêmeet on ne peut leur donnerun tel
ordre.Enfin, le haut-rêvantnepeutpass’éloignerdeplusdeE2 mètresdu chefsouspeinedevoir lescoursiers
disparaître.

– Caractéristiques:
Taille 24 Rêve 15
Constitution 18 Vie 22
Force 20 Endurance 42
Perception 12 Protection 2
Volonté 8 Vitesse 15/70
Ruade 14niv + 4 init 11 +dom+11
Esquive 9 niv + 1
Saut 14niv + 4
Course 14niv + 4

– ÉchecTot.: Les coursierssematérialisentpendant7 rounds.Durantce temps,ivresde fureur, ils cherchentà
réduirele haut-rêvantenbouillie ainsiquetousceuxqui s’y opposeraient.

– Remarque: Il existesûrementdesvariantesdecesortpour invoquerdeszyglutes,desaligates,deschameaux
et quesais-jeencore.Cesanimauxétantsouventmoinsrobusteset moinsrapidesquelescoursiersdePsark,le
nombredepointsderêve à investirpeutêtrerevu à la baisse.

– Source: Miroir desTerresMédianesN � 3. 1986,p.43.

Destrier de Noape (CitédeNoapeF11)R-7 r8
Portée: E1
Durée : Spéciale
JR : Aucun

– Effet : Cesortinvoqueundestrierarmuré(cheval deguerrelourd),qui disparaîtdèsquesoncavalier metpiedà
terre.Il nesupportepasquequelqu’und’autrequele lanceurdusortnemontesurlui.
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– Caractéristiques:
Taille 26 Rêve 10
Constitution 24 Vie 25
Force 25 Endurance 50
Perception 12 Protection 5
Volonté 12 Vitesse 14/58
Ruade 15niv + 6 init 13 +dom+11
Esquive 9 niv + 3
Saut 12niv + 4
Course 12niv + 4

– Source: ChristianLaborde.

Fou du Roi (Cité Folle J13)R-6 r6
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Le Fou du Roi estun amuseur, un bouffon, il estpetit, agileet a la languebienpendue.Il n’obéit qu’au
lanceurde sort et pourramêmeêtretrèseffronté avec touteautrepersonnequi essaieraitd’assoirsur lui une
quelconqueautorité.
Le fou adorefaire rire, tant de lui-mêmeà traverssespitreriesquedesautrespar le biais d’imitations et sar-
casmessouventassezgrossiers.
Les chants,danseset musiquesn’interviennentque dansle but d’amuseret raresserontles interprétations
compliquées.Cenesontquedesoutilset pasdesartspourle fou.
Si il estagressé,le pacteestrompu.De plus,si un sortestlancécontrelui et qu’il s’enrendcompte,il assaille
le haut-rêvantqui l’a appeléet lancecontrelui toutessesattaquesverbaleslesplusacides.Danslesdeuxcas,le
fou disparaîtrapeuaprès.
Le fou n’a pasdenomet porteracelui quelui désignerale haut-rêvant.
Le fou nerestequejusqu’àla prochaineheuredenaissancedu haut-rêvant.

– Caractéristiques:
Taille 7 Rêve 10
Agilité 16 Dextérité 16
Apparence 13 Empathie 15
Ouïe 12 Dérobée 15
Acrobatie 6 Comédie 6 Dansegrotesque 6
Discrétion 4 Escalade 4 Esquive 3
Chant 4 Flûte(ouautre) 4 Jonglerie 5
Saut 4 Travestissement 4

– Échectotal: le bouffon poursuitle haut-rêvant desesfarcesqui peuvent êtreassezcruelles.De plus,d’autres
peuventarriverparla déchirurerestéeouverte.

– Source: Marc-AntoineRenard,qui l’a récupéréd’un joueurrencontrélors d’uneconvention.S’il sereconnaît
. . .

Essaimde GuêpesFuries (ForêtdesFuriesE15)R-4 r5
Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Un essaimde GuêpesFuriessurgit de la déchirure,sortesde grossesguêpesaux bourdonnementstrès
léger, presqueinaudibles,rayéesdebleu et noir. Cesinsectesneseconsacrentqu’à uneseuletâche: attaquer
unecible, et s’y acharnerjusqu’àcequ’elle tombeinaniméeou soit horsd’atteinte.Danscederniercas,elles
tournoientautourdurefugedela victime,etattendent,aumaximumjusqu’àla prochaineheuredenaissancedu
haut-rêvant,quela ciblesoit à nouveaudisponible.
Ellessontbiensûrsensiblesà n’importequelleattaquequi affecteraitnormalementun essaim,auGardiendes
Rêvesd’en juger.

– Piqûre: À chaqueroundoù la victime n’estpasparvenueà semettreà l’abri, ou esttout simplementrattrapée
par l’essaim,elle subit automatiquementun jet d’encaissementsur la tabledescoupsnon mortels.L’armure
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éventuelleestdiviséepardeux,lesprotectionsnaturellesrestentinchangées.Lespiqûresnemettentpasla vie
dela victime endanger, maislaissentdestracesdouloureuseset bleutéespendantplusieursjours.

– Caractéristiques:
Perception 12 Rêve 10
+dom (+2) Vitesse -/28/-

– Source: AdrienKnecht.

Serpent Glusk (ForêtdesGlusksE7) R-8 r6
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Ce rituel permetd’invoquerun petit serpent(10-20cm) assezfin, de couleurvert-de-griset aux yeux
brillant d’un jaunetrèsvif. Onpeutlui donnerdeuxordres,maisun seulparserpentGlusk:

– attaqueret mordreun uniqueêtrevivant jusqu’àce quece derniersoit paralysé.Puis le serpentGlusk
attendpendantuneheureentièrequele haut-rêvant lui désigneuneautreciblesinonquoi il disparaît.

– attendreàun endroitpréciset mordretout cequi passe,à l’exceptionuniquedu haut-rêvant.

– Caractéristiques:
Taille 1 Constitution 4
Force 2 Perception 13
Rêve 10 Vie 3
Endurance 5 Vitesse -/14/-
Morsure 12 niv + 4 init 13 +dom-4
Esquive 13 niv + 4
Discrétion 16 niv + 6

– Venin: Il n’est inoculéquesuruneblessurelégère.Le serpentnechercheplusà attaquersacible dèsqu’il en
a occasionnéune.Si la cible seremet(le poisonnefait visiblementpluseffet) et quele serpentestenvue,ce
dernierla réattaqueradèsquepossible.

– Rapidité: 3 rounds

– Malignité: 4

– Dommages: la victime prendunecolonnedemalusdanstoutessesactivitésphysiques,y compriséven-
tuellementle jet deConstitution pourrésisteraupoison.Onconsidèreque,dèsqu’elleatteint10colonnes
demalus,la cibleesttotalementparalysée.

– Remèdes: -4� GeléeRoyale+14,Sable-Poudre+10.

– ÉchecTotal: Unepetitecouvée(2d3)sortdela déchirure,et chercheà attaquerle haut-rêvantpendantles2d7
roundssuivants.

– Source: HervéRosset.

Âne Cornu (CollinesCornuesL9) R-8 r7+
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Un Âne Cornuestun bel ânegris avecde grandescornesrecourbéescommeun mouflon,qui apparaît
à moinsde E1 mètresdu haut-rêvant, déjàbâtéet harnaché.Il n’obéit qu’au haut-rêvant et il porteratout ce
quecelui-ci lui demandeen le suivantà la tracejusquàla prochaineheuredenaissancedu magicienou avant
si ce dernierle révoque.Il acceptede subir toutesles alluresdemarchemaisjamaisil ne trotte ni negalope.
Il refuserapar contreobstinémentde suivre toute autrepersonneou de se laissercharger ou décharger par
quelqu’und’autrequesonInvocateur. Il acceptedeporterjusqu’àsontauxd’encombrement,maispasunpoint
deplus.Il sedématérialiseautomatiquementsi on le chargetropous’il estagresséphysiquement.

– Caractéristiques: ellessontentouspointsidentiquesà cellesdela chamule,Livre desMondes, page47.Entre
autre,l’Âne CornuaunecaractéristiqueEncombrementde18.

– Le haut-rêvant peutmatérialiserun Âne plus robusteà compterde un point de rêve supplémentairepour un
pointd’encombrementutile del’Âne.

– Source: groupedu Conteur.
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Ourf Malheureux (Forêtd’Ourf H8) R-9 r9
Portée: E1
Durée : Tâche
JR : Aucun

– Effet : Un ourf est une sortede gros grizzal aux dentsde sabre,ce qui déformeson cri en un rugissement
étouffé. Il a toujoursl’air trèsmalheureux.Unefois invoqué,il attaquela premièrepersonnequele haut-rêvant
lui désigneexpressement.En fait, il secomporteen touspointscommeun Guerrier Sorde, saufqu’il n’a pas
d’armure.Il sedéplacecommeun grizzalmais,en dehorsdescombats,jamaisà plus deE1 mètresdu Haut-
Rêvant.Il subitnaturellementl’effet detouslessortsagissantsurlesanimaux.

– Caractéristiques: Ellessontidentiquesà cellesdugrizzal,LivredesMondes, page49.

– Source: groupedu Conteur.

PasseurdeYalm (PasseurdeYalmI11) R-8 r7
Portée: E1
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : Un passeurde Yalm est un petit hommehabillé tout de gris, coiffé d’un chapeaude feutre,mou et
informe,tenantunelongueperche.Le seulservicequel’on peutlui demanderestdebarreruneembarcationen
eaudouce,dela petitebarqueaugrandbac.Il secontentededirigersilencieusementla barquejusqu’àl’endroit
quelui désignele haut-rêvant.S’il n’y a pasd’embarcationà proximité(E1 mètresdu haut-rêvant), il patiente
uneheure,aprèsquoi il s’estimedérangépourrienetsedématérialise.Demêmequele GuerrierSorde,unefois
l’endroit désignéatteint,il attenduneminute(10 rounds)puisestimesatâcheaccomplieet disparaît.
Il ne sebat jamaiset il s’évaporedèsqu’il est touchépar unearme.Par contreil fera tout sonpossiblepour
maintenirl’embarcationà flot et l’emmenerlà où soninvocateurle désire.

– Caractéristiques:
Taille 8 Perception 14 Vie na
Constitution 12 Volonté 10 Endurance na
Force 10 Rêve 10
Agilité 14 Mêlée na
Dextérité 14 Dérobée 13
SurvieenMarais,Navigation : +7
Bricolage,Charpenterie,Vigilance: +5
Escalade : +2

– Source: groupedu Conteur.

