« REFLETS D’ACIER »

Par JVZ – aides de JBX et RED

(Noyau de règles)                                                                                  (version lourde 1.1b)
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Pour faciliter la lecture des règles (dans le futur !) : 

Pour faciliter la lecture du jeu, j’ai découpé le corps du texte en

plusieurs parties.

En noir : Les différentes règles de jeu.

En bleu : Les conseils et trucs que nous utilisons pour gérer 

les parties, des précisions apportées aux règles ou une 

annotation.

En rouge : Des exemples concrets tirés de parties.

En vert : Des règles avancées qui n’apportent pas grand-chose au jeu mais qui peuvent permettre d’être plus réaliste ou amusant
.
N’avez-vous jamais rêvé de concevoir votre propre jeu ? N’avez-vous jamais pesté contre le peu d’adaptation de certaines règles ? N’avez-vous jamais regretté de pouvoir intégrer les caractéristiques intéressantes de plusieurs mondes dans un seul noyau de background ? 

« Reflets d’Acier » est un jdr médiéval-fantastique original librement inspiré de l’univers du « Seigneur des anneaux », « d’Advanced Dungeons and Dragons » et de « Conan le Barbare ». Construit autour d’un noyau de règles original, travaillé et retravaillé sans cesse, il propose une vision  réaliste et non-exhaustive d’un monde dont les limites restent à découvrir…

Dangers, challenges, explorations, magie et combats épiques sont les caractéristiques de ce monde souvent violent et mortel. Très peu de personnages survivent. Mais ceux qui y parviennent sont de véritables héros.

Le monde connu est constitué d’un grand continent bordé à l’ouest par un immense océan jonché de grandes îles, au nord par la Grande Muraille de Glace, au sud par le Grand Désert Profond et à l’Ouest par les territoires chaotiques… Au centre de ces terrae cognitae, se trouvent les provinces paisibles et tempérées des Territoires Chevaleresques, largement dominés par le Grand Empire des humains, dirigé d’une main de fer par un Empereur populaire mais sans scrupules… De part et d’autres, des royaumes, duchés et principautés, constituent l’entourage de vassaux, alliés, amis et ennemis du Grand Empire.

De multiples aventures attendent les personnages dans les plaines de Franconie, les forêts d’Ulmar, les Steppes glacés des Marches du Nord, les sinistres vallées enneigées de Mordavie… Imaginez les dangers qui guettent les fringantes équipés d’aventuriers Dans de fétides souterrains antiques, d’impénétrables et sombres sylves, des déserts brûlants et vitrifiés ou encore d’inquiétantes cités écrasantes et surpeuplées…

Ce n’est rien face à l’incroyable danger qui pèse sur le monde civilisé… L’Empire Ecarlate, dirigé par quatre ducs du chaos, à lancé sa grande offensive contre les territoires humains, nains et elfes de l’est… Il peut compter sur le soutien de ses hordes de gobelins, orcs, trolls, ogres, géants pour  tenter d’emporter la décision dans d’épiques batailles. Mais surtout il bénéficie de l’assistance des terribles dragons chromatiques… On ne sait quel pacte infernal les forces du chaos ont conclu avec ces créatures quasiment invincibles. Quoi qu’il en soit, les armées de la lumière sont forcées de battre en retraite et se replient autour de Gareth, la capitale impériale…

Histoire d’arranger la situation, une armée des morts s’est levée au nord-ouest et ravage les campagnes, réduisant tout en cendre et levant les cadavres de ses victimes qui viennent grossir ses rangs… 

Face à cette invasion, les Elfes se sont retrouvés prisonniers de leur forêt et les nains, assiégés, se sont encarapaçonnés sous leurs montagnes…

Pris dans la tourmente, les personnages ont une latitude d’action et de prise de position quasiment illimitée. Reflets d’Acier offre un choix de personnalisation du personnage hors du commun avec :

· des dizaines de races ayant chacune leurs caractéristiques et compétences propres

· Des dizaines de classes de métiers, des combattants, aux lanceurs de sorts, en passant par les semi-lanceurs de sorts et bien d’autres classes spécifiques et multiclassées ( Barde, Chronomage, Devin, Wardancer, battlemage, Moine, Paladin,…)

· Des techniques de combats et de magie originales et diversifiés, ventilées en trois niveaux de maîtrise ( à venir).

· Un systéme de combat et d’action sur le monde complet et réaliste qui tient compte, entre autres, de l’ordre de déroulement des actions, de la gravité et localisation des coups portés, des caractéristiques de protection des armures et des armes…

· Un système d’acquisition d’expérience progressif  tenant compte de la difficulté du combat, de l’importance, pertinence et réussite dans l’action entreprise et du Roleplay. 

· Un environnement géo-politique et social complexe, une topographie variée, un système économique et monétaire original.

