Les Onze Tribus Elfiques
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Histoire des Elfes :





	Les Elfes viennent d’un rêve qu’ils appellent eux-mêmes le « Rêve Vert » ; c’est un rêve où l’on ne trouve que de la forêt. Aussi loin qu’en parlent les légendes elfiques, nul n’a jamais vu dans ce rêve autre chose que des arbres. Les Elfes sont rêvés probablement par un Dragon amoureux de la forêt qui a voulu, un jour, la peupler d’êtres intelligents : les Elfes. Ils ont connu le premier âge et certains écrits elfiques relatent de cet âge lointain ; en ce temps les Elfes vivaient en parfaite harmonie avec leur environnement et en bonne intelligence avec les Dragons. Mais ils ont eus eux-aussi à faire les frais du premier réveil des Dragons. Comprenant  que quelque chose n’allait pas comme cela le devait, les Elfes décidèrent de quitter leur rêve et d’aller comprendre ailleurs ce qui avait réveillé les Dragons. Pendant tout le deuxième âge les Elfes se sont préparés à quitter le « Rêve Vert ». Les sages avaient décidé d’envoyer, vers les autres rêves, dix groupes qui devraient découvrir la cause du Grand Réveil. Les Elfes ayants toujours eus par le passé des relations privilégières avec les Dragons, ils connaissaient une grande majorité de rêves dans lesquels ils trouveraient peut-être une explication à la fin du premier âge. Ces dix groupes formèrent les dix tribus qui peuplent aujourd’hui les différents rêves. Peu avant la fin du deuxième âge, un Elfe du nom d’ Androws fit remarquer au sages qu’un rêve dont avaient parlé les Dragons il y a très longtemps était susceptible d’apporter des informations importantes sur le Grand Réveil. Les sages ne tinrent pas compte des dires d’ Androws et lui demandèrent de s’occuper des choses de son âge. Vexé et sur d’avoir raison, il décida de partir avec une poignée d’Elfes et de rejoindre ce rêve en secret. La chose fut vite su et les sages furent hors d’eux de voir qu’on leur avait désobéit. Une fâcheuse coïncidence fit que leur départ fut suivit du deuxième réveil des Dragons. Les sages attribuèrent ce réveil à la désobéissance des Elfes d’ Androws et les déclarèrent hors-la-loi. Les Elfes de la onzième tribu sont aussi appelés par leurs cousins : les Elfes Noirs. Au début du troisième âge, toutes les tribus étaient déjà installées depuis longtemps dans leurs rêves-destination et le bouleversement entre les rêves fut tel que les Elfes ne purent plus regagner leur rêve originel, qu’ils avaient quittés on ne sait par quelle magie !








Les Onze tribus :





	Les 10 tribus originelles plus celle d’Androws ont peuplé 10 rêves différent à leur arrivée. Mais la solitude et l’éloignement de leur tribus par rapport aux autres fit que chacune évolua à sa manière.


	Seul deux tribus se sont rapidement mêlé aux peuple des mondes qu’ils fréquentaient à l’époque de leur arrivée. C’est le cas de la 3ème et de la 5ème tribus qui était menées par les deux fils du grand sage du Conseil Sylvestre. Ces deux tribus ont su garder l’essence de leurs origines et garder en mémoire le but de leur présence et de leur périple : Comprendre la raison du réveil des Dragons.


	Toutes les autres tribus ont grandement varié leur mode de vie mais aussi dans certains cas leurs aptitude Elfiques. [N.B. : Ces races sont jouables par des personnages, mais il faut rendre leur fréquence dans le jeu plus que rare - C’est pourquoi lorsqu’un joueur souhaite faire un Elfe appartenant à une tribus autre que la 3ème ou la 5ème , il faut attribuer une possibilité de 20% à cette requête.]. Les différences entre toutes ces tribus sont expliqués ci-dessous.





Les Clans :





	Les tribus ne pouvant (voir ne voulant) plus rester perpétuellement groupées composèrent des clans ; de simple scission entre plusieurs famille d’une même tribus. Au départ de ce mouvement la raison était le déploiement de plus de membre possible dans le rêve en question. Puis il fût amorcé à chaque fois qu’un elfe de sang noble possédait le Signe des meneurs ; ce signe est une coloration anormale, pour son espèce, des yeux. Ces elfes sont voué à être des guides spirituels et surtout à devenir à leur majorité des chef de Clans. Ils partiront avec quelques familles (environ 30% des Elfes du Clan de leur naissance) et devront partir pour fonder un autre Clan de la tribus originelle. Les seuls à ne pas utiliser ce mode de scission sont les Elfes de la Onzième Tribus ; car ils n’ont qu’un seul meneur à la fois, un descendant direct d’Androws.