2.3 Rituel autre
Souvenir d’Ar chétype (Sanctuaire)R variabler variable

Portée: E1
Cible : Humanoïde
Durée : un heure
JR : SelonHN

– Effet : Le haut-rêvant fait remonterà la mémoirele souvenir d’une compétence(sauf le Draconicpour une
raisoninexpliquée),qui vautpendantuneheuresonniveaud’archétype.La difficultédurituel égalele niveaude
la compétencedansl’archétype+ 2 etcoûteautantdepointsderêves.Cerituel nepeutaffecterlescompétences
qui seraientdéjà au niveaude l’archétypeou au-dessus.La victime du sort a l’impressionde sesouvenir de
connaissancestrèslointaines,commeunrêve dontellen’arrivait pasjusqu’àmaintenantà serappeler. Le rituel
a tendanceà provoquerdesmodificationsdepersonnalitédurantsoneffet. Au grédu joueuret enaccordavec
le GardiendesRêves,le personnagepeutsecomporterlégèrementtel qu’il étaitdansl’une desincarnationsqui
a amenél’archétypeà ceniveau.Uneconséquenceinévitableestquela victime va rêver profondementdeses
vies antérieuresconcernantcettecompétenceet devra mettresesprochainspointsd’expériencedûsau stress
danscettecompétence.
Si le rituel a étéappliquéplusieursfois avecdescompétencesdifférentesentredeuxinstantsdeconversionde
stress,le joueurestlibre dechoisircommentil répartitlespointsentrecescompétences.

– Synthèse: Le sort estconsidérécommeétantde niveau11 à la synthèse.(Si le gardiendesrêvespréfèrele
symbolisme,le niveau7 peutêtreaussiunevaleursympathique.. . ).
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– Source: groupedu Conteur.

Rituelautre 16



Liste de sortilèges: Voiede Narcos

3 Voie deNarcos

3.1 GrandesÉcailles
Rappel: ChaqueGrandeÉcailledeNarcosestunrituel uniqueetspécifique,ayantsespropresrèglesd’application.

Les GrandesÉcaillespermettentde doterun objetmagiqued’un pouvoir impossibleà obteniravec les écaillescou-
rantes,etpermettentd’imaginervirtuellementn’importequelobjetmagique.LesGrandesÉcaillesseposentcommeles
écaillescourantes,c’est-à-direaprèsquetouslesEnchantements, (Purifications, Individualité, Alliance), Permanence,
MaîtriseouAutonomie, aientétéaccomplis.

Bouilloir ede Mélimnod � (MontsBrûlantsE5) R-9 r9
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : La GrandeÉcaille Bouilloire de Mélimnod, du nom d’un célèbrehaut-rêvant du SecondÂge, estun
exempleabordabled’objetautonome.Elle doit êtreposéesurunebouilloireouunpetitchaudronintégralement
fait d’argent,decuivreoud’étain,à l’exclusiondetoutautremétal,d’unecapacitéde2 mesures(40centilitres).
La gemmepeutêtreincrustéedansle fond du récipientou participerà sonalliage.À la fin del’enchantement,
avant l’accomplissementde Permanence,elle doit posséderau minimum 1 point de rêve actif. (Le maximum
étantcommetoujours7 fois sonenchantabilité.)Puis,à la placede Maîtrise,il estobligatoired’accomplirle
rituel d’Autonomie (qui coûte2 pointsde seuil). La GrandeÉcaille peutalorsêtreposée.Il n’en estbesoin
que d’une seule.Dès que la bouilloire se retrouve pleine d’eau (2 mesures),ou d’un liquide appartenantà
l’élémentEau,elle semetà chauffer spontanémentet portele liquide à ébullition enl’espaced’un seulround.
Au boutd’un secondround,le liquide estréduitdemoitié (unemesure).Puisla bouilloire le fait refroidir, et il
seretrouve tout justetièdeauboutd’un troisièmeround.Il peutalorsdemeurerindéfinimentdansla bouilloire
ouêtretransvasé,maisdèsquela bouilloire seretrouve intégralementpleine,le processusrecommence.
Chaquechauffe lui coûteundesespointsderêveactifs.Le rituel d’Autonomieleslui fait récupéreràraisonde3
parheurecomplètedenon-utilisation.Il estbienentendupossibledemettredesherbesdesoindansla bouilloire
avantd’y verserl’eau, defaçonà obtenirunedécoctionenun tempsrecord.Étantautonome,la Bouilloire de
Mélimnodn’a pasà êtremaîtrisée.La posedela GrandeÉcaillecoûte1 pointdeseuil.

– Source: Le Livre du Haut-Rêve, p.64.

Puits deRêve � (Lac)R-8 r8
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : Le Puitsderêve permetdestocker despointsderêve et delesy puiserà volonté,c’estenquelquesorte
unetirelire depointsderêve.Le Puitsderêve peutavoir la formeden’importequelobjetetmêmesecontenter
d’être unegemmeseule.Poury stocker despointsde rêve, l’utilisateur doit le tenir danssamain nueet se
concentrerpendantun round.Il perdalorsautantdepointsderêvequesouhaité,pointsqui sontinstantanément
transvasésdansle Puitsderêve. AucunemontéeenTMR ni jet dedénesontnécessaires.Pareillement,pour
puiserdespointsde rêve dansle Puits,il suffit de le tenir danssamainnueaumomentde lancerun sort.Au
lieu de dépensersesproprespoints,l’utilisateur les puisedansle Puitsde rêve. Les pointspuisésne peuvent
avoir qu’un seulusage: alimenterun sort, lancénaturellementou via uneécailled’activité, ou alimenterun
rituel. Riend’autre.Ils nepeuventpasservirà payerun coûtdemaîtriseni un coûtd’objet efficace,ni un coût
d’amulettedeprotection.La dépensedepointsderêve doit provenir intégralementde l’une ou l’autre source,
utilisateurou Puitsde rêve, on ne peutpaspartager. On ne peutpasnon plus les récupérerpour les remettre
danssatête.
La gemmedestinéeà recevoir un Puitsde rêve n’a pasbesoinde pointsactifs; si elle en a lors de l’accom-
plissementdePermanence,ils sontpurementet simplementignorés(annulés).La gemmepeutrecevoir autant
deGrandesÉcaillesdePuitsderêve quesonenchantabilitéjusqu’àun maximumde7. ChaqueGrandeÉcaille
permetdestocker jusqu’à7 pointsderêve.Soit unegemmed’enchantabilité6 possédant6 GrandesÉcaillesde
Puitsderêve,onpeuty stocker jusqu’à42pointsderêve.Un Puitsderêven’a jamaisbesoind’êtreentièrement
plein et peutpareillementrestervide sansensouffrir. Faceà unegrossedépense,on peutle vider entièrement
d’un seulcoup.
Un Puitsde rêve peutêtreposé(avec Individualité) surunesecondegemmed’un objetpossédantuneécaille
d’activité. Lors de l’utilisation del’objet, lespointsderêve decoûtdesortpourrontêtredépenséspar le Puits
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derêve ou par l’utilisateur, auchoix decedernier. Un Puitsderêve changeantdemaindoit êtremaîtriséselon
la règlenormale.La maîtrisea lieu soit aumomentoù l’on stocke, soit où l’on puise,le premierdesdeux,et
coûte1 pointderêve parGrandeÉcaille.

– Note: lespointsdépenséspourla maîtrisenevontpasdansle Puitsderêve, ils sontperdus.
– Source: Le Livre du Haut-Rêve, p.64.

Grande Écaille deMaîtrise � (MontsdeSalésB10)R-7 r7
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : CetteGrandeÉcaille fait quele créateurne maîtrisepasautomatiquementl’objet (mêmes’il estmuni
d’un sortd’autonomie), et qued’autrepartqu’il nepeutle maîtriserqu’aprèsavoir rempli certainesconditions
bienprécises,et mêmechosepourtoutepersonnevoulantutiliser l’objet aprèslui.
Exemplede condition: Utiliser l’objet dansun certainlieu au momentde la maîtrise,ou en présenced’une
certainecréature,d’un certainspectacle,etc.
ChaqueÉcaille deMaîtriseestspécifiqueà la GrandeÉcaillede Narcosà laquelleelle correspond.Il devrait
êtreaussipossibledeposeruneÉcaille deMaîtrisesurun objetqui n’en nécessitepasle besoin,auquelcasle
haut-rêvantdécidelui-mêmedela conditionà poser.
La maîtrisede l’objet nécessitedoncd’accomplirou de remplir les conditionsposée,puis, sachantl’effet à
obtenir, dele vouloir et dedépenserle pointderêve pourla maîtrisenormale(s’il y ena une).
PourlesGrandesÉcailledeNarcosqui ennécessitentune,annuleruneGrandeÉcailledeMaîrisen’annulepas
la GrandeÉcaille,maisbriseet empêchela maîtrise(et doncle fonctionnementdel’objet).
Une lecturede l’aura effectuéedansla caseexacteoù a étéposéel’ Écaille deMaîtrise révèleprécisémentles
conditionsàremplir pourmaîtriserl’objet.

– ÉchecTotal: Il faut réaliserla conditionsur l’objet pourpouvoir remettreuneGrandeÉcaille deMaîtrise. De
plus,si le haut-rêvant avait le choix de la condition,c’en estunetouteautre(auchoix du GR) qui devra être
accomplie. . .

– Source: DenisGerfaud.ScénarioLe Miroir deTshikita. CasusBelli n� 57,1989.

– Précisionset Modifications: Olivier Dupuis.

Mir oir de Soleil � (MontsdeVdahM3) R-14 r11
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Une fois maîtrisé,le miroir permetde capteret de réfléchir la lumièredu soleil, mêmesi celui-ci n’est pas
directementvisible,c’est-à-diremêmesi un obstacles’interposeentrelui et le miroir. Le soleil doit cependant
êtrelevé, c’est-à-direentremi-Vaisseauetmi-Lyre.Il fautégalementquele miroir soitconvenablementorienté.
Celapeutsefairepar tâtonnementsjusqu’àcequela lumièredésiréeen jaillissesoudain.Sonutilité évidente
estdeservirdeprojecteursouterrain.
Il fautun miroir demétal(argent,étain,or, cuivre, . . . ) ou deverre1 de20 cm dediamètreenviron. La gemme
peutaussibienêtresertiequ’alchimiquementpulvériséedansla partiedu miroir qui renvoie la lumière.
Le Miroir deSoleil estautonomeet dépenseun point de rêve actif par réflexion et/oudemi-heuredraconique
d’utilisationcontinue.Il fautdoncplacerun rituel d’Autonomieauparavant.
Deplus,lamiroir nedoit pass’activerdelui-mêmeduranttoutela journée.Sinonil seraitrapidementvidé! C’est
pourquoicetteGrandeÉcaillenécessitela posepréliminaired’uneGrandeÉcaille deMaîtrisepourpermettre
decumulerla maîtriseet l’autonomiedumiroir.
La conditionà remplir spécifiqueaumiroir estde renvoyer la lumièredu soleil sur le cœurd’un pissenlit(ou
krunderznapdanscertainesrégions).Aprèscetteépreuve,le miroir peutêtreactivéquandbonle semblemodulo
cequi a étédit plushaut,et ce,sanscoûtsupplémentairedepointsderêve.

– Source: DenisGerfaud.ScénarioLeRêvedeTschikita. CasusBelli n� 57,1989.Miseenforme,Olivier Dupuis.

1. Jusqu’auXVI � siècle,les grandsmiroirs, pours’y voir enbusteou en pied,n’existaientpas; on ne disposaitquede miroirs
depetitesdimensionsdestinésà êtrependusou poséssur lesmeubles,ou encoredemiroir depoche.Ils étaientsoit demétalpoli,
commeceuxdel’Antiquité, soit, et seulementdepuisle XIII � siècle,constituésparuneplaquedeverrederrièrelaquelleunefeuille
d’étain était appliquéeà la colle transparente.L’étamagedesglacesavec un amalgamede mercureet d’étain ne fut inventéqu’au
XVI � siècle.- DRUON Maurice.LeLis et le Lion (LesRoisMaudits6). Paris: Librairie généralefrançaise,1987.NotesHistoriques,
note7 p.419
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Accord du Rêve ��� (MaraisZultanF10)R-10 r13
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : La GrandeÉcailled’Accord du Rêve poséesurunearmepermetà celui qui la maniedenepasavoir à
réussirde jet de Rêve lorsqu’il toucheuneentitéde cauchemarpour la premièrefois. Tant qu’il utilise cette
arme,le personnagen’a pasdejet à faire.Toutefois,s’il changed’armecontreunemêmeentité,il devra quand
réussirun jet de Rêve pour pouvoir lui occasionnerdesdégâts: cettecapaciténe s’appliquequ’à l’arme (ou
l’objet) proprementdit.

– Coût: la GrandeÉcaille utilise un nombrede point de rêve égalau niveaude l’entité. La dépenseestfaite la
premièrefois qu’uneentitéesttouchéeparl’arme oùestposéela GrandeÉcailleet n’a pasà êtreréitérée.

– Préliminaire: il estnécessairepourcetteGrandeÉcaillequesoit poséle rituel d’Autonomiequi fait récupérer
3r à la gemmeparheurecomplètedenonutilisation.

– Option: Il estpossibledeposeruneGrandeÉcailledeMaîtriseenplus.Pourquele pouvoir del’arme s’active
lorsqu’ellerentreenpossesiond’un nouvel utilisateur, il suffirait, parexemple,quecettearmetraversela forme
fantômatiqued’uneentitédecauchemarnonincarnée.. .

– Source: DenisGerfaud,LeCidredeNarhuit, Miroir desTerresMédianesn� 1,p.28.DéveloppementduGroupe
duConteur, optiond’Olivier Dupuis.

Grande Écaille Purificatrice � (Fleuve) R-6 r8
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : Poséesurun récipient,la grandeécaillepurificatricetransformeeneaualchimiquementpuretout liquide
quel’on versededans.

– Coût: Chaqueutilisationutilise 1r dela gemme.

– Préliminaire: l’objet doit posséderle rituel d’Autonomie.

– Source: GroupeduConteur.

GrandesÉcaillesd’In visibilité � (Gouffre) R-10 r9
Portée: Toucher
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : Il y a troisdegrésdansla puissancedesGrandesÉcaillesd’Invisibilité. Chaquefois quela gemmereçoit
uneGrandeÉcaille d’Invisibilité, le pouvoir potentielquepeutdélivrer la gemmeen estaccruet le résultat
bienmeilleur. Mais si unequatrièmeGrandeÉcailleétaitposéesurla gemme,aucuneffet supplémentairen’en
découlerait.

– Premièreécaille (Gouffre de GromphJ13): Cetteécaille permetde rendreinvisible à volonté le porteuret
l’objet.

– Deuxièmeécaille(Gouffre desLitiges B13): Cetteécaillepermetderendreinvisible touscequi touchedirec-
tementà la peaudu porteurdel’objet et qui estporté! En aucuncasun utilisateurnepourrarendreun mur ou
le sol invisibleà soncontact!

– Troisièmeécaille(Gouffre AbîmeuxI12) : Cetteécaillepermetderendreinvisible lesobjetsqui netouchentpas
directementla peaudu porteurdel’objet, maiscesobjetsdoiventtoujoursêtreportés!