Enfin, Reflets d’Acier est un jeu dynamique en perpétuel mouvement et rénovation qui laisse de grandes possibilités d’extension aussi bien dans le monde ( seule une fraction du monde primaire est explorée, sans compter les autres dimensions) que dans le système du jeu qui demeure encore expérimental. La version actuelle a peu de choses en commun avec la version initiale.

	PLAN DU JEU :

	

	Les règles du jeu ont été découpées en 3 livres interdépendants. Ce découpage devrait permettre au Meneur de Jeu (MJ) de trouver rapidement la règle applicable à une situation donnée.

	- Le Livre I concerne l’application des règles en cours de jeu ; 

	- Le livre II envisage la création et le développement des personnages joueurs

	- Le Livre III décrit le monde, le background de « Reflets d’Acier »

	- Les Annexes comptent plusieurs tableaux ainsi que l’incontournable Feuille de PJ (10 pages !)

	- Les Suppléments ouvrent de nouveaux horizons et augmentent l’environnement de jeu.

	

	PRESENTATION

	

	LIVRE I – MECANIQUE DU JEU

	

	Chapitre 1 - La gestion des paramètres élémentaires

§1 : découpage du temps

§2 : utilisation de l’aléa

§3 :règle pour les calculs

§4 :points d’XP

§5 :limitation du jeu pour un meilleur amusement



	Chapitre 2 - Les tests de caractéristiques et de compétences

§1 :Jet de dés

§2 :précisions

	Chapitre 3 - Les règles de combat

Avant propos

	                     Section 1 - Cadre des actions  de combat

§1 :la surprise ou l’art de tendre des embuscades

§2 :Jet d’initiative

§3 :Nombre d’actions par round

§4 :Déroulement des actions de combat

	                     Section 2 – Actions de combat

§1 :Attaques et défenses disponibles selon les circonstances

§2 :Défense et attaques : réussites ou échecs critiques

§3 :Tableau de bonus de force et de constitution

§4 :Facteur de rupture des armes

§5 :Les mouvements et autres actions usuelles

§6 :Les actions de combat spécifiques  

	                     Section 3 – Les dégâts, les blessures et la mort

§1 :Les dégâts en général

§2 :Les dégâts infligés aux armes

§3 :Les coups critiques

§4 :Les blessures particulières et autres traumatismes

§5 :Listes des états anormaux

§6 :La  mort

	

	                     Section 4 - Le point de destin & le Miracle

§1 :Le point de destin

§2 :Le miracle

	                     Section 5- Les techniques de combat



	 Section 6- La gestion des points d’expérience

	 Section 7- Utilisation de la magie en général

§1 :Utilisation de la magie selon les circonstances

§2 :Défenses et attaques : réussites ou échecs critiques

	 

	LIVRE II – LES PERSONNAGES

	

	Paragraphe préliminaire : Les alignements

	Chapitre 1 - Description des différentes races

§1 :La table des bonus de race

§2 :Quelques races

	Chapitre 2 - Description des différentes classes

§1 :Notions de classe et de niveau social

§2 :Précisions concernant la magie

	Chapitre 3 - Explication des caractéristiques

	Chapitre 4 - Explication des compétences

	Chapitre 5 - Création de personnage –didacticiel

§1 :Utilisation de la feuille de création d’un personnage… et d’une calculatrice

§2 :Choix de la race

§3 :Détermination du statut social

§4 :Dotations de départ

§5 :Chances d’avoir un objet magique dés le départ

§6 :Gaucher-droitier, ambidextre

§7 :L’alignement

§8 :Détermination des caractéristiques

§9 : Points de vie, seuil vital, points astro et de karma

§10 :Récupération journalière

§11 :Choix des compétences

	Chapitre 6 –Table du destin

	Chapitre 7 - Développement du personnage

	                     Section 1 - Gain d’un niveau

§1 : Points d’XP

§2 :Seuil de passage des niveaux

§3 :Gain d’un niveau : augmentation des caractéristiques et des compétences

§4 :Spécificité de certains niveaux

	                     Section 2 - Entraînements

	

	LIVRE III – LE MONDE

	

	Chapitre 1 - Territoires, villes & populations

Paragraphe préliminaire : Les plans d’existence

§1 :Précisions linguistiques
§2 :Territoires et cités connus

§3 : Storyline officielle



	Chapitre 2 - Le who’s who

§1 : Who’s who des vivants

§2 : Who’s who des morts

Chapitre 3 – Populations et autres

	Chapitre 4 - Les matériaux

§1 :Matériaux non_magiques

§2 :Matériaux magiques et nombre d’enchantements maximum

§3 :Différents cuirs

	Chapitre 4 - Les armes

	                     Section 1 - Les armes de contact

	                     Section 2 - Les arcs

	                     Section 3 - Les arbalètes

	                     Section 4 - Les armes de jet

                     Section 5 - Modificateurs des armes



	Chapitre 5 - Les armures

	Chapitre 6 - Les boucliers

	Chapitre 7 - Les équipements



	ANNEXES

	