*
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La Première Tribus :





	Les Elfes de la première tribus sont les plus proche, spirituellement, de leurs ancêtres. Ils ont les caractéristiques des Elfes décrit dans « Le Grand Livre des Elfes », mais ils ont la particularité d’êtres tous de sang noble. Ils vivent tous dans un rêve qui ressemble aux forêt du grand nord, ils ont une vie rude qu’ils mènent avec fierté.


Description : Les Elfes de cette tribus ont la peau brun-vert et des yeux blancs comme la neige de leur rêve d’adoption. Ils se vêtissent de peau de bêtes pour garder la chaleur de leur corps qui sinon s’engourdirait dans ces froids polaires.


Modification de jeu : Ces Elfes ont un bonus de +2 à la Constitution au lieu du bonus à l’apparence. De plus ils ont la compétence Survie en glace à -4 (au lieu de -8). Le plus gros inconvénient de cette tribus est la rareté des mages dans ces rangs. En fait il n’y a que 4% d’entre eux capable de maîtrise une des deux voies de la magie Elfique et seulement 1% capable de maîtriser les deux. (Sur un D100, une valeur de 01 et de 02-05).





La Deuxième Tribus :





	Les Elfes de la deuxième tribus sont les plus sauvages de tous les Elfes de Rêve de Dragon. Le rêve dans lequel ils sont arrivé ne connaissait aucune civilisation, les seul êtres intelligents qui peuplaient ce rêve vivaient comme des nomades sauvages ne vivant que de la pèche, de la cueillette et de la chasse. Ces Elfes ont adopté les mode de vie des indigènes et ont perdu peu à peu leur mode de vie propre. Dans ce rêve la vie était rude mais paisible, les quelques peuples qui vivaient dans ce rêve ne guerroyaient pas et ne s’occupaient que du jours présent.


Description : Ces elfes sont plus robuste que leurs cousins, il se sont habitués à la dure vie sauvage. Ils ont la peau tannée et des cheveux longs.


Modifications de jeu : Les bonus et malus d’Apparence et de Force sont annulé pour les individus de cette tribus. Il ont les mêmes aptitudes magique que leur cousin mais seul ceux qui ont au moins 15 en Empathie sont initié aux voies de Soflos et de Phytos. Leur compétences Elfiques sont les suivantes : Course, Danse, Discrétion, Srv. en Extérieur et Natation. (Les anciennes compétences Elfiques retrouve leurs minimas de base.)





La Troisième Tribus :





	Les Elfes de la troisième tribus sont les Elfes de référence du «  Grand Livres des Elfes ».


Description : R.a.s.


Modifications de jeu :R.a.s.








La Quatrième Tribus :





	Les Elfes de la quatrième tribus sont arrivé dans un rêve très pauvre en végétation. Il s’agissait d’un véritable désert et la tribut failli bien disparaître. Mais la volonté de survivre d’une famille suffit à préservé l’espèce. Cette tribus est la moins représenté en nombre. Il n’existe que deux Clans et en tout 1000 Individus de cette tribus.


Description : Leur désert d’accueil à fait d’eux des êtres endurent aux rigueur du climat. Ils ont la peau marron (comme de l’écorce) des cheveux noirs et bouclés. Ils ont des yeux de couleur sombre pour se protéger du soleil de plomb qui les baigne tous les jours.


Modifications de jeu :  Tout d’abord il n’y a que 10% de chance de faire un Elfe de cette tribus (et non 20%). Ces individus ont gardé les mêmes modificateur de leur espèces mais ils ont les modification suivante : Ils ont perdu la connaissance de la voie de Phytos. ; par contre ils ont développé un lien très fort avec une entité de rêve particulière à leur rêve d’adoption : le Génie. Il communique avec cette entité grâce à une nouvelle compétence : Généïté. Seul les Individus avec 15 en Empathie et 15 en Intellect peuvent accéder à cette compétence ; en outre un bon score de chance est préférable. Enfin ces Elfes n’ont pas de modificateur en fonction de leur environnement.





La Cinquième Tribus :





	Les Elfes de la ressemble énormément  à leurs cousin de la troisième tribus. Voir « Le Grand Livre des Elfes ».


Description : Ils ont la peau d’un vert plus sombre.


Modifications de jeu : R.a.s.








La Sixième Tribus :





	Les Elfes de la vivent dans un rêve essentiellement aquatique et se sont habitués à cet environnement.


