LISTES D’ARCANE�
�
DECLENCHEMENT DES SORTS�
LOIS DU SANG DE LA TERRE�
COORDINATION DES SORTS�
LOIS DES TRANSFORMATIONS�
�
1)�
1)   Détection du Sang de la Terre�
1)   Réserve de Sort�
1)   Etude Végétale�
�
2)   Déclenchement par une odeur�
2)   Localisation Nodale�
2)�
2)   Etude Animalière�
�
3)   Détection de différé�
3)   Présence Terrestre  * c�
3)�
3)   Apparence Végétale�
�
4)�
4)   Apaisement Terrestre  * S�
4)�
4)   Langage Animalier�
�
5)   Déclenchement par un Toucher�
5)   Guide Nodal�
5)   Sort en Réserve Eludé�
5)   Etude des Bêtes�
�
6)�
6)   Sens Terrestre  * c�
6)   Stockage d’un Sort d’Autrui�
6)   Apparence Animalière�
�
7)   Déclenchement Horaire�
7)   Porte Terrestre�
7)   Préparation Rapide I�
7)   Changement de Taille�
�
8)�
8)   Conscience du Sang de la Terre�
8)   Contingence�
8)   Langages des Bêtes�
�
9)   Déclenchement par un Son�
9)   Absorption du Sang de la Terre�
9)�
9)   Changement d’Espèce�
�
10)�
10)   Portail Terrestre�
10)   Sort Complexe II�
10)   Forme Végétale�
�
11)�
11)   Puissance Terrestre�
11)   Autre Sort en Réserve�
11)   Langage Végétale�
�
12)�
12)   Communion Terrestre�
12)   Préparation Rapide II�
12)   Translucidité Psychique  c�
�
13)�
13)   Conservation Terrestre  * S�
13)�
13)   Empathie  c�
�
14)�
14)   Cape Terrestre�
14)   Sort Complexe III�
14)   Aspect Animal�
�
15)   Déclenchement de Sort I�
15)   Portail Terrestre Suprême�
15)   Multi-Sort�
15)   Usurpation  c�
�
16)�
16)   Alarme Terrestre�
16)   Multi-Lanceur�
16)   Empreintes�
�
17)�
17)   Puissance Terrestre Suprême�
17)   Préparation Rapide III�
17)   Transformation Animale�
�
18)�
18)   Bête Terrestre�
18)   Sort Complexe IV�
18)   Forme de Bête�
�
19)�
19)   Stase Terrestre  * S�
19)   Sort en Réserve II�
19)   Changement Végétal Suprême�
�
20)   Déclenchement de Sort II�
20)   Portail Terrestre Groupé�
20)   Sort Complexe en Réserve�
20)   Conversion Animale�
�
25)   Déclenchement de Sort III�
25)   Récupération du S. de la T.  * S�
25)   Contingence Complexe�
25)   Conversion Animale Suprême�
�
30)   Déclenchement Ultime de Sort�
30)   Appel Terrestre�
30)   Multi-Sort Suprême�
30)   Transformation�
�
50)   Déclenchement Suprême de Sort�
50)   Gardiens Terrestres�
50)   Sort Complexe V�
50)   Transformation Suprême�
�
RUNES LAMES�
FEUX MANA�
MAITRISE DE L’ETHER�
MAITRISE DES ENTITES�
�
1)   Préparation�
1)   Torche�
1)   Trouble�
1)   Familier�
�
2)   Rune d’Arme I�
2)   Echauffement Inorganique�
2)   Ombre  c�
2)   Détection de Entités  * c�
�
3)   Rune Empathique�
3)   Feu de Bois�
3)   Intermitence  c S�
3)   Homoncule�
�
4)   Rune Bouclier�
4)   Mur de Feu�
4)   Stockage Extra-Dimensionnel�
4)   Esprit Construct Mineur�
�
5)   Rune d’Arme II�
5)   Inorganique Ardent  c�
5)   Déphasage  c $�
5)   Esprit Servant�
�
6)   Rune de Hâte�
6)   Anti-Chaleur�
6)   Cercle d’Evocation I  $�
6)   Commandement I  * c�
�
7)   Rune de Retour�
7)   Boule de Feu (3mR)�
7)   Pièce Ethérée  $�
7)   Esprit-Golem Inférieur�
�
8)   RuneTueuse Mineure�
8)   Lame Ardente�
8)   Déplacement Hors Plan  * $�
8)   Esprit Gardien Inférieur�
�
9)   Rune Fendante�
9)   Inorganique Ardent  c�
9)   Vision Ethérée�
9)   Commandement II  * c�
�
10)   Rune de Lancer�
10)   Boule de Feu (6mR)�
10)   Cercle d’Evocation II  $�
10)   Esprit Construct Inférieur�
�
11)   Rune de Résistance�
11)   Lame Ardente Supérieure�
11)   Porte EthéréE�
11)   Elémental Faible�
�
12)   Rune de Transposition�
12)   Cercle de Feu�
12)   Portail Ethéré Inférieur  $�
12)   Esprit-Golem Mineur�
�
13)   Rune d’Arme III�
13)   Métal en Feu�
13)   Cercle d’Evocation III  $�
13)   Commandement II  * c�
�
14)   Rune Gravée�
14)   Anti-Feu�
14)   Voix d’Invocation  $�
14)   Esprit Gardien Supérieur�
�
15)   Rune de Renouvellement�
15)   Boule de Feu (12mR)�
15)   Voyageur  $�
15)   Esprit-Golem Majeur�
�
16)   Rune de Défense�
16)   Feux de Combat�
16)   Cercle d’Evocation IV  $�
16)   Commandement IV  * c�
�
17)   Rune de Sort�
17)   Vent de Flammmes�
17)   Signe Distinctif�
17)   Esprit de Gardien�
�
18)   Rune d’Arme IV�
18)   Immolation�
18)   Contact d’un Autre Plan  $�
18)   Instabilité  c�
�
19)   Rune de Pouvoir�
19)   Tempête Ardente�
19)   Cercle d’Evocation V  $�
19)   Esprit-Golem Supérieur�
�
20)   Rune de Force�
20)   Télé-Feux�
20)   Portail Ethéré Supérieur�
20)   Commandement V  * c�
�
25)   Recherche de Rune Lamle�
25)   Pierre en Feu�
25)   Changement de Plan�
25)   Esprit-Golem Suprême�
�
30)   Permanence�
30)   Flambée Mortelle�
30)   Cercle d’Evocation VI  $�
30)   Commandement VI  * c�
�
50)   Rune Noire�
50)   Conflagration c�
50)   Disjonction  $�
50)   Esprit Fragmentaire / Shard�
�
CONNAISSANCE DES METAUX�
CONNAISSANCE DES PIERRES�
STRUCTURATION DU BOIS�
MAITRISE DU PLASMA�
�
1)   Analyse du Métal�
1)   Analyse de la Pierre�
1)   Analyse du Bois�
1)   Détection du Plasma�
�
2)   Rouille�
2)   Pierre en Poudre (R)�
2)   Marche sur les Branches�
2)�
�
3)   Tranchant en Métal I�
3)   Extension des Fissures�
3)   Façonnage du Bois�
3)�
�
4)   Localisation des Métaux�
4)   Façonnage de la Roche I�
4)   Apparence Végétale�
4)�
�
5)   Déformation du Métal�
5)   Marche sur les Pentes�
5)   Vision-Bois�
5)   Résistance au Plasma�
�
6)   Eclair de Métal�
6)   Pierre en Terre (R)�
6)   Mur de Bois�
6)�
�
7)   Tranchant en Métal III�
7)   Mur de Pierre�
7)   Course sur les Branches�
7)   Mur de Plasma�
�
8)   Mur en Métal�
8)   Course sur les Pentes�
8)   Croissance Accélérée�
8)   Eclair de Plasma�
�
9)   Rouille Suprême�
9)   Pierre en Poudre II�
9)   Fusion-Arbre�
9)   Arme Mystérieuse�
�
10)   Déformation Suprême du Métal�
10)   Passe-Pierre�
10)   Passe-Arbre�
10)   Boule de Plasma�
�
11)   Eclair de Métal (90 m)�
11)   Eclats de Pierre�
11)   Langage du Bois�
11)   Armure de Plasma�
�
12)   Tranchant en Métal V�
12)   Anti-Pierre�
12)   Contrôle du Bois I�
12)   Eclair de Plasma (90 m)�
�
13)   Langage des Métaux�
13)   Mur de Pierre Suprême�
13)   Brise-Arc�
13)   Cercle de Plasma�
�
14)   Mur Suprême en Métal�
14)   Création de Fissures�
14)   Mur de Bois Suprême�
14)   Lien�
�
15)   Métal en Feu�
15)   Langage des Roches�
15)   Grande Fusion-Arbre�
15)   Rayon de Dissolution�
�
16)   Eclair de Métal (150 m)�
16)   Pierre en Boue�
16)   Contrôle du Bois III�
16)   Altération de l’Etat�
�
17)   Eclats de Métal�
17)   Pierre en Poudre III�
17)   Forme Végétale�
17)   Boule de Plasma (6 mR)�
�
18)   Tranchant Suprême de Métal�
18)   Passe-Pierre Suprême�
18)   Passe-Arbre III�
18)   Eclair de Plasma (150)�
�
19)   Triade de Métal�
19)   Façonnage Suprême de la Roche�
19)   Contrôle du Bois V�
19)   Onction�
�
20)   Anti-Métal�
20)   Vision-Pierre�
20)   Fusion-Arbre Suprême�
20)   Triade de Plasma�
�
25)   Vision-Métaux�
25)   Secousses�
25)   Bois Vivant�
25)   Passage Connexe�
�
30)   Eclair de Métal Indirect�
30)   Tunnel dans la Roche�
30)   Forme Végétale Suprême�
30)   Evocation d’Elemental de Plasma�
�
35)   Métal Suprême en Feu�
35)   Fissure Majeure�
35)   Passe-Arbre Suprême�
35)�
�
40)   Eclair de Métal Poursuivant�
40)   Séisme�
40)   Contrôle Suprême du Bois�
40)�
�
45)   Tempête de Métal�
45)   Tunnel Suprême dans la Roche�
45)   Croissance Accélérée Suprême�
45)�
�
50)   Maîtrise en Métaux�
50)   Façonnage de Tunnel�
50)   Maîtrise en Structure du Bois�
50)   Feu de l’Ame�
�



