









































































































































































































































































































































	Rêve de dragon - Livre 1 - L'Aventure
	Table des matières
	Qu'est ce qu'un jeu de rôle
	Les personnages
	Les caractéristiques
	Les compétences
	Niveau de base
	Points d'expérience
	Points d'expérience préliminaires
	Répartition
	Compétences générales
	Compétences particulières
	Compétences Spécialisées
	Connaissances
	Combat en mélée
	Tir et lancer
	Bonus et dommages
	Indice de sustentation
	Vitesse
	L'encombrement
	Points de vie
	Points d'endurance
	Points de rêve
	Moral
	Facteur de temps
	Facteurs de résistance
	Haure de naissance
	L'Age
	Taille et poids
	Sexe
	Cheveux et yeux
	Signes particuliers
	Un nom?
	Possession et equipement

	L'action
	La table de résolution
	Régles générales
	Extension de la table
	Réussites spéciales
	Ajustements infèrieurs a -10
	Evaluation des difficultés
	Difficultés libres
	Variété des actions
	Connaissance
	Evaluation
	Detection
	Reparation, fonctionnement
	Fabrication
	L'art
	Marchandage, persuasion
	Bluffer, mentir, mystifier
	Dérobée

	Le Mouvement
	Echelles de temps
	Le round
	Deplacement par heure
	Deplacement par round
	Deplacement à cheval
	Escalade
	Saut en longueur
	Saut en hauteur

	L'encombrement
	Le moral
	Le stress
	La chance
	Appel de la chance
	Heures de chance et de malchance
	Positions astrales

	Expérience
	Apprentissage


	Le combat
	Le round
	initiative
	Tir et lancer
	Parade et esquive des traits et projectiles
	Mélée
	Ajustement dûs aux conditions

	Les dommages
	Jet d'encaissement
	Jets d'endurance
	Jets de volonté
	Inconscience
	Personnage sonné
	Jets de vie

	Corps à corps : combat sans armes
	Coup de grâce

	Combat monté

	La santé
	Retour à la conscience
	récupération de l'endurance
	limitation a la récuperation de l'endurance

	Guérison et blessure
	Jet de constitution
	Récuperation des points de vie

	Les soins
	Chirurgie
	Les herbes de soin
	Application directe
	Decoctions, Potions
	Potions magiques de guérison

	Autres sources de dommages
	Chutes
	Asphyxie, noyade
	Brulures
	Les poisons
	Les maladies
	Le froid
	Sustentation insuffisante
	Insomnie
	L'eau
	Augmentation de l'endurance


	L'equipement
	Système monétaire
	Les gemmes

	L'armement
	Les armures
	Déterioration des armes
	Déterioration des armures

	Le matériel
	Encombrement
	Les prix
	Sustentation
	Vêtements
	Contenants

	Herbes, Poisons & antidotes
	Quelques poisons digestifs
	Prix des poisons et des venins
	Quelques antidotes
	L'herbe de lune
	Prix de l'herbe de lune


	Les créatures
	Les ages
	Description des créatures
	Les humanoïdes
	Les animaux et les monstres
	Bonus aux dommages des armes naturelles

	Liste des créatures
	Aligates
	Cerf
	Chafouin
	Chat sauvages
	Cheval
	Les chiens de la mort
	Chrasme
	Cyan
	Desespoir
	Felorn
	Glou
	Gnome
	Grincette
	Groin
	Haine
	Loup
	Ogre
	Oiseau-Oracle
	Ours brun
	Peur
	Quauquemaire
	Sanglier
	Saure
	Sirène
	Squelette
	Tigre vert
	Tournevent
	Vampire
	Vaseux
	Vipére jaune
	Zombi
	Zyglute

	Si vous ne possédez pas de dés polyédriques
	Notes

	Rêve de dragon - Livre 2 - Le rêve
	Table des matières
	Le rêve
	Les dragons
	Oniros, Hypnos, Narcos & Thanatos

	Les magiciens
	Le Draconic
	Compétence de la magie
	Les terres médianes du rêve
	La carte du rêve
	Lancer un sort
	Le voyage

	Les terres médianes du rêve
	Têtes de dragon
	Queues de dragon
	Voyage accéléré
	Le fleuve de l'oubli
	Souffle de dragon
	Le sort

	Les hautes terres du rêve
	Expérience
	récuperation des points de rêve

	Caractéristiques des sorts
	Sorts, sortilèges et rituels

	Acquisition de la magie
	Retranscription d'un sort connu
	Création d'un magicien
	Apprentissage de nouveaux sorts
	Recherche

	Voie d'Oniros
	Sorts de zone
	Aimantation
	Annulation
	Anti-magie
	Apesanteur
	Barque de rêve
	Brouillard
	Bulle volante
	Clameurs
	Croissance végétale
	Décalage temporel
	Egarement
	Froid
	Fumées empoisonnées
	Hyper-agressivité
	Hyper-gravité
	Illusions animales
	Illusions géographiques
	Illusions humanoïdes
	Lumière
	Mirroirs
	Non-agressivité
	Non-rêve
	Oubli
	Pétrification
	Peur
	Prodigalité
	Point immatériel
	Silence
	Sommeil
	Suggestion
	Ténèbres
	Téléportation
	Transmutations élémentaires
	Lecture d'aura magique
	Detection d'enchantement
	Annulation de magie


	Voie d'Hypnos
	Sorts individuels
	Yeux d'hypnos
	Rituels de conjuration, d'invocation et de lecture
	Conjurer l'oubli
	Invoquer son image
	Invoquer créatures d'autres rêves
	Invocation d'un guérrier Sorde
	Detection d'enchantement
	Lecture d'aura magique
	Encens d'Hypnos
	Encre noire d'Hypnos
	Gong d'Hypnos
	Grand encens d'Hypnos
	Harpe d'Hypnos
	Voix d'Hypnos
	Mirroir d'Hypnos

	Voie de Narcos
	Rituels d'enchantement
	Enchantement
	Permanence
	Autonomie
	Purification
	Alliance
	Individualité
	Ecaille d'activité
	Ecaille de passivité
	Ecaille d'efficacité
	Ecaille de résistance
	Grandes ecailles de Narcos
	Purification de nourriture et d'eau
	Guèrison des maladies
	Renvoi des créatures dans leur plan d'origine

	Voie de Thanatos
	Sortilège d'envoutement
	Envoutement
	Cécité
	Maladie
	Mutisme
	Surdité
	Cauchemar
	Interdiction
	Tache

	Métamorphose en bête
	Autometamorphose en bête
	Faire parler un mort
	Faire parler un crâne
	Animer un zombi
	Animer un squelette
	Griffe de Thanatos
	Griffe morbide de Thanatos
	Grande griffe de Thanatos



	Attaque par le rêve
	Réincarnation
	Régles pratiques

	L'archétype
	Définitiopn de l'archétype
	Réajustement de l'archétype

	Stress, rêve & expérience
	Régle fondamentale
	Expérience normale et apprentissage

	Exemple de jeu
	La situation
	Episode

	Les galettes d'Oyoule
	Le scénario dans ses grandes lignes
	Le monde
	Le village d'Aliciol
	La situation
	L'évenement
	La nuit
	Au matin
	La quète
	Le tournedent
	L'été
	Caractéristiques des principaux personnages & créatures

	Feuille de personnage