	Chapitre 1 - La table de coups critiques

	Chapitre 2 - La table de bonus de résistance des armures face à certaines armes

	Chapitre 3 - Le tableau de bonus de race

	Chapitre 4 - Le tableau de bonus de classe

	Chapitre 5 - La  fiche de personnage de « Reflets d’Acier »

	Chapitre 6 - Une feuille de gestion des runes

	

	SUPPLEMENTS

	

	Chapitre 1 - Les objets magiques divers ( cf. extension)

	Chapitre 2 - Le bestiaire( à venir)

	Chapitre 3 - Conversion de personnages d’ADD vers reflet d’acier (à venir)


PRESENTATION DE « REFLETS D’ACIER »

§1 - INSPIRATIONS

Une des grandes inspirations de « Reflets d’Acier » est « Conan le Barbare » mais ce n’est pas la seule… Ainsi, on peut avoir une bonne idée de l’univers de ce jeu en connaissant les influences qui le composent : 

Livres de jeux de rôle :

- « L’œil noir » (pour avoir été mon premier jeu de rôle)

- « Rolemaster » (pour sa vision des compétences)

- « Le jeu de rôle des terres du milieu » (pour ma première approche rôliste de l’univers de Tolkien et son application possible en jeu).

- « Gurps – Discworld » ainsi que « Gurps – Discworld also » (en anglais)

- « Gurps – Conan »

· ADD avec ses règles, son bestiaire

· La gamme « Planescape » - « Les royaumes oubliés » - « Dark Sun »

Livres :

- « L’Iliade » et « L’Odyssée » d’Homère

- « Bilbo, le hobbit » de Tolkien pour une utilisation originale des dragons.

- « Le seigneur des anneaux » de Tolkien pour sa vision des elfes, des nains et des hobbits.

- « Conan » de R. E. Howard pour un univers modérément magique et pourtant fantastique.

· Toutes « Les annales du Disque-Monde » de Terry Pratchett pour sa vision hors-normes de ce qu’aurait pu être le médiéval-fantastique.

Magazines :

- « Casus Belli » ancienne et nouvelle formule

- « Backstab »

· Feu « Dragon Magazine » devenu « Imagine » devenu « Multimondes » !

	Mangas :

         - Hunter X Hunter

         - 3X3 Eyes

         - Bastard

         - Shaman King
	Musiques :

         - « Conan le barbare » (BO du film)

         - « Braveheart » (BO du film)



	Films :

         - Conan le barbare

         - Excalibur

         - Braveheart

         - Fantasia
	Jeux vidéos :

         - Final Fantasy 7 et 9

         - Suikoden 2

         - Legend of the dragoon

         - Baldur’s gate I et II


§2 – PARADIGME DU JEU

· La race dominante est celle des humains.

· Les elfes se sont réfugiés soit sous la terre, soit dans leurs forêts, soit dans les terres glacées, soit dans un autre monde.

· Les nains se sont réfugiés sous leurs montagnes à l’écart de tout.

· Les utilisateurs de sort sont craints et détestés. Pas uniquement les nécromants ou les démonologistes mais aussi les simples magiciens ou illusionnistes... Sur les territoires franconiques, les utilisateurs de sort sont chassés et brûlés dés qu’ils se révèlent. Les nains et les elfes sont craints de façon identique mais on hésite avant de les brûler de peur de provoquer une guerre. Il n’est pas étonnant de constater que c’est sur les territoires franconiques que s’est créé et répandu le culte du phénix (voulant préserver la pureté de leurs terres et des humains par l’utilisation du feu). Il est inquiétant de constater que ce culte se répand de plus en plus.

· A la différence des territoires franconiques, l’Empire tolère plus les utilisateurs de sort mais dans une certaine mesure : sont tolérés les devins (ou prophètes) et les forgerons qui seraient des alchimistes mineurs (pour l’enchantement des armes ou les anneaux de lumière). 

· Les guildes ne sont pas fréquentes.

· Les routes ne sont pas sûres. Les mercenaires deviennent des brigands en temps de paix. Paradoxalement,  les routes sont plus sûres et le commerce plus profitable en temps de guerre 

· Pas d’invention magique ou technologique qui copient les objets modernes : pas de boule de cristal de communication à distance, pas de poudre à canon, pas d’imprimerie. Le mot d’ordre est le médiéval-fantastique : pas de vaisseau spatial venu d’ailleurs avec des aliens, pas de peuple très avancé. Ceux qui sont les plus avancés magiquement et technologiquement sont les elfes.

Certes, les nains possèdent des mousquets mais ils ne le révèlent à personne ; ils n’ont pas de canons. Certes, les gnomes ont inventé une presse mais elle fait 6 tonnes et elle ne fonctionne qu’à moitié. Mais on n’ira pas plus loin.

•
Artefact

( En français : Phénomène ou structure d’origine artificielle dont l’apparition est liée à la méthode utilisée pour l’observation d’un fait naturel, biologique notamment (vient du mot anglais artis factum, « faire de l’art » ; XXème).