Description : Ils ont des couleurs de peau très variés allant du verts clairs, au vert foncé mais aussi de l’orange au rouge foncé.


Modifications de jeu : Ces Elfes Sont très différents de leurs cousins. Ils ont un système épidermique d’extraction de l’oxygène de l’eau leur permettant de respirer sous la surface. Ils n’ont pas la vision nocturne mais un système de sonar (comme les dauphins) qui leur permet de « visualiser » leur environnement sur 20 m de rayon et de percevoir des sons (inaudible aux autres humanoïdes) jusqu’à 1 km. Leurs modificateurs environnementaux ne dépendent plus de la végétation mais de l’humidité ambiante : Eaux salées (+4) ; Eaux douces & Glaces (+2) ; Marais (+1) ; Forêt (-1) ; Plaines & Ss-Sols (-2) ; Désert (-4).Les voies de leur magie souffrent d’un malus de -2  lorsqu’elles ne sont pas en rapport avec la vie aquatique.








La Septième Tribus :





	Les Elfes de la septième tribus ont étrangement changer de culture ; et ceci dut à une réaction particulière de leur rêve d’accueil vis-à-vis des femelles. La société de cette tribus est strictement matriarcale ; le pouvoir et les devoir envers la société  sont tenue par les femelles. Les hommes n’ont comme occupation que la magie, le sport, les arts et le plaisirs des femelle de leur tribus.


Description : Les mâles ressemble en tout point aux Elfes des tribus 3 & 5 ; les femelles aussi sauf que leur tradition veut qu’elles soient rasées à l’exception d’une queue de cheval qui restera intacte toute leur vie.


Modifications de jeu : Seuls les mâles peuvent développer l’art de la magie (c’est la seul solution pour eux d’être mieux qu’un objet). Les femelles sont les seuls PJ intéressant. De plus elle ont une particularité c’est que lorsque l’une d’entre elle est tuée, son bourreau ou la femelle Elfe la plus proche (50m) reçoivent soit sa caractéristique de rêve soit un point de rêve ( si la cible a plus que la victime). Pour que ce phénomène fonctionne il faut que ce soit une femelle de cette tribus qui tue une autre femelle qui soit Elfe , Humaine, Gnome.








La Huitième Tribus :





	Les Elfes de la Huitième tribus sont des Elfes qui sont arrivés sur un rêve en grande partie peuplé par des nains et des gnomes. Ce monde était en effet essentiellement constituer de monts rocheux. La vie aux dehors étant presque impossible à cause des conditions climatique, toutes les espèces intelligentes se sont réfugiés dans les entrailles de la terre. Les Elfes de cette tribus ont fait de même.


Description : Ces Elfes sont plus petits que leurs cousins (environ 5 cm) et ont une peau très claire presque, blanche et leur cheveux sont aussi fin que la soie et en ont la même couleur.


Modifications de jeu : Ces Elfes ont adopté , avec le temps, toutes les coutumes Naines et leur magie. La création d’un personnages de cette tribus est celle d’un nains sauf pour ce qui est des Caractéristique, des Pouvoirs et de l’Astrologie. La magie Elfique à été remplacée par celle des Nains. Ces personnages n’ont pas de modificateurs environnement.








La Neuvième Tribus :





	Les Elfes de la Neuvième tribus ont très vite laisser choir la mission qui leur avaient été confié. Leur rêve d’accueil étant un véritable paradis tropical, ils se sont vite concentrés sur des activité plus ludique et plus épanouissante. Sur ce rêve ils sont les seuls (ou presque) êtres intelligents. Ils n’ont donc pas d’ennemis et vive d’amour et d’eau fraîche ; ils n’ont pas beaucoup d’effort à fournir pour vivre paisiblement, au fil de l’eau.


Description : Ces Elfes sont très beaux (Bonus de 2 avec un max de 18) et cultive le culte de la beauté. Ils ont une peau vert foncé, un peu luisante. Curieusement la gamme de couleur de leurs yeux est quasi infini.


Modifications de jeu : Ils n’ont pas de modificateur à la Taille, +3 en Apparence, -3 en Force, +2 en Intellect, +3 en Empathie, -2 en Constitution, -1 en Vue, -2 en Rêve et pas de modificateur à la Chance. A la création un personnage de cette tribus ne peut pas apprendre plus d’une compétence d’arme (niv. max. 0). Ils ont tellement poussé l’étude des voies Elfiques de la Magie qu’ils n’ont plus les pénalité au-delà de Zéro. Et enfin les compétence de Séduction, de Cuisine, de Jeu, de Jonglerie et de Natation sont à ajouter à leurs compétence Elfiques.





