                                                 Sortilèges:





Mémoriser un sort: pour une heure on peut mémoriser un sort de plus que le niveau de son cercle. cela prend une minute par cercle de magie et 1PA par C+3








FEU:


Brumes : Cercle: 0


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 2r


	   Effets: crée de la brume dans une zone limitée


	   Khïn: 4


	   Méditation: 1r


	   Mot clé: " Fazel umif gass "


	   PA: 2/h


	   Page: 36 du SM


	   Portée: nulle ou 10m


	   Rituel: morceau de bois recouvert de cendres


	   Taille: 1m²/niveau


Contrôle des feux : Cercle: 0


	   Dégats: feu+1


	   Duré du rituel: 0.5r


	   Effets:altère la puissance d'un feu (en hauteur)


	   Khïn: 2


	   Méditation: 0.5r


	   Mot clé: /


	   PA: 2/10r


	   Page: 51 du LDJ


	   Portée: 10m/niveau


	   Rituel: méditer sur feu + gestes significatifs


	   Taille: +ou - 1m/2niveau


Embrasement: Cercle: 0


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:permet au mage de s'enflammer (illusion)


	   Khïn: 2


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: " Eloye nam patère"


	   PA: 2/mn


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: /


	   Rituel: jetter poignée de cendres à ses pieds


	   Taille: celle du mage


Flamme: Cercle: 0


	   Dégats: 1PV/niveau


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:crée petite flamme sur pouce


	   Khïn: 1


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: /


	   PA: 1/h


	   Page: 51 du LDJ


	   Portée: /


	   Rituel:tourner main gauche au-dessus main droite fermée (puis lever pouce 	    	  de celle-ci)


	   Taille: 5cm


Flammèches: Cercle: 0


	   Dégats: feu


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:crée flammèches pour enflammer qqch;


	   Khïn: 2


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "Fez fif"


	   PA: 2


	   Page: 36 du SM


	   Portée: 5m/niveau


	   Rituel: jeter des cendres dans la direction du combustible


	   Taille: flammèches de 3cm


Protection contre le feu: Cercle: 0


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0.5r


	   Effets: protection de 20%+5%/niveau contre feux non magiques


	   Khïn: 3


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "azhi"


	   PA: 2/30r


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: /


	   Rituel: /


	   Taille: celle du mage


Torches: Cercle: 0


	   Dégats: feu


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: crée 2 flammes qui volent au dessus de la tête du mage et éclairent


	   Khïn: 3


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "az" et "zef"


	   PA: 2/30mn


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: /


	   Rituel: taper 2x dans ses mains


	   Taille: flamme de torche


Disques de feu: Cercle: 1


	   Dégats: 1d6 (+1d4/niveau)


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:2 disques de feu jaillissent des mains du mage et se réunissent avant 


		  impact (disparaissent après contact


	   Khïn: 5


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "Saaf ni faz"


	   PA: 4


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: 10m/niveau


	   Rituel: disque de métal dans chaque main (5cm de diam.) puis faire tourner 


		   bras en cercle


	   Taille: 30cm de diamètre


Esprit du feu: Cercle: 1


	   Dégats: / (voir livre après C5)


	   Duré du rituel: 0.5r


	   Effets: communication directe ou différée (lorsque fey éteint est rallumé 


		   10 mots /niveau) holographique avec personne connue


	   Khïn: 5


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: "faefé"


	   PA: 2/20r


	   Page: 36 du SM


	   Portée: illimitée


	   Rituel: se concentrer sur personne à contacter ou sur message


	   Taille: 10cm à 2m  (effets sur holographe possible)


Etincelle de lave: Cercle: 1


	   Dégats: 1PV/éclats (10+1d10 éclats +1d4/niveau)


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: éxplosion d'une pierre (20cm max de diam) transperce toutes les 


		   armures sauf magiques. Toute personne dans un rayon de 10m reçoit 


		   éclats (division du nombre d'éclats par nombre de personne si une 


		   seule personne éclats/2)


	   Khïn: 5


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: "Laär"


	   PA: 4


	   Page: 52/53 du LDJ


	   Portée: 10m


	   Rituel: méditation


	   Taille: bille de 1cm


Fer de feu: Cercle: 1


	   Dégats: 1d4/niveau


	   Duré du rituel: 2r


	   Effets: enflamme arme métallique, dure 1d10r+1r/niv


	   Khïn: 5


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "fhâ"


	   PA: 4


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: 10m/niv


	   Rituel: voir l'arme, plaquette de métal dans une main et pincée de cendres 


		   dans l'autre puis taper dans ses mains.


	   Taille: celle de l'arme


Feu divinatoire: Cercle: 1


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0.5r


	   Effets: près d'une feu et appel aux esprits chamans du feu pour divination 


		   (10%+5%/niveau en divination)


	   Khïn: 4


	   Méditation: 3r


	   Mot clé: "Azif frerif feé"


	   PA: 4


	   Page: 36 du SM


	   Portée: vue


	   Rituel: méditer et appel esprits adéquats alors feu danse et provoque 3 clichés


	   Taille: feu


Flèche de feu: Cercle: 1


	   Dégats: 2/niv


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: métal d'un projectile en fusion, transpèrce armure (sauf magique si 


		   dégats insuffisants) pointe disparait après impact.


	   Khïn: 5


	   Méditation: 0.5r


	   Mot clé: "Fazä"


	   PA: 4


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: 10m/niv


	   Rituel: méditer sur arme, tenir bille de métal dans main fermée


	   Taille: celle de l'arme


Gardien du feu: Cercle: 1


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: invocation d'une esprit mineur du feu dans un feu de camp (sert de 


		   garde: prévient d'un danger ou d'une présence)


	   Khïn: 3


	   Méditation: 1r


	   Mot clé: "Fitzan"


	   PA: 1/h


	   Page: 52 du LDJ


	   Portée: 3m


	   Rituel: devant feu de camp


	   Taille: 1m


Boule de feu: Cercle: 2


	   Dégats: 1d8+(1d4/niv)


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: crée boule de feu qui fuse depuis mains du mage


	   Khïn: 7


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "Fiz fessiz"


	   PA: 5


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: 10m/niv


	   Rituel: dessiner cercle avec mains (jointes au dessus de lat tête et se rejoignent 


		   au niveau de l'abdomen)


	   Taille: 1m de diam


Boules dansantes: Cercle: 2


	   Dégats: 4ème boule: rayon (portée 10m) 2+1d6 +1d4/4niv


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: création de 5 boules: 1ère éclaire sur rayon de 20m et protège à 20% 


		   contre attaques de l'élément eau ou glace.


					  2ème tourbillone si il ya une menace à -de50m


					  3ème: " si source magique à -de20m


					  4ème rayon jaillit sur ordre du mage


					  5ème: -5 pv de dégats +2niv contre projectiles 


		  magiques ou non.


	   Khïn: 7


	   Méditation: 1r


	   Mot clé: "Ataf melif Soyel"


	   PA: 5/20r


	   Page: 37 du SM


	   Portée: /


	   Rituel: concentrer sur son empreinte magique (boules sortent de main droite)


	   Taille: 5 boules de 10cm


Globe de feu: Cercle: 2


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: R4 +1d4/niveau (de PV,PA ou PSM) jamais détruit.


	   Khïn: 7


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: /


	   PA: 5/3r


	   Page: 58 du SM


	   Portée: /


	   Rituel: concentrer


	   Taille: 20 cm de diamètre


Jet de lave: Cercle: 2


	   Dégats: 1d10/2/r +1/niv (durant 5r)


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: 5 lignes de laves jaillissent des doigts du mage durcit après 5r


	   Khïn: 10


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: "Laer kraé firon jed fhü"


	   PA: 7


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: 5m


	   Rituel: méditer (main devient magma)


	   Taille: 5 lignes de 5m et 1cm de diamètre


Lave :	   Cercle: 2


	   Dégats: 1d4+2+1d4/r pendant 1d4r/2niveau


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: crée pavé de lave qui se dirige vers cible (reste plaquée)


	   Khïn: 7


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "Karlan fir"


	   PA: 7


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: 10m/niv


	   Rituel: tenir un peu de terre recouverte de cendres et puis la jeter


	   Taille: 10cm de diamètre


Sphère de feu: Cercle: 2


	   Dégats:/


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: protège le mage contre attaques magiques (1d4+2/3 niveaux) et contre 


		   les projectiles (1d4+4/3 niveaux).