– Utilisation: Le porteurde l’objet dépense5r pour chaqueécaillequ’il désireactiver. Les caractéristiquesde
l’invisibilité sontexactementlesmêmesquecellesdu sortd’hypnos,Livre duHaut-Rêve, page47.

– Source: SébastienAuboussu,modificationsd’Olivier Dupuis.
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4 Voie deThanatos

4.1 SortsDivers
Zone deMoisissure (Plaine)R-4 r3

Portée: E2
Durée : HN
JR : Aucun

– Effet : La zone,unesphèrede3 mètresdediamètre,secouvred’unecouchedemoisissurequi n’épargnerien.
À la fin dusortilège,la moisissurecessedesedévelopperdansla zone,meurtetsedessèche.La zonegardeune
teintebleuâtrependantplusieursjours,ou jusqu’àla prochainepluie.
Les alimentstouchéssontbonsà être jetés.Du moins leur pouvoir nutritif estdivisé par deux,et un jet de
Volontéà -2 estnécessairepourconserver la nourrituredansle ventreaprèsl’avoir mangée.
Lesvêtementsprennentuneteintebleuâtre,et dégagentuneodeurnauséabonde.
La traverséede la zonenécessiteun jet d’Agilité /Vigilanceà 0 pourunevitessenormale,à -3 poury courir, à
-5 pours’y battre.Un échecindiqueunechute.

– Source: ChristopheOsswald.

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

– Effet : Cesortcauseunepointededouleuràla ciblesi cettedernièreratesonJR. La douleuroccasionnela perte
de2 pointsd’Endurance et demandedoncà la cibledelancerun jet pouréviterd’êtresonnée.

– Contre-partie: si la créatureréussitsonJR, le haut-rêvantdoit enretourréussirun r -0 souspeinedesubir les
effetsdesonsortilège.

– Source: GroupeduConteur.

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

– Effet : Cesortilègeforcel’entité decauchemarviséeàattaquerle haut-rêvant,qu’ellesoitactuellementlibre,en
traindecombattrequelqu’und’autre,possédantquelqu’und’autre,contrôléeparunhaut-rêvantouemprisonnée
dansun os.
Si l’entité estdominéeparunautrehaut-rêvant,le JR esteffectuéd’abordparcedernier, ensuiteparl’entité.
Si l’entité (ou celui qui la contrôle)réussitsonJR, le lanceurdu sort doit réussirun jet de r à 0 pourchaque
ECNI qu’il contrôle.Si ceJR estratépouruneECNI, celle-ciseretourneimmédiatementcontrelui.

– Source: ChristopheOsswald.

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

– Effet : Cesortilègeestle pendantmortelausortPoingdeThanatos.
Le sort coûteau minimum 2r et inflige ainsi à la cible un coup mortel de force 1. La puissancepeut être
augmentéeà raisonde1 pourchaquetranchede2 r dépensésensupplément.
Seulela protectionnaturelles’appliquefaceà cesort(ou uneprotectionmagiquecommele Haubertd’Oniros,
page8), auxquelscasla protections’appliqueintégralement.
Si la cible réussitsonJR r -8, le haut-rêvantdoit enretourréussirunJR r0 ousubirlesdégâtsdu sortilège.

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

– Effet : Cettezonen’affectequelescréaturesqui sontsujetteàunehémorragie(blessuregraveoucritique).Tant
quela créatureblesséerestedansla zone,lespertesd’enduranceduesauxblessuresgravess’arrêtent,et lesjets
devie ontunbonusde ��� parpointderêve investidansla zone.Parexemple,pour10pointsdevie etunezone
de6 pointsderêves,il suffit deréussirun jet sous16 pournepasperdredepointdevie.

– Pourbénéficierdeseffetsde la zone,il faut raterun JR. Si le JR réussit,il esttoujourspossibledebénéficier
deseffetsd’uneautrezonedecoagulation.

– Effet secondaire: Pourtouteheurepasséedansla zone,le personnagedoit réussirun jet deConstitution à0 ou
perdre1 pointdeVie à caused’unetrèsmauvaisecirculationsanguine.

– Note: cesortexistedansla mêmeversiondansla voiedeOniros.
– Source: VincentVandemeulebrouck.

4.2 Rituels d’enchantementdesos
Perversion (Cité)R-6 r6

Portée: Toucher
Cible : Un os
Durée : Jusqu’àl’extrêmefin duChâteauDormant
JR : Aucun

– Effet : Cerituel estle pendantthanatairedePurification. Il permetd’utiliser lesoscommeréceptaclesdu rêve.
Perversionpermetauhaut-rêvantd’enchanterunosentieretpeutêtrerelancéchaquejour tantquePermanence
n’aurapasétéopéré.SeulesdesGriffesdeThanatospourrontêtreposéessurunosperverti.
Un os estconsidérécommefaisantpartiedu � ��"!#� élément,doncpossèdeuneinertie de 14. Il faut doncune
taille enconséquencepourqu’il soitenchantable.
Perversiondoit êtreeffectuésurunosavantdepouvoir exécuterunrituel d’Enchaînementoud’Emprisonnement
(voir plus loin). Le rituel dePerversion termineà l’extrêmefin du ChâteauDormantet l’os perdalors2 points
derêve s’il n’a pasreçuunePermanence.
L’os nepeutrecevoir que7 griffeset emprisonnementsaumaximum,etmoinssi sataille estpluspetite.