( Dans le contexte du jeu un artefact désigne un objet magique unique d’une très grande puissance, possesseur de nombreux pouvoirs, capable de bouleverser l’équilibre du monde si mal utilisé et dont le concepteur a eu beaucoup de mal à le fabriquer. Un bon exemple d’artefact serait alors l’anneau unique dans le livre « le seigneur des anneaux ». Cette définition provient (je crois) de l’anglais où se mot désigne aussi un objet précieux. 

•
Paladin

( En français, deux définitions possibles :

1. Seigneur de la suite de Charlemagne. Exemple : le paladin Roland.

2. Par extension chevalier au Moyen Age qui errait en quête d’aventure (vient du mot italien paladino et du latin médiéval palatinus, « officier du palais » ; 1552).

( Dans le contexte du jeu un paladin désigne un guerrier extrêmement dévot, attaché à un culte et recevant ses ordres de celui-ci. C’est une sorte de guerrier sacré. Il symbolise toutes les facettes du dieu sur terre et il est son représentant.

•
Relique

( En français, trois définitions possibles :

1. Ce qui reste du corps d’un saint ; objet qui lui a appartenu ou qui a servi à son martyr.

2. Au figuré est un objet auquel on est particulièrement attaché par le souvenir

3. En biologie est l’espèce animale ou végétale qui représente actuellement une faune ou une flore disparue (vient du mot latin reliquae, « restes » ; 1080).

( Dans le contexte du jeu une relique est objet inspiré du pouvoir d’un dieu. Seul un dieu peut décider d’accorder son pouvoir à un objet qui peut alors posséder des pouvoirs rivalisant avec ceux des artefacts. Toutefois on remarque que si les pouvoirs des artefacts sont très variés, ceux des reliques sont fonctions des domaines d’attribution des dieux.

•
Avatar

( En français :

( Dans l’hindouisme :

( Dans le contexte du jeu un avatar représente soit une partie de la force d’un dieu qu’il insuffle à un être pour le transcender et lui confier une mission soit directement l’apparition d’un serviteur du dieu soit plus traditionnellement 

Le tableau de bonus de race : Non pas que je veuille faire de la discrimination partant d’un point de vue génétique entre les races et en particulier entre les races humaines décrites ici mais j’assume qu’elles débutent avec des scores différents. J’explique ceci par le fait que chaque culture a des idéaux et qu’elle met l’accent dans l’éducation et le développement du jeune sur certains critères plutôt que d’autres. La notion de peuple civilisé rentre aussi en ligne de compte de même que certaines notions irréductibles comme : les nains sont robustes, les elfes agiles et les barbares très forts. Enfin, j’y superpose enfin un modérateur totalement subjectif pour rendre certaines races différentes au niveau des bonus alors qu’elles auraient pu – ou dû – avoir les mêmes.

§3 – LEXIQUE
· Jdr ( Jeux de rôles, c’est-à-dire ce que vous êtes en train de lire.

· ADD (aka AD&D) ( Advanced Dongeons and Dragons

· MJ ( Maître du jeu aussi connu sous le nom de meneur de jeu, maître des rêves, grand veneur, maître du donjon, gardien des rêves, conteur et autres noms baroques selon les jeux de rôles auxquels vous jouez. L’appellation est parfaitement arbitraire et recouvre exactement le même « boulot ». Certains pourraient reprocher à l’appellation « Maître » d’être particulièrement répressive voire humiliante pour les joueurs mais honnêtement tout d’abord c’est la première appellation qu’il a eut dans les jeux de rôles parus en France (Œil noir, ADD, ...) et je suis très conservateur, ensuite c’est comme ça et je changerai pas mon article et enfin ça correspond pourtant à sa fonction exacte car il dispose d’un pouvoir infini de nuisance envers les joueurs.

· Joueur ( C’est vous qui êtes en train de lire. La distinction entre joueur et personnage a une réelle importance surtout pour les joueurs débutants. En effet ce que le MJ vous fait subir, il ne le fait qu’à votre personnage et non au joueur sous une forme de vengeance ni de partialité (a priori ou changez de MJ). De plus

· Personnage ( C’est celui que vous jouez dans ce jeu. Il peut mourir, devenir roi, être torturé ou encore monter une auberge.

· PJ ( Abréviation pour personnages joueurs, par opposition surtout à PNJ – voir infra. Le PJ est un autre nom donné au personnage du joueur.

· PNJ ( Personnage non joueur. Ce sont tous les personnages incarnés par le maître du jeu par opposition au personnage unique joué par un joueur.

· Marge de réussite ( 

· d20 et autres d4, d6, d8, d10, d12, d20, d30 et d100 ( L’appellation d20 – par exemple mais qui peut être remplacée par n’importe quel autre nombre – invite un joueur ou un maître du jeu à lancer ce type de dé : un dés à 20 faces par exemple. On peut par exemple dire : lance 3d6+5 pour indiquer qu’il faut lancer 3 dés à 6 faces, les additionner et rajouter 5 au total. L’addition est implicite dans cette appellation.

· Le d100 s’obtient en lançant deux d10 tout en choisissant celui qui indiquera les unités et celui qui indiquera les dizaines. On peut trouver dans des commerces spécialisés des d10 indiquant non pas 1, 2, 3, 4, 5, … mais 10, 20, 30, 40, 50, … sur leurs faces.

· Le d30 est une rareté qui ne sert dans pratiquement aucun jeu de rôles.

D’autres mots sont des anglicismes et donc peu parlant pour les non-initiés. Les raisons qui peuvent expliquer l’emploi de tels mots sont multiples mais en général tiennent soit à l’habitude prise par certains qui ont commencé, il y a longtemps, avec des éditions en anglais de nos jeux préférés, soir en la fréquentation de personne rigide les utilisant et refusant de parler français soit à une recherche d’efficacité dans les mots employés pour s’exprimer. Voici une liste que j’espère suffisante pour les néophytes :

•
Roleplay ( Concrètement, il s’agit de la capacité d’un joueur à agir, parler et réagir en tenant compte des caractéristiques, du caractère, de l’histoire et des aspirations de son personnage. Il s’agit aussi de la capacité à improviser un discours cohérent « en live » devant le MJ dans une situation donnée.

•
Fumble ( Terme assez énervant utilisé par les joueurs anglophones, les joueurs sans aucune personnalité ou ceux qui ont joué à ADD en anglais avant sa traduction. Mmmrrff… je m’égare ! Ce terme désigne tout simplement un échec critique lors d’une action…

•
Save ( Autre terme anglophile (c’est râlant !) désignant une tentative de résistance par le personnage à une action de l’adversaire, comme un sort ou un coup.

On pourrait traduire cela en un « jet de sauvegarde » ce qui ne nous permet pas d’être plus avancé. Un save est demandé à chaque fois que le joueur est confronté à une menace ponctuelle dirigée contre son corps ou son esprit.

Par exemple un joueur se fait toucher par une arme empoisonnée. Le maître du jeu annonce : « Tu sens une grande brûlure irriguer tes veines à partir du point où la dague t’as touchée. Tes yeux commencent à se troubler. Alors que tu tentes de reprendre le contrôle, tu me fais un save sous constitution -4 ». Cela signifie que le maître du jeu demande au joueur de lancer le d20, de soustraire 4 (la puissance du poison) et de comparer le total à son score de constitution.

Si le jet est une réussite critique, aucun effet secondaire se fait sentir, si le jet est une réussite le joueur résiste en partie aux effets du poison, si le jet est raté les effets du poison s’applique pleinement et si le jet est un fumble les effets du poison sont démultipliés.

· XP ( Ce sigle signifie simplement les « points d’expérience ». Encore un satané anglicisme ! Les points d’expérience sont la représentation immatérielle de la progression du joueur. En accumulant ces points le joueur constitue une cagnotte grâce à laquelle il pourra acheter un niveau supplémentaire, un point de destin ou plus rarement des capacités.

LIVRE I – MECANIQUE DU JEU

CHAPITRE 1 –GESTION DES PARAMETRES ELEMENTAIRES
§1 – DECOUPAGE DU TEMPS

1 round = 
6 secondes.

10 rounds = 
1 minute.

1 tour = 
10 minutes.

On pourrait protester qu’un round de combat ne dure lui aussi 6 secondes car dans ce laps de temps on a objectivement la possibilité de placer plus de 2 attaques. En fait le round désigne surtout une série d’échanges pendant un laps de temps déterminé et les attaques réussies et non défendues de l’un correspondent alors à celles qui passé la défense de l’autre. Ainsi un individu qui a trois actions par round est si rapide qu’il peut se servir de cette rapidité d’action pour essayer de placer des coups que l’autre n’a pas la possibilité de parer.

§2 – UTILISATION DE L’ALEA (JETS DE DES !)

· Utilisation d’1D100 : en réalité, utilisation de 2D10 dont l’un représente les dizaines, l’autre, les unités (pour les novices, explication qui a un véritable intérêt !). Utilisation courante : jet de pourcentage concernant les compétences d’un personnage, la résistance d’une armure lors d’un choc... Utilisation occasionnelle à l’occasion de jets particulièrement difficiles (cf. pourcentage de chance de détenir un objet magique lors de la création d’un personnage…) ou lors de l’utilisation de diverses tables (cf. table du destin, table des catégories sociales…)

· Utilisation d’1D20 : utilisation courante : jet concernant une caractéristique ou un coup critique.

· Utilisation d’1D12 : un dé parfois utilisé par les MJ pour les jets de rencontre (cf. ci-dessous) ; d’ailleurs n’achetez pas de D12 !

· Utilisation d’1D10 : utilisation concernant des dégâts infligés (veinard…)

· Utilisation d’1D8 : utilisation assez rare concernant des dégâts infligés

· Utilisation d’1D6 : utilisation très courante : points de caractéristiques de départ, points de dégâts infligés, localisation d’impact d’une attaque (tête, jambe droite…), désignation du PJ qui reçoit une attaque, désignation d’une bonne ou mauvaise rencontre, de la puissance d’un objet…

· Utilisation d’1D4 : utilisation restreinte concernant des dégâts infligés (faible…) ou un degré de maladresse (cf. table des échecs critiques en combat)

· Jet de rencontre : lors d’un déplacement sur plusieurs semaines, le MJ peut décider d’un pourcentage de chances qu’ont les PJ de faire une bonne ou mauvaise rencontre notable. 1D6 :

1 –
rencontre bénéfique (relance d’un D6 pour en connaître l’importance)

2 –
rencontre sans intérêt

3 –
mauvaise rencontre (adversaires faibles)

4 –
mauvaise rencontre (adversaires moyens)

5 –
mauvaise rencontre (adversaires forts)

6 –
mauvaise rencontre + lancez D6 = 

· 1 : adversaires forts

· 2 – 3 : adversaires très forts

· 4 – 5 : Hmmmm…. Situation peu enviable… 

· 6 – kaï… kaï… kaï… kaï !

§3 – REGLES POUR LES CALCULS

On arrondit toujours à l’entier inférieur.

§4 – POINTS D’EXPERIENCES (ou XP) :
· Les XP permettent à un PJ d’augmenter son niveau

•
Si un joueur subit un coup critique en combat, il gagne 100 XP (optionnel).
•
Une réussite critique (cf. Livre I - Chapitre 2,  §1 - jet de dés) permet d’obtenir 10 XP. 

· Les XP gagnés lors des combats sont égaux :

soit au nombre de points de vie de l’adversaire tué (optionnel) ;

soit à sa dangerosité intrinsèque ;

soit au bon vouloir du MJ ! (règle changée !)

Ces points sont susceptibles d’être équitablement partagés entre les coéquipiers vainqueurs d’une créature.

•
Si un joueur a une idée lumineuse,  il peut gagner des XP, au bon vouloir du MJ !

•
Survivre à une terrible rencontre, peut être récompensé par des points d’XP (cf. éviter judicieusement un souffle de dragon rouge vous permet d’empocher 1000 points d’XP mérités !) 
· En fin d’aventure, le MJ répartit des points d’XP aux PJ en fonction de la dangerosité des rencontres ou du roleplay global des participants (un PJ reçoit, en fin d’aventure, autant de points d’XP que son voisin : les polémiques sont ainsi écartées !)

§5 - Limitation du jeu pour un meilleur amusement

(enfin, … pas pour tous) :

On limite les groupes de façon totalement anti-roleplay à 50% de races spéciales à 50 % de classes spéciales et à 50% de lanceurs de sorts ou de miracles, purs ou mixtes.

On limite les personnages spéciaux aux Pj tant qu’ils n’ont pas vu mourir 3 de leurs personnages normaux.

Un joueur n’a le droit de posséder et donc, de voir évoluer, que 4 personnages maximum en cours de jeu.
On limite les séances d’entraînement des PJ à 2 par niveau possédé ( uniquement en compétence ; pas d’entraînement de caractéristique, de points de magie ni de points de vie possible.

CHAPITRE 2 –

LES TESTS DE CARACTERISTIQUES ET DE COMPETENCES

§1 – JET DE DES

Utilisation d’une compétence (1D100) : elle peut être active ou passive :

· elle est active lorsque le PJ demande au MJ d’utiliser une compétence : un minimum de pertinence par rapport à la situation sera requis ! (ex : connaissance des monstres)

· elle est passive lorsque c’est le MJ qui sollicite un PJ en lui demandant de faire un jet dans une compétence particulière (ex : très souvent, il s’agira d’un jet de « voir » ou d’« écouter » !)

Utilisation d’une caractéristique (1D20) : le MJ demandera au PJ de faire un jet de dé (1D20) dans des situations où les limites physiques ou intellectuelles pures du personnage sont sollicitées. (ex : absorption d’un poison = jet de constitution nécessaire)

Jet inférieur ou égal au pourcentage de la compétence choisie :

réussite normale
Supérieur au pourcentage de la compétence choisie :


échec normal
Une REUSSITE CRITIQUE est un jet où on a obtenu moins de 6% sur un dé 100 ou que l’on a obtenu 1 sur un dé 20. Une réussite critique est toujours un succès et permet de gagner DIX points d’expérience (ou Xp). Un personnage qui ne possède pas la compétence a quand même 5% de réussite. Si des modificateurs diminuent le pourcentage de réussite en dessous de 5%, la chance de réussite reste tout de même à 5%. 