	   Khïn: 6


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "olaze gressi"


	   PA: 5/10r


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: /


	   Rituel: faire cercle de cendre autour de lui


	   Taille:4m de diamètre


Yeux de braise: Cercle: 2


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: hypnotise être vivant (10%+5%/niveau) ! ne peut nuire à l'individu


	   Khïn: 4


	   Méditation: 2r


	   Mot clé:/


	   PA: 3/10r


	   Page: 36/37 du SM


	   Portée: vue, 10m


	   Rituel: méditer, se concentrer sur empreinte du feu (yeux deviennent rouges)


	   Taille: un être


Flammes captivantes: Cercle: 3


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: captive ceux qui sont autout d'un feu (+10% volonté+10%/2 niveaux)


		   endort les personnes pour 10+1d20 r. 


	   Khïn: 6


	   Méditation: 1r


	   Mot clé: "Shavef"


	   PA: 7


	   Page: 37 du SM


	   Portée: 10m/niveau


	   Rituel: invoquer esprit des femmes servantes du feu


	   Taille: /


Mur de flammes: Cercle: 3


	   Dégats: 1d10+2+1d6/niveau


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:crée un mur de flamme qui reste pendant 5r/niveau


	   Khïn: 10


	   Méditation: 1r


	   Mot clé: "Ez sifan namiss"


	   PA: 7


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: 10m/niveau


	   Rituel: tenir poignée de cendre en main puis la laisser tomber.


	   Taille: 4m de haut et 2m de long (+0.5m/niveau)


Pilier de feu: Cercle: 3


	   Dégats:2d8+1d6/niveau


	   Duré du rituel: 1.5r


	   Effets: Test de Viser, dure 2 round et brûle avec la cible visée


	   Khïn: 10


	   Méditation: 0.5r


	   Mot clé: "Lif khaâr zef"


	   PA: 7


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: 10m/niveau


	   Rituel: tenir verticalement batônnet (tombe en cendre lorsque naît le pilier)


	   Taille:1m de diamètre et 5m de haut


Serpentins de feu: Cercle: 3


	   Dégats: 1d4/niveau à chaque contact d'un des serpentins.


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets: 2 serpentins jaillissent des mains du mage en ondulant (mettent 1r 


		  pour 30m) Ceux qui se trouvent à -de 1m subissent Dg. 


	   Khïn: 10


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: "Jabel ek firif"


	   PA: 5/10m


	   Page: 37 du SM


	   Portée: 5m/niveau


	   Rituel: mage doit rester à genoux pendant que serpentins sortent de ses mains


		   regarde vers cibles et bougent ses bras de bas en haut en se 


		  concentrant.


	   Taille: 2 serpentins de 5cm de diamètre (lg= portée du sort)


Etincelle: Cercle: 4


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 0.5r


	   Effets:mage se déplace très vite (disparaît dans une étincelle de lumière et 


		  réapparaît dans les 10m). Ne permet pas de traverser la matière.


	   Khïn: 12


	   Méditation: 0r


	   Mot clé: "Fizz"


	   PA: 8


	   Page: 53 du LDJ


	   Portée: nulle


	   Rituel:/


	   Taille: / 


Flammes enivrantes: Cercle: 4


	   Dégats: /


	   Duré du rituel: 5r


	   Effets:  4 personnes (+1/3 niveaux)enivrées par l'esprit du feu durant 1 heure 


		   (+30 min/niveau). Bonues +7CA,+2CD,+4Dg,+20% Volonté et +10% à 


		    la Loc.


	   Khïn: 15


	   Méditation: 10r


	   Mot clé: "Sanp teref urma libiec, Akar zifel torad amif...Sanpa teref urma 


		        libiec, Akar zifel torad amif"


	   PA: 4/être


	   Page: 37/38 du SM


	   Portée: vue


	   Rituel:  devant feu de taille modérée, compagnons le regardent et l'écoute. 


	   Taille: /


Mains guerrières: Cercle: 4


	   Dégats: voir livre


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets:voir livre.


	   Khïn: 14


	   Méditation: 0.5r


	   Mot clé: "Ez sifan namiss"


	   PA: 3 et +


	   Page: 38/39 du SM


	   Portée: /


	   Rituel: voir livre.


	   Taille: 50cm de diamètre


Compagnon: Cercle: 5


	   Dégats: 1d4+1


	   Duré du rituel: 0r


	   Effets: crée compagnon magique (forme humanoïde composé de feu de 20cm)


		   détection de la magie et du danger inné. Pas besion de manger ou de 


		   dormir.CA 15 CD 20 and 10 PV/PA par 5 PA (1perdu définitivement)


	   Khïn: 15


	   Méditation: 12h


	   Mot clé: /


	   PA: selon


	   Page: 39/40 du SM


	   Portée: /


	   Rituel: /


	   Taille: 50cm de diamètre


Globe:     Cercle: 5


	   Dégats:10+1d10/niveau


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:sphère rouge apparaît à l'endroit désigné par le mage (test à -30% 


		  sensation) sinon juste à côté de la cible (Dg/4 pour personne à - de 2m)


		  Dg pour chaque personne concernée.


	   Khïn: 25


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: "Zif feziz assef"


	   PA: 15


	   Page: 39 du SM


	   Portée: vue


	   Rituel: se tenir droit, 1 bras levé et tendu vers le ciel, main ouverte, doigts 


		   écartés et se concentrer sur cible.


	   Taille: 5m de diamètre


Nuage incendiaire: Cercle: 6


	   Dégats: 20+2d8/r


	   Duré du rituel: 5r


	   Effets:crée petite tempête de feu durant 10+1d10 round puis elle se dissipe 


		  (Attention elle se déplace aléatoirement).


	   Khïn: 20


	   Méditation: 1r


	   Mot clé: "O feu, esprit des profondeus, je t'appelle en la demeure, pour que, 		        mêlé au fils du vent, tu sèmes désolation et tourment. Par ta 


		        puissance fol amant, réduit ce lieu à néant."


	   PA: 15


	   Page: 54 du LDJ


	   Portée: /


	   Rituel: cendres sur avant-bras humidifié puis large entaille (-1PV) Le sang 


		    qui coule se transforme en flamme.


	   Taille: 1000m²,10 m de hauteur (à partir de la position du mage! Attention)


Pyramide: Cercle: 6


	   Dégats: 1d6 au contact


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:voir livre.


	   Khïn: 25


	   Méditation: 3r


	   Mot clé: /


	   PA: 30


	   Page: 40 du SM


	   Portée: /


	   Rituel: voir livre.


	   Taille: 2x celle du mage


Souffle du dragon: Cercle: 6


	   Dégats: 15+2d4+1d6/niveau


	   Duré du rituel: 1r


	   Effets:un feu émane de la bouche du mage (cf souffle du mage).


	   Khïn: 20


	   Méditation: 2r


	   Mot clé: "Achur Fef ek Furia"


	   PA: 15


	   Page: 40 du SM


	   Portée: 5m


	   Rituel: méditer et se concentrer sur l'empreinte de la magie du feu.


	   Taille: 50cm x 5m


EAU:


Contrôle des courants C.0 p.55 LDM


Création d'eau C.0 p.55 LDM


Hydratation C.0 p.41 SM


Pêche C.0 p.41 SM


Protection contre le froid C.0 p.55 LDM


Purification de l'eau C.0 p.55 LDM


Bouclier de glace C.1 p.56 LDM


Disques de glace C.1 p.56 LDM


Esprit de l'eau C.1 p.41 SM


Esprit de glace C.1 p.41 SM


Fer de glace C.1 p.56 LDM


Flèche de glace C.1 p.56 LDM


Gardien de l'eau C.1 p.56 LDM


Respiration aquatique C.1 p.56 LDM


Tapis de glace C.1 p.41 SM


Disques protecteurs C.2 p.41 SM


Globe de glace C.2 p.58 SM


Liens glacés C.2 p.42 SM


Peau de glace C.2 p.56 LDM


Pic de glace C.2 p.56 LDM


Sphère de glace C.2 p.56 LDM


Faisceaux de glace C.3 p.42 SM


Heaume C.3 p.42 SM


Marcher sur l'eau C.3 p.57 LDM


Mur de glace C.3 p.57 LDM


Pétrification C.3 p.57 LDM


Pilier de glace C.3 p.57 LDM


Mains guerrières C.4 p.42/38 SM


Sérénité C.4 p.42 SM


Compagnon C.5 p.43/40 SM


Epée de cristal C.5 p.42 SM


Pyramide C.6 p.43/40 SM


Tempête C.6 p.57 LDM


Yun-gaard C.6 p.43 SM


EAU-LUMIERE:


Illusion mineure premier niveau C.0 p.58 LDM


Illusion mineure deuxième niveau C.1 p.58 LDM


Illusion majeure C.2 p.59 LDM


Images miroirs C.3 p.44 SM


Miroir divin C.3 p.44 SM


Prestidigitation C.3 p.44 SM


Epouvante C.4 p.45 SM


Terrains hallucinatoires premier terrain C.4 p.59 LDM


Terrains hallucinatoires deuxième terrain C.5 p.60 LDM


TERRE:


Fleur C.0 p.45 SM


Pister C.0 p.60 LDM


Projectiles C.0 p.60 LDM


Soigner la nature C.0 p.45 SM


Bouclier de pierre C.1 p.60 LDM


CamouflageC.1 p.61 LDM


Fertilité C.1 p.60 LDM


Fosse C.1 p.46 SM


Gardien de terre C.1 p.60 LDM


Message C.1 p.60 LDM


Tapis de mousse C.1 p.45 SM


Dards de bois C.2 p.61 LDM


Explosion C.2 p.61 LDM


Globe de pierre C.2 p.58 SM


Mains vertes C.2 p.46 SM


Peau de pierre C.2 p.61 LDM


Serviteurs C.2 p.45 SM


Sphère de protection C.2 p.61 LDM


Chapelle C.3 p.46 SM


Corps nature C.3 p.46 SM


Emprisonnement C.3 p.61 LDM


Mur de roche C.3 p.61 LDM


Parfums captivants C.3 p.46 SM


Pièges sylvestres C.3 p.62 LDM


Piliers de terre C.3 p.61 LDM


Animation d'arbres C.4 p.62 LDM


Golems C.4 p.46 SM


Colère végétale C.5 p.63 LDM


Liens naturels C.5 p.46 SM


Maison des esprits C.6 p.46 SM


Tremblement de terre C.6 p.63 LDM


Wendigo C.6 p.47 SM


AIR:


Brise C.0 p.47 SM


Coup de vent C.0 p.63 LDM


Parfums C.0 p.47 SM


Souffle C.0 p.63 LDM


Ailes C.1 p.47 SM


Directionnel C.1 p.47 SM


Flèche du vent C.1 p.64 LDM


Gardien du vent C.1 p.63 LDM


Message du vent C.1 p.63/60 LDM


Rapide comme le vent C.1 p.63 LDM


Serviteur "Mélio" C.1 p.63 LDM


Contrôle des vents C.2 p.64 LDM


Cyclones de zorb C.2 p.48 SM


Globe d'air C.2 p.58 SM


Pont de Targ C.2 p.48 SM


Serviteur Arkor C.2 p.64 LDM


Serviteur Lhün C.2 p.64 LDM


Serviteur Orcha C.2 p.64 LDM


Air captivant C.3 p.48 SM


Air de bravoure C.3 p.49 SM


Tourbillon C.3 p.48 SM


Globe de protection C.4 p.64 LDM


Mains guerrières C.4 p.49/38 SM


Voler C.4 p.49 SM


Compagnon C.5 p.49/40 SM


Intangibilité C.5 p.49 SM


Furie C.6 p.49 SM


Maison des vents C.6 p.49 SM


COULEURS:


-couleur indigo: C.0


Détection de ... p.65 LDM


-couleur violet:


Soins mineurs C.0 p.66 LDM


-couleur rouge: C.1


Boule rouge p.65 LDM


Jets rouges p.65 LDM


Trait rouge p.65 LDM


-couleur vert: C.1


Défense p.65 LDM


-Globe de couleur C.2 p.58 SM


-couleur jaune: C.2


Protection contre ... p.66 LDM


-couleur violet:


Soins majeurs C.2 p.66 LDM


-couleur violet: C.3


Guérison des maladies p.66 LDM


Guérison d'une fracture p.66 LDM


Soin d'un poison p.66 LDM


Guérison de la cécité p.66 LDM


-couleur orange: C.4


Improvisation cf Feu-vert avec potentiels: Neutre(90%) Attaque(5%) Défense(5%)


-Mains guerrières C.4 p.53/38 SM


-couleur bleu: C.5


Enchantement p.93 SM


-arc-en-ciel: C.6


Pyramide p.53/40 SM


FEU-VERT:


Improvisation C.4 p.31 SM


LUMIERE:


Apaisement C.0 p.67 LDM


Illlusion mineure premier niveau C.0 p.58 LDM


Lanternes C.0 p.51 SM


Lumière C.0 p.67 LDM


Réconfort C.0 p.51 SM


Soins mineurs C.0 p.66 LDM


Aura C.1 p.51 SM


Bénédiction C.1 p.51 SM


Bouclier de lumière C.1 p.67 LDM


Illusion mineure deuxième niveau C.1 p.58 LDM


Infravision C.1 p.67 LDM


Message de lumière C.1 p.67 LDM


Prévision du temps C.1 p.67 LDM


Protection contre... C.1 p.65 LDM


Eclair C.2 p.68 LDM


Globe de lumière C.2 p.58 SM


Lumières dansantes C.2 p.52/37 SM


Mouvance C.2 p.52 SM


Soins majeurs C.2 p.66 LDM


Vision de nuit C.2 p.68 LDM


Colère divine C.3 p.52 SM


Illumination C.3 p.44 SM


Image miroir C.3 p.68 LDM


Mains guerrières p.38 SM


Prière C.4 p.52/37 SM


Voler C.4 p.49 SM


Enchantement divin C.5 p.52 SM


Dôme de lumière C.6 p.52/40 SM


Main divine C.6 p.52 SM


OMBRE:


Contrôle de la lumière C.0 p.68 LDM


Pas de velour C.0 p.50 SM


Passage sand trace C.0 p.68 LDM


Se fondre avec l'environnement C.0 p.68 LDM


Ténèbres C.0 p.68 LDM


Vision C.0 p.50 SM


Aura C.1 p.50 SM


Boule des ombres C.1 p.65 LDM


Jets des ombres C.1 p.65 LDM


Message des ombres C.1 p.63/60 LDM


Passage C.1 p.50 SM


Trait des ombres C.1 p.65 LDM


Bouclier des ténèbres C.2 p.69 LDM


Globe des ombres C.2 p.58 SM


Mouvance C.2 p.50 SM


Ombres dansantes C.2 P.50/37 SM


Apparence C.3 p.50 SM


Colère des ombres C.3 p.50 SM


Illusion démoniaque C.3 p.69 LDM


Forme fantomatique C.3 p.69 LDM


Danse funèbre C.4 p.51 SM


Mains guerrières C.4 p.51/38 SM


Terrain hallucinatoire premier terrain C.4 p.59 LDM


Voler C.4 p.49 SM


Voyage des ombres C.4 p69 LDM


Compagnon C.5 p.40 SM


Ombre vivante C.5 p.69 LDM/p.29 SM


Maison des ombres C.6 p.51/40 SM


Mal des ombres C.6 p.51/49 SM


ESPRIT:


Détection de ... C.0 p.65 LDM


Illusion mineure premier niveau C.0 p.58 LDM


Inattention C.0 p.53 SM


Oeil de sorcier C.0 p.70 LDM


Oreille de sorcier C.0 p.70 LDM


Passe-passe C.0 p.53 SM


Soins mineurs C.0 p.66 LDM


Ventriloquie C.0 p.70 LDM


Aura C.1 p.50 SM


Charme C.1 p.53 SM


Fermeture C.1 p.70 LDM


Fracassement C.1 p.70 LDM


Ilusion mineure deuxième niveau C.1 p.58 LDM


Protection contre ... C.1 p.65 LDM


Télékinésie C.1 p.70 LDM


Charme C.2 p.70 LDM


Esprit astral C.2 p.54 SM


Globe spirituel C.2 p.58 SM


Illusion majeure C.2 p.59 LDM


Lecture des pensées C.2 p.71 LDM


Mur C.2 p.53 SM


Soins majeurs C.2 p.66 LDM


Téléphatie C.2 p.70 LDM


Vision de nuit C.2 p.68 LDM


Champ de force C.3 p.71 LDM


Connaissances C.3 p.54 SM


Contrôle C.3 p.54 SM


Projection C.3 p.71 LDM


Sommeil C.3 p.71 LDM


Afflux astraux C.4 p.71 LDM


Altération de la taille C.4 p.71 LDM


Animation d'objets C.4 p.71 LDM


Esprit guerrier C.4 p.37 SM


Mains guerrières C.4 p.55/38 SM


Voler C.4 p.49 SM


Appel des morts-vivants C.5 p.72 LDM


Enigme C.5 p.55 SM


Malédiction C.5 p.72 LDM


Dome spirituel C.6 p.55/40 SM


Panique C.6 p.55/49 SM


Régénération C.6 p.72 LDM


PURE:


Contorsionniste C.0 p.56 SM


Création de nourriture C.0 p.72 LDM


Détection de ... C.0 p.65 LDM


Grimper C.0 p.72 LDM


Orientation C.0 p.72 LDM


Sauter C.0 p.56 SM


Aura C.1 p.50 SM


Compétence C.1 p.56 SM


Fermeture C.1 p.70 LDM


Identification C.1 p.72 LDM


Liaison animale C.1 p.73 LDM


Message C.1 p.60 LDM


Réincarnation C.1 p.73 LDM


Source C.1 p.56 SM


Transfert C.1 p.73 LDM


Invisibilité C.2 p.73 LDM


Multiples coupures C.2 p.73 LDM


Passe  muraille C.2 p.73 LDM


Passerelle C.2 p.48 SM


Source C.2 p.56 SM


Vision de nuit C.2 p.68 LDM


Zone de silence C.2 p.73 LDM


Contrôle C.3 p.54 SM


Forme gazeuze C.3 p.73 LDM


Membre magie C.3 p.56 SM


Absorption C.4 p.74 LDM


Cécité C.4 p.74 LDM


Cécité sanglante C.4 p.56 SM


Désorientation C.4 p.74 LDM


Emprisonnement d'une âme C.4 p.74 LDM


Enchantement C.4 p.93 SM 


Intangibilité C.4 p.74 LDM


Mains guerrières C.4 p.38 SM


Métamorphose C.4 p.74 LDM


Porte temporelle C.4 p.74 LDM


Stase C.4 p.31 SM


Territoire de paix C.4 p.30 SM


Voler C.4 p.49 SM


Cocon astral C.5 p.56 SM


Rejet C.5 p.75 LDM


Seuil C.5 p.74 LDM


Clone C.6 p.75 LDM


Main magie C.6 p.57/52 SM


7 martyrs C.6 p.57 SM


Téléportation C.6 p.75 LDM


SYMBOLES: p.75 LDM


INDIGO-FEU-OMBRE: p.35 SM


BLEU-EAU-FEU ou DE KAARD: p.35 SM