– Source: ChristopheOsswald,peaufinéparOlivier Dupuis.

Enchaînement (Pont)R-7 r8
Portée: Toucher
Cible : Un osperverti
Durée : Instantanée
JR : Aucun

– Effet : Ce rituel permetd’unir un os à un objet, afin quecelui-ci puisseservir de réceptacleà uneEntité de
CauchemarNon Incarnée,ou recevoir desGriffesde Thanatos, d’une naturesimilaire aux enchantementsde
Narcos,maisd’un pouvoir bien différent.L’os sedoit d’être entier. Contrairementaux gemmes,l’os ne peut
êtreincluspilé dansunobjet,il doit enfaireentièrementpartie.

– Source: ChristopheOsswald.

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

– Effet : Ce rituel permetd’emprisonneruneentitédecauchemarnon incarnéedansun os perverti, ou un objet
enchaînéà unos.Le haut-rêvantdoit avoir souscontrôlel’entité qu’il chercheà emprisonner.
L’ECNI effectueun jet deRêve à-11si l’os provientducadavredontla mortaprovoquésacréation,à-8 si elle
ahabitéle corps,à -4 sinon.
En casde réussiteparticulièreau jet, l’ECNI estlibérée.En casde réussitesimple,elle n’entrepasdansl’os,
maisrestesousle contrôleduhaut-rêvant.
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Un osdepetitetaille, pluspetit qu’un radius2, peutfaciliter le jet del’entité.
L’entité emprisonnéerestesousle contrôledu haut-rêvant,et comptetoujoursdansle nombred’ECNI quele
haut-rêvantpeutdiriger. À la mort duhaut-rêvant,l’entité decauchemarresteenferméedansl’objet.
Unefois quel’ECNI estemprisonnée,ellepeutêtrelibéréesurordredeceluiqui portel’os ou l’objet contenant
l’os et attaqueralorsla ciblequ’il lui désigne,ousimplementquitterl’os pourrevenir autourduhaut-rêvant.
Si unepersonneautreque le haut-rêvant s’emparede l’os, l’entité l’attaqueimmédiatement.Si la personne
gagne,elle peutforcerl’entité à revenir dansl’os enréussissantun jet deRêve modifiéennégatifparle niveau
del’ECNI. L’entité estalorsauxordresdecettepersonne.Si la personneignoretotalementcettepossibilitéou
nele veutpas,l’entité estdétruitenormalement.
Incidemment,le haut-rêvantneluit plusdela couleurdel’entité. Par contrel’os enprendla teinte,et celapeut
êtredétectéparun jet deVueà -6, voireVue/Thanatosà -6.

– Source: ChristopheOsswald.

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

– Effet : Par l’usagede ce sort le haut-rêvant de Thanatospeutsechangeren uneversionde lui-mêmede sexe
opposé.Il n’a pasle choix sursonapparencequi seradécidéeparle GardiendesRêves.Lescaractéristiquesne
sontpasaffectées,maisla démarcheou la voix le sont.Unepetitehaute-rêvantedonneradoncun petit homme
et un grandhaut-rêvant baraquérisquede devenir une femmeassezforte et aussimuscléequece qu’il était
précédement.

– Source: GroupeduConteur.

4.3 Rituels divers
Changementde Sexe (Cité)R-10 r variable

Portée: Toucher
Cible : Relique
Durée : Illimitée
JR : Aucun

– Effet : Cet envoûtementexiste en deuxversionsdifférentesselonqu’il soit accompliaprèsunepossessionde
corpsoud’esprit.
Quandla victimeestentièrementpossédéedecorps,le haut-rêvantdeThanatospeutcommencerl’envoûtement
deChangementdeSexe.Chaquepointderêvedépenséamènerala victimeunpeuplusversuneversiondesexe
opposéplausibleau vu de soncorpsinitial. La métamorphoseest terminéelorsquele haut-rêvant a dépensé
autantde pointsde rêve que la caractéristiqueTaille de la victime. Le haut-rêvant ne peutcontrôlerl’appa-
rencefinalede la victime. Les caractéristiquesde celle-ci ne sontpasaffectéespar cet envoûtement.Annuler
la possessionannuleenmêmetempsle ChangementdeSexe et la victime retrouve instantanémentsoncorps
normal.
Quandla victimeestentièrementpossédéed’esprit,le haut-rêvantdeThanatospeutcommencerl’envoûtement.
Chaquepoint de rêve dépenséamènerala victime un peuplus versuneversionde sexe opposéau niveaude
l’esprit. La métamorphoseestterminéequandle haut-rêvantadépenséautantdepointsderêvequel’ Empathie
de la victime. Là encore,le haut-rêvant ne peutcontrôlerla versionfinale de l’esprit de savictime qui sera
déterminéepar le GardiendesRêvesen fonctionde sapersonnalitéinitiale et desescaractéristiques.Cet en-
voûtementinversebiennaturellementlespréférencesenmatièredepartenairessexuels,celle-ciétantpersuadée
d’êtred’un genreopposéeà cequ’elleétaitauparavant.

– Source: GroupeduConteur.