La Dixième Tribus :





	Les Elfes de la Dixième tribus était à l’origine les plus habiles scout des Elfes du Rêve Vert. Ils devait êtres envoyés dans le rêve d’origine des  Groins. Ils leur fallait donc êtres discret, alerte et prêts à combattre. Une fois sur le rêve en question ils ont poursuivit la mission pour laquelle ils avaient été envoyés. Avec le temps ils se sont habituer à leur rêve d’adoption (qui n’était pas si mal, s’il n’y avait pas les Groins) et ont perfectionner leur technique d’espionnage.


Description : Les Elfes de cette tribus ressemble aux Elfes de la Troisième tribus.


Modifications de jeu : Tous les Elfes de cette tribus on le même pouvoir (de base), celui de mimétisme. Ce pouvoir leur permet de perdre l’apparence de n’importe quel humanoïde qu’il ont vue au moins une fois dans leur vie. La reproduction est physique (et non illusoire) mais ils restent quand même des Elfes. La texture de la peau, la taille, les couleurs, les sons et les odeurs émises sont les même que la créature copiée. Leurs compétence Elfiques sont les suivante :  Discrétion, Vigilance, Comédie, Travestissement et Acrobatie.








La Onzième Tribus :





	Les Elfes de la Onzième tribus, les Elfes d’Androws, sont arrivé dans un bien triste rêve, un cauchemar devrait-on dire ; ce rêve digne de thanatos lui-même fut une véritable épreuve pour cette tribus. C’est un rêve où le gris et le noir sont les seul tons et le rouge la seule rare couleur. Ce rêve est peuplé de créature hostiles et d’entité de cauchemar.


Description : Ces Elfes sont les plus grands des Elfes, ils ont la peau Noirs et les cheveux gris, les yeux noirs et les muqueuse violette. Ils n’ont pas le charme de leurs cousins.


Modifications de jeu : Les Elfes d’Androws ont +2 en Taille, pas de modificateur à l’Apparence, +2 en Constitution, pas de modificateur en Force, +2 en Intellect, pas de modificateur en Empathie, -3 en Chance, -1 en Agilité, -1 en Dextérité, -2 en Odorat-Goût et +1 en Volonté. Les Elfes noirs n’ont gardé que les sort de guérison des voies de la magie et ils les ont intégrés à une voie de la magie qu’ils ont développée. Cette voie appelé Vitos est développé plus loin et est la seul que connaissent les Elfes de cette tribus. Leurs compétences Elfiques sont les suivantes : Bricolage, Discrétion, Vigilance, et la survie en Extérieur. Ils n’ont pas de malus à leur points de Vie.
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Additif aux règles sur les Elfes des Onze tribus :











Les Elfes de la Quatrième tribus :





	Les Elfes de cette tribus ont appris une compétence que les humains de leur rêve d’adoption possédaient. Cette compétence, la Généïté, permet à une personne de contrôler une entité de rêve indigène à leur rêve que est le génie.


	Pour contrôler un génie il faut d’abord en trouver un ; pour cela il suffit de se rendre dans le désert et d’en attirer un (la technique diffère en fonction du génie) ; puis il faut le « charmer » et le convaincre de devenir un servant (il faut bien entendu ne jamais dire la chose aussi crûment). Pour simuler cette discussion étrange avec un génie il faut faire un combat emphatique ajuster du bonus ou malus dans la compétence Généïté(comme avec le rêve) celui des deux qui gagne convainc l’autre que l’association en question ne serait pas viable (on ne peut pas réessayer avant un an avec ce génie). Une fois convaincu, le génie deviendra l’associé du personnage.


	Ce dernier devra lui fournir, logis, garde robe, nourriture, soins, etc... et en contre partie, le génie devra faire bénéficier son « maître » de tous les pouvoirs primaires dont il dispose. Pour les pouvoirs secondaires il faudra le convaincre de les utiliser (jet d’intellect/Généïté+-difficulté).


	Un P.J. peut avoir 1 génie par tranche 5 pt d’Empathie complète (de 5 à 9 : 1 génie ; de 10 à 14 : 2 génies ; de 15 à 19 : 3 génies ; etc).








Les Elfes de la Sixième tribus :





La magie des Elfes de cette tribus est quelque peut différente de celle de leur cousin de la surface :


	Phytos : Le sort bénédiction est inconnu des elfes de cette tribus (si on leur apprend il ne servira qu’à la surface).


	Il en est de même pour le sort Adaptation. Ainsi que pour le sort Photosynthèse.