Un ECHEC CRITIQUE est un jet où on a obtenu plus de 97% sur un dé 100 ou que l’on a obtenu 20 sur un dé 20. Un échec critique peut avoir des conséquences plus ou moins importantes en fonction de la caractéristique sollicitée. (cf. table des critiques) 

REGLE DE JET DE Dés MOINS CLASSIQUE ! (D20 uniquement) :

Dans le cadre des jets de caractéristique (volonté, attaque, esquive…), nous utilisons parfois une règle un peu différente à savoir que la réussite critique ne sera plus le « 1 » mais le chiffre maximal de la caractéristique ; ex : j’ai 15 en « intelligence », la réussite critique sera donc 15…

ATTENTION ! L’échec restera toujours le score au-dessus de la caractéristique (16, 17, 18, 19) et l’échec critique sera toujours un 20 !

L’application la plus intéressante de cette règle se fait en matière d’ATTAQUE : plutôt que de définir au hasard la partie du corps touchée par une attaque, nous avons désormais la possibilité de prévoir une zone d’attaque : 

Si le PJ (ou PNJ) n’a pas la compétence « coup visé » = 

1 à 5 (D20) = 1 D6 pour déterminer la zone touchée (classique)

6 à 10 (D20) = 1 D6 pour déterminer la zone touchée MOINS UNE ZONE (exemple : « je ne vise pas la jambe droite » autrement dit, si le PJ fait un « 3 » (zone exclue par le PJ), il retire son dé…)

11 à 15 (D20) = 1 D6 moins DEUX ZONES… etc…

Si compétence « coup visé » =

•
Si le PJ (ou le PNJ) a la compétence « coup visé 1 » =

De 1 à 4 (D6) / de 5 à 8 (D6-1) / de 9 à 12 (D6-2)…

•
Si le PJ (ou le PNJ) a la compétence « coup visé 2 » =

De 1 à 3 (D6) / de 4 à 6 (D6-1) / de 7 à 9 (D6-2)… etc…

§2 – PRECISIONS

Quand on parle de réaliser un jet de perception, cela signifie que le personnage doit effectuer soit un jet de « voir », d’ « écouter », de « sentir », de « goûter » ou de « toucher » selon la nature de la chose à détecter. Ces mêmes compétences de perception sont calculées ainsi lorsqu’elles sont développées : 1d20+10%.

Certaines compétences nécessitent d’en posséder d’autres avant de pouvoir être développées ; le score minimum demandé peut varier : la simple possession d’une caractéristique peut suffire quand rien n’est indiqué ; en revanche, un minimum de 50 % (voire 75 %) dans une compétence est parfois nécessaire à l’obtention d’une nouvelle compétence.

On peut se spécialiser dans n’importe quelle compétence dans un domaine spécifique. Cela permet de rajouter un bonus de 10% ou de 1 point dans l’utilisation de cette compétence dans le contexte choisi. En revanche, seules quelques classes peuvent se spécialiser dans les compétences de maniement d’armes (voir compétence de spécialisation dans la liste des compétences).

CHAPITRE 3 – REGLES DE COMBAT

Avant propos

Les différentes règles de combat qui sont décrites ci-dessous ont été classées selon un ordre que j’espère autant pédagogique que pratique. Il se veut toutefois avant tout une succession de fiches permettant de résoudre rapidement et précisément un problème que pourrait se poser le maître du jeu. Un bon nombre des règles décrites ci-dessous ne seront pas nécessaires durant de nombreuses parties. Toutefois j’ai préféré les inclure afin de rendre le système de combat le plus exhaustif possible.

Il peut être important pour mieux les comprendre de se munir de la table détaillant les armes de l’ « annexe 1 – les achats » ainsi que les deux premières pages de l’ « annexe 2 – les tableaux ».

Le plus intéressant dans ces règles, à mon sens, est que j’ai tenté de ne pas rendre arbitraire le sort du personnage lors d’un combat. Certes il peut mourir sur un coup critique particulièrement réussi de l’attaquant mais à la différence de ADD 2 par exemple le défenseur a la possibilité de pouvoir parer. Se faire toucher sans pouvoir décider d’une action défensive m’a toujours particulièrement stressé dans ce genre de système.

Si l’on compare la complexité des règles de combat avec celles qui gèrent tout le reste du système pour la vie du personnage, on pourra se rendre compte que l’accent est vraiment porté sur le combat – ne serait-ce en nombre de page. Il ne faut pas en déduire que le combat doit occuper une part prédominante dans un jeux de rôle – même s’il peut permettre quand vient minuit de réveiller quelques joueurs.

Je considère que s’il n’y a aucun problème particulier dans une situation, il est inutile de surcharger les règles du jeu. Ceux qui ont un peu d’expérience savent que les moments les plus difficiles sont ceux où les joueurs risquent leur vie. Ce sont les moments où ils deviennent les plus pinailleurs. Les règles sont là pour offrir un garde-fou et prouver que l’on ne se situe pas dans l’arbitraire. De plus elles sont perfectibles ; il suffit de me faire parvenir une critique constructive et argumentée sur le point qui pose problème.