Métamorphoseen peluche (Pont)R-13 r13

2. Le plusgranddesdeuxosdel’avantbras
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Portée: Toucher
Cible : Relique
Durée : Illimitée
JR : Aucun

– Effet : Quandla victime estentièrementpossédéedecorps,le magiciendeThanatospeuttransformercelle-ci
enunepelucheouenunepoupéedechiffon d’apparencehabituelle(taille 2). Souscetteforme,la victimegarde
sesfacultésmentales,maisnepeuteffectuerd’actionsdeparsonabsencedemuscles.De fait, l’envoûtén’étant
paslibre desesmouvements,le haut-rêve lui estimpossible.Seulela libérationde la possessionpeutannuler
l’envoûtement.

– Survie: La personnetranforméedevientainsidépendantedel’étatdela peluche.Si le tissuoula bourreprennent
desdommagespardesdéchirementsou parla détériorationnaturelledueautemps,cesdétériorationsserepor-
terontsurla personnesi jamaiselle revient à unétatnormal. . .

– Source: sitedu Tinkle Bavard.

4.4 Possessionde rêve
Possessionde rêve (Fleuve) R-9 r2+

Cesortfonctionneexactementcommelespossessionsdecorpsetd’esprit.À ceciprèsquele haut-rêvantthanataire
doit ici dépenserautantdepointsquele Rêve dela victime.

Les envoûtementsde rêve sontplus ardusà réaliserqueleurscongénèrescar il s’agit ici de manipulerles élé-
mentsd’un autremonde,d’un autrerêve quecelui où setrouve le thanatosien.Un conséquenceestquela plupartdes
envoûtementnécessitentunou plusieurspointsdeseuil.. .

Porte desrêves ��� (Pont)R-13 rvar
Portée: E/2 kilomètres
Cible : Humanoïde
Durée : Spéciale
JR : Aucun

– Effet : Unefois quela Possessionderêvea étéréalisée,le haut-rêvantpeutouvrir uneporteverslessongesde
savictime,endépensantunnombredepointsderêve égalà la caractéristiqueRêve enuneseulefois.
La casedanslaquellele sorta étélancéestdésormaisconsacréecommeportedepassageentrele rêve duhaut-
rêvantet celui desavictime, via cequi ressembleà unedéchirurepourpredansle demi-rêve du magicien.Ce
n’esttoutefoisqu’uneimage.
Dorénavant,le haut-rêvantn’auraplusqu’à rentrerdanscettecase,pourseretrouverdansle rêve desavictime.
À ce moment,le haut-rêvant n’étantplus dansles TerresMédianes,il ne perdplus de point de fatiguedusà
la montéeet le corpstombeencatalepsie.Dèsqu’il sortde l’esprit desavictime, il redescentdanslesTerres
Médianes,surunedessix casesadjacentes.Notezquele passagedansle rêve estautomatiquedèsqu’il rentre
surcettecase,elle nepourradoncpasservirpoury lancerunsort.

– Coût: Dansl’esprit dela victime, le haut-rêvantperd1 pointdefatiguetout lesSCminutes.

– Temps: Uneminuteréelleéquivauttoutefoisà 10minutespasséesdansle rêve dela victime.

– Source: Tinkle Bavard.

4.5 Grande Griffe deThanatos
Grande Griffe d’Absorption de Vitalité �$� (NécropoledeZniakA6) R-11 r11

Portée: Toucher
Cible : UneArme
Durée : Permanente
JR : Aucun

– Effet : Quandun humanoïdereçoit uneblessurede l’arme sur laquelleestposéela GrandeGriffe, l’arme en
absorbel’énergievitalequ’elleconvertit enpointsderêve.L’armegardeensuitecespointsderêveàdisposition
duporteurdel’arme.

Blessurelégère : 2r
Blessuregrave : 4r
Blessurecritique: 6r
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L’épéenegardelespointsderêve d’uneciblequejusqu’àsaprochaineheuredenaissance.
À chaquetentative de transfertdespointsde rêve de l’arme vers le porteur, ce dernierdoit réussirun jet de
pointsderêve actuelsavecunedifficulté égaleaunombredepointsde rêve contenusdansl’arme. Le porteur
peuts’aiderduDraconic:

Réussite : Lespointsderêvessonttransférésnormalement
Échec : OmbredeThanatos
Échectotal: Souffle deDragon

Il fautun roundcompletpourrécupérerlespointsderêve.
De surcroît,cespointsderêve sonttrèsdésagréablesà recevoir car ils ont étépuisésdansla souffrance.De ce
fait, il fautauporteurraterun jet d’Empathie à -( le nombredepointsderêvescontenusdansl’arme ) pourne
pasêtreprisdenausées.Le porteurpeututiliser sonniveauenthanatospourdiminuerle bonusd’autant.

– Dansle casd’une réussiteparticulièrelors d’un ajustementnégatif,seulel’ Empathie recoit un unique
point d’expérience.En sus,l’écœurementesttel quele porteurestpris d’unenauséeexceptionnellement
violentequi le paralyse(10 - SC) rounds.

– Exemple: le porteur(Empathie �%�&� , thanatos�'� ) réussità transférer5 pointsde rêve. Il doit donc
raterun jet de12à -(3-5) c.à.d.12 à +2, souspeinedesubirune(légère)nausée.

– Source: StéphaneAuboussu,nauséed’Olivier Dupuis.
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