	Soflos : Dans les sortilèges de contrôle, celui sur les Oiseaux est inconnu des Elfes de cette tribus. Celui sur les


	Insectes agit sur les Mollusques et Crustacés. Et celui sur les Aquatiques est uniquement pour les piscidés ( 30%


	R-3 r3).


	Guérison : R.a.s.








Les Elfes de la Septième tribus :





	Les femelles de cette tribus ont acquis un pouvoir étrange, celui de prendre des points de Rêve à leur victimes humaines, gnomes et elfes bien sûr. Lorsqu’une femelle de cette tribus tue une autre femelle de ces trois espèces, elle reçoit soit sa caractéristique de Rêve soit un point de Rêve (si elle avait déjà plus que sa victime). Une fois à 15 en Rêve elle ne reçoit plus qu’un demi-point a chaque fois et une fois à 20 elle ne reçoit qu’un quart de point jusqu’à un maximum de 25. Au moment ou elle devrait atteindre 26 le sujet rentre dans un état de somnolence aiguë et se transforme en quelque round en Nymphe.








�
Les Elfes de la Onzième tribus :





	Les Elfes Noirs ont développé une magie à partir de celle de leur ancêtres ; mais ils l’on modifié en fonction de leur besoin. Leur rêve d’accueil n’étant ni très vivant ni très fleuri, les voies de Soflos et de Phytos ont été peu à peu abandonnées. En revanche les émanations thanataires étaient si forte que les Elfes d’Androws on dû faire appel à leur magie pour s’endurcir, se fortifier et améliorer leur être ; c’est le fondement de la Magie des Elfes d’Androws : Améliorer la vie pour la rendre plus forte que Thanatos. Seul les plus sages et les plus intelligent des Elfes Noirs peuvent appréhender les obscure arcanes du vivant et ces derniers doivent avoir au moins 13 en Empathie, 15 en Intellect, 12 en Rêve et 12 en Volonté. De plus il faut avoir au moins ‘0’ en Botanique, Zoologie, Chirurgie et Médecine pour se lancer dans cette Arcane.


	La voie de Vitos est une compétence magique à -11 ; seuls les Elfes d’Androws peuvent apprendre cette compétence à la création du personnage. Les personnages qui souhaiteraient apprendre cette compétence doivent répondre aux prérecquis indiqués plus haut, de plus il doit savoir parler et lire l’Elfe pour pouvoir suivre l’enseignement de son mentor (aucune traduction n’ayant été réalisé). Une fois que les prérecquis sont présent, l’apprenti apprend les rudiments de la voie avec son maître jusqu’au niveau 0 (jusqu’à ce niveau un personnage ne peut pas mettre de point d’expérience dans cette voie sans la tutelle d’un mentor); puis on lui apprend les sortilèges, pas ordre croissant de difficulté en général, soit de vive voix soit dans des ouvrages rédigés en Elfes. Une fois qu’il est au niveau ‘0’ ils peut se passer d’un mentor (mais cela lui coûte le double de point d’expérience pour monter de niveau) tant qu’il a accès à des ouvrage lui permettant d’apprendre de nouveaux sortilèges.








�



Vitos :








	Dans ce chapitre on trouvera les sortilèges les plus usités par les Elfes d’Androws lorsqu’ils souhaitent agir sur le Vivant. ils seront exposés sous la forme suivante :





	< Nom > < % > < R-? > < r? >


	Portée : (en m x empathie, toucher, etc...).


	Durée : (round, tour, heure, illimité, divers).


	Jr : (jet de résistance s’il y a lieu).


	Effet : (description du sortilège).





Contrairement à la magie Elfique des autres Elfes, la voie de Vitos utilise comme caractéristique directrice l’Intellect et le Rêve. Intellect pour le % (Intellect / niv. ds Vitos) et le Rêve comme caractéristique de lancement de sort et de calcule des points de sort.. La portée est toujours fonction de l’Empathie.








Guérison





	Ces sortilèges appartienne à la voie de Vitos et peuvent agir indifféremment sur tous les êtres vivants quelque soit le règne auquel ils appartiennent. Dans tous les cas on ne pourra pas tenter deux fois le même sortilège sur la même personne dans la même heure. Pour les êtres intelligents qui sont soigné par la magie Elfique, ces derniers doivent réussir un jet d’empathie à zéro sans quoi  le sortilège n’aura aucun effet (mais aura été tenté !), le mage lui ne perdra pas les points de rêve. La seule exception à cette règle est quand le mage applique un sortilège à lui-même, il n’a pas à faire un jet d’empathie. Ce jet est là pour vérifier la communion et la réceptivité de la cible avec le soigneur, un être emphatiquement faible aura beaucoup de mal à être soigne par un utilisateur de la magie Elfique.Pour tous ces sortilèges la cible qui ne souhait pas subir le sort peut faire un jet de sauvegarde.








Guérison des blessures   var%  R-var rvar


Portée : touché.


Durée : permanent.


JR : r-8


Effet : Ce sortilège a pour effet de soigner les blessures ; celles-ci cicatrisent à grande vitesse et les points de vie peuvent remonter. Voici les différentes variantes de ce sortilège :





- Niveau 1 - 30% R-3 r1 : arrête les hémorragies et stop les conséquences des dommages physiques tout comme la compétence Chirurgie.





- Niveau 2 - 40% R-4 r1+ : redonne à la cible jusqu’à 4 points d’endurance à raison d’un point par point de rêve dépensé.





- Niveau 3 - 60% R-6 r1+ : redonne à la cible jusqu’à 16 points d’endurance (ou de point de vie jusqu’à ce qu’il soit à leur maximum)à raison de 4 point par point de rêve dépensé.





- Niveau 4 - 70% R-7 r5 : éradique de façon instantanée et définitive toutes les conséquences biologiques, traumatiques d’une blessure.





- Niveau 5 - 80% R-8 r1+ : redonne à la cible ces points d’endurance (ou de point de vie jusqu’à ce qu’il soit à leur maximum)à raison de 5 points par point de rêve dépensé.





- Niveau 6 : 120% R-10 r15 : met la cible au maximum de ces points de vie, endurance et fatigue de façon instantanée et permanente ; de plus ce niveau permet d’éradiquer toutes les conséquences biologiques, traumatiques d’une blessure, de guérir d’éventuelles maladies et de purifier d’éventuels poisons.








Guérison des maladies   70%  R-var r5


Portée : touché.


Durée : permanent.


JR : r-8


Effet : Ce sortilège permet de soigner une maladie en un instant. Une fois le sort lancé, la cible est guérie, mais pas forcément remise (cela dépend de son état lors du lancement du sort). La difficulté du sortilège est égale à la malignité de la maladie la dépense en point de rêve par contre est la même qu’il s’agisse d’un rhume ou d’un cancer !








Neutralisation des poisons   90%  R-var r7


Portée : touché.


Durée : permanent.


JR : r-8


Effet : Ce sortilège permet de neutraliser un poison en un instant. Une fois le sort lancé, la cible est purifiée, mais pas forcément remise (cela dépend de son état lors du lancement du sort). La difficulté du sortilège est égale à la malignité du poison  la dépense en point de rêve par contre est la même qu’il s’agisse d’un poison à faible ou forte virulence.








Recouvrement de Sens   100%  R-10 r15


Portée : toucher.


Durée : permanent.


JR : aucun ( pas de jet d’Empathie !)


Effet : Ce sortilège permet au lanceur de sort de faire recouvrer un des sens qu’a perdu la cible. Pour que le sortilège fonctionne il faut que la cible ait, un jour, naturellement posséder ce sens. Il peut avoir été perdu à la suite d’un accident, une maladie ou tout autre désagrément physique. Pourtant pour que le sortilège fonctionne il faut que la cible possède encore les « moyen » sensoriels de base de son espèce ; si les yeux manque, on ne redonnera pas la vue !








Recouvrement Psychique   120%  R-15 r20


Portée : toucher.


Durée : permanent.


JR : aucun (pas de jet d’Empathie !)


Effet : Ce sortilège permet à une cible de recouvrer ses faculté psychique et intellectuelle perdu à la suite d’un accident, d’une maladie ou de tout autres désagrément physique, psychique ou magique. la cible ne fait que retrouver ses facultés, elle ne les améliorer pas !








Guérison d’Infirmité   150%  R-15 r20


Portée : toucher.


Durée : permanent.


JR : jet de constitution à zéro.


Effet : Ce sortilège permet à une cible de voir une de ces infirmité physique annulé. Celle-ci doit être physique (pas de guérison de la débilité mentale) une fois ce sort lancé, l’infirmité de la cible disparaîtra en 1D7 jours. Si cette infirmité était due au manque d’un membre ou d’une partie du corps la durée de recouvrement serait 1D7 semaines (le temps que le corps face pousser la partie manquante).








Guérison de zone   120%  R-(10+?) r2+?


Portée : Empathie x 1m2.


Durée : permanent.


JR : r-8


Effet : Ce sortilège permet d’utiliser tous les autres sortilèges de guérison non pas sur une cible mais sur une zone ; les êtres vivants se trouvant dans cette zone bénéficieront de l’effet du sort s’ils réussissent leur jet d’Empathie à zéro. La difficulté est égale à celle du sortilège de base plus 10 et la dépense en points de rêve est égale à celle du sortilège de base plus 2.











Modelage du Vivant





	Ces sortilèges ont pour but d’améliorer le personnage-cible que ce soit physiquement ou psychiquement. Les sortilèges ci-dessous sont appris une fois pour toute mais il revient au mage la dure tâche de les améliorer sans cesse pour faire passer leur durée d’une minute à permanent. Pour tout les sortilèges suivant la table de % d’apprentissage, de difficulté et de coût ne dépend pas du sortilège mais de la durée escompté :





	1 min.	50%	R-3	r3


	1 heure	80%	R-4	r5


	1 jour	100%	R-5	r7


	1 mois	120%	R-7	r15	*


	1 an	150%	R-10	r20	**


	Perm.	170%	R-15	r25	***





Les astérisques représentent le nombre de point de seuil que perde le mage en lançant ce sort.


N.B. : Les deux seules caractéristiques à ne pouvoir être augmenter son la Volonté et la Chance.





	Tous les point gagner (même temporairement) modifie les valeur qui les suivent (ex. la Taille et la Constitution augmentant, la Vie augmente).








Amélioration Physique


Portée : toucher.


JR : spécial.


Effet : Ce sortilège permet à une cible de gagner des point dans les caractéristiques suivantes : Taille, Constitution, Force, Agilité et Dextérité. Si la cible souhaite résister au sort il lui suffit de réussir un jet de constitution à ‘0’. Si elle souhaite bénéficier du sortilège, le joueur lance 1D100 et regarde sur la ligne correspondant à la Constitution de son personnage le pourcentage le plus proche (par excès), il regarde ensuite à quel niveau cela correspond. Si le niveau est positif ou nul, le gain en point est nul ; si par contre le niveau est négatif, le gain en point est égal à la valeur absolue du niveau (ex. : %=63, Const.=12 : N.=1 gain nul ! si le % est 36 alors gain 4 pts de Const.). le gain maximum est de 8 points et ne doit pas faire dépasser les maximum de la race de la cible (humain 20). Dans le cas ou le jet de % serait inférieur ou égale à la moitié de la Constitution du personnage, la durée passe au niveau supérieur (min>heure>jour) ; et dans le cas d’un 01 l’acquis est permanent.





Amélioration Plastique


Portée : Empathie en m.


JR : spéciale.


Effet : Ce sortilège permet à une cible de gagner des point dans les caractéristique de Beauté ou d’Apparence. Si la cible souhaite résister au sort il lui suffit de réussir un jet de constitution à ‘0’. Si elle souhaite bénéficier du sortilège, le joueur lance 1D100 et regarde sur la ligne correspondant à la Constitution de son personnage le pourcentage le plus proche (par excès), il regarde ensuite à quel niveau cela correspond. Si le niveau est positif ou nul, le gain en point est nul ; si par contre le niveau est négatif, le gain en point est égal à la valeur absolue du niveau (ex. : %=63, Const.=12 : N.=1 gain nul ! si le % est 36 alors gain 4 pts de Beauté.). le gain maximum est de 8 points et ne doit pas faire dépasser les maximum de la race de la cible (humain  App20/Beauté16). Dans le cas ou le jet de % serait inférieur ou égale à la moitié de la Constitution du personnage, la durée passe au niveau supérieur (min>heure>jour) ; et dans le cas d’un 01 l’acquis est permanent.








Amélioration Psychique


Portée : Empathie en m.


JR : spéciale.


Effet : Ce sortilège permet à une cible de gagner des point dans les caractéristiques suivantes : Intellect et Empathie. Si la cible souhaite résister au sort il lui suffit de réussir un jet de Volonté à ‘0’. Si elle souhaite bénéficier du sortilège, le joueur lance 1D100 et regarde sur la ligne correspondant à la Volonté de son personnage le pourcentage le plus proche (par excès), il regarde ensuite à quel niveau cela correspond. Si le niveau est positif ou nul, le gain en point est nul ; si par contre le niveau est négatif, le gain en point est égal à la valeur absolue du niveau (ex. : %=63, Vol..=12 : N.=1 gain nul ! si le % est 36 alors gain 4 pts de Vol.). le gain maximum est de 8 points et ne doit pas faire dépasser les maximum de la race de la cible (humain  25).





Amélioration Sensorielle


Portée : Empathie en m.


JR : spéciale.


Effet : Ce sortilège permet à une cible de gagner des point dans les caractéristique suivantes : Vue, Ouïe et Odorat-Goût. Si la cible souhaite résister au sort il lui suffit de réussir un jet de Constitution à ‘0’. Si elle souhaite bénéficier du sortilège, le joueur lance 1D100 et regarde sur la ligne correspondant à la Constitution de son personnage le pourcentage le plus proche (par excès), il regarde ensuite à quel niveau cela correspond. Si le niveau est positif ou nul, le gain en point est nul ; si par contre le niveau est négatif, le gain en point est égal à la valeur absolue du niveau (ex. : %=63, Const.=12 : N.=1 gain nul ! si le % est 36 alors gain 4 pts de Vue.). le gain maximum est de 8 points et ne doit pas faire dépasser les maximum de la race de la cible (humain 20). Dans le cas ou le jet de % serait inférieur ou égale à la moitié de la Constitution du personnage, la durée passe au niveau supérieur (min>heure>jour) ; et dans le cas d’un 01 l’acquis est permanent.








Réduction Physique


Portée : toucher.


JR : Constitution à -5.


Effet : Ce sortilège permet au mage de faire perdre 1 point de caractéristique physique pour 2 point de Rêve (additionner au coût de base) pour la durée choisi par le mage. Les caractéristiques concerné par ce sort sont les suivantes : Constitution, Force, Agilité, Dextérité, Vue, Ouïe et Odorat-Goût. Si la Constitution tombe à zéro le sujet s’évanouit et contracte une maladie (au choix du GR). Si la Force ou l’Agilité tombe à zéro la cible s’effondre à bout de force. Si la dextérité tombe à zéro la cible tombe, prise de tremblement aiguës. Et si un des sens tombe à zéro il est perdu pour la cible le temps du sortilège.








Réduction Psychique


Portée : toucher.


JR : Volonté à -4.


Effet : Ce sortilège permet au mage de faire perdre 1 point de caractéristique psychique pour 3 points de Rêve (additionner au coût de base) pour la durée choisi par le mage. Les caractéristiques concerné par le sort sont les suivantes : Intellect et Empathie. Ces caractéristique ne peuvent pas être diminuées en dessous du minimum de la race cible.








Sortilèges Thanataires





	En plus des sorts qui leur sont propres les Elfes Noirs ont adapté des Sorts, de la voie de Thanatos, à la voie de Vitos. Les sorts cités plus bas sont utilisés comme s’ils étaient des sorts de Draconic lancés par la voie de Thanatos. On remplace seulement la voie de Thanatos par celle de Vitos. Pour une raison pratique ces sortilèges sont laissé au regard des joueurs dans le Livre 2 ; mais attention ce sont des sorts de magie Elfique de la voie de Vitos et en tant que tels ils ne peuvent pas être permutés pour une raison ou une autre avec des sorts de Draconic. Ceux-ci sont en fait totalement différent dans leur fondement, même s’il reproduisent les mêmes effets.


	Les sorts de Draconics utilisable sous la voie de Vitos sont les suivants :





Rituels de Possession :


	- Possession de Corps (90%  R-9  r2+)





Sorts d’Envoûtement :


	- Cécité (80%  R-8  2+)


	- Surdité (60%  R-6  r2+)


	- Métamorphose en Bête ( 100%  R-10  r10)





Sorts Individuels :


	- Autométamorphose en Bête (70%  R-7 r7)








Sorts Anathanataires





	Ces sortilèges ont pour effets de contrer les effets de magie « noire », quelque soit sont origine : Draconic, Elfique, etc... Certains d’entre eux n’ont pas d’effet direct mais doivent être utilisés avant d’agir. Tous ces sortilège ne peuvent fonctionner que sur des cibles sous l’effet d’une magie noire ou hostile. C’est à dire que soit le sorts est un sorts de Thanatos ou de toute autre magie produisant des effets similaire soit de sorts non désirés par le « porteur » au moment du lancement du sortilège.








Détection d’Aura   30%  R-3 r1


Effet : Ce sortilège reproduit les effets du sorts Draconic. 








Lecture d’Aura   30%  R-3 r3


Effet : Ce sortilège reproduit les effets du sorts Draconic. 








Annulation de sa Magie   60%  R-var. rvar


Effet : Ce sortilège reproduit les effets du sorts Annulation de la Magie mais exclusivement en ce qui concerne les sorts lancés par le mage. 








Annulation de la Magie   100%  R-var. rvar


Effet : Ce sortilège reproduit les effets du sorts Draconic. 
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