Savoir si un personnage arrive à tenir sur un cheval lors d’une balade même de quelques jours malgré sa faible connaissance de l’équitation n’a aucun intérêt pour le jeu. Même si la compétence n’est pas développée, je considère que le joueur après plusieurs essais réussit. Par contre en situation de combat, la compétence prend tout son sens afin de savoir si le personnage arrive à calmer un cheval apeuré par le fracas des armes, s’il peut combattre en selle, s’il arrive à faire esquiver son cheval,…

Enfin voilà c’est à peu près tout. J’espère que le format de fiche ne sera pas trop restrictif pour une bonne explication des différentes règles.

SECTION 1 – Le cadre des actions de combat

§1 – La surprise ou l’art de tendre des embuscades

On peut parfois lancer un jet de surprise dans des situations diverses comme celle d’un piège qui se déclenche mais c’est surtout dans le contexte d’un combat que cette règle est la plus utilisée.

Un jet de surprise se lance à partir d’un d10. Pour ne pas être surpris il suffit obtenir un score inférieur ou égal à son score de résistance à la surprise.

Le score de base de résistance à la surprise pour toutes les créatures est de 3 pour toutes les être civilisés et de 5 pour les êtres sauvages.

Toutefois certaines races connues pour leurs sens aiguisés ou leur méfiance constante peuvent obtenir un score supérieur. Les elfes, les hobbits et les kenders ont un score de base de résistance à la surprise de 4. 

La rapidité de certaines créatures leur permet de réagir plus rapidement à certains événements imprévus. On rajoute au score de base de résistance à la surprise le bonus d’action en combat. Je rappelle que le nombre d’action de base est de 2 et qu’une très haute ou très basse rapidité peut augmenter dans le premier cas ou diminuer dans le second cas le nombre d’actions. Par exemple, si on a 3 actions, c’est que l’on a un score de rapidité compris entre 18 et 20 inclus et que l’on bénéficie donc d’une action supplémentaire par rapport à la normale et donc si on est un humain le jet de surprise se fait à 4 au lieu du 3 habituel.

Interprétation du jet de surprise

Si le lancer de dé indique un score inférieur ou égal au score de surprise, le personnage peut agir normalement ce round-ci.

Si le lancer de dé indique un score supérieur au jet de surprise, le personnage subit les conséquences de la surprise.

Si le lancer de dé indique un 10, le personnage est surpris pour 2 rounds.

Conséquences de la surprise

Quand un personnage est surpris, cet effet ne dure qu’un round. Je rappelle qu’un round dure 6 secondes.

( Dans le cadre d’un combat

Si l’on est surpris, on ne peut pas agir de façon offensive ce round ci. On perd son temps à essayer de réaliser ce qui se passe.

Mais dans le contexte d’un combat cela ne signifie pas que l’adversaire touche automatiquement. Je rappelle que pour pouvoir toucher automatiquement, il faudrait que la personne visée soit immobile (ce qui est différent d’être surpris) ou endormi. Le personnage surpris ne peut tout simplement pas engager d’actions offensives pendant ce round.

De plus le personnage surpris ne dispose pas de toutes ses capacités pour pouvoir réagir contre une menace. Ainsi, comme pour un étourdissement, un malus de -2 s’applique à toutes ses actions (qui sont défensives).

L’adversaire (non surpris) du personnage surpris obtient un bonus de 3 à toutes ses actions offensives son adversaire est au courant de sa présence et un bonus de 6 à toutes ses actions offensives si sa présence n’est pas détectée. 

Concrètement parlant le bonus de 3 peut être appliqué quand :

· deux adversaires se font soudain face à face à un angle de couloir,

· un monstre utilise soudainement une attaque à distance alors que rien ne laissait présager de tel,

· un adversaire se téléporte pour porter un coup au contact, …

Le bonus de 6 peut être appliqué quand :

· un personnage essaie d’en backstabber un autre sans être détecté,

· quelqu’un saute d’un étage sur quelqu’un d’autre,

· quelqu’un attaque en étant invisible sans être détecté, …

Je rappelle que l’utilisation de la compétence « Backstab » nécessite que l’adversaire ne soit pas au courant de la présence de celui qui s’apprête à attaquer.

( Hors du cadre d’un combat

La surprise se traduit par un accroissement de la difficulté de tout jet lors du round de surprise.

Concernant les circonstances pouvant nécessiter un jet de surprise :

· une trappe s’ouvrant soudainement sous les pas d’un joueur

· rencontre au détour d’un couloir avec une méduse,…

Je tiens à préciser que la chute d’une partie d’un plafond ou d’une grosse pierre fait généralement assez de bruit (sauf sort de silence dessus mais là c’est du vice de la part du maître du jeu !) ou se voit suffisamment (sauf sort d’invisibilité dessus et là vous pouvez vous poser des questions sur l’impartialité du maître du jeu !) pour ne pas pouvoir surprendre des personnages.

Conséquences du jet de surprise réussi : Le personnage agit normalement.

Conséquences du jet de surprise raté : Si le jet devait être normal, il est fait à -2 ; si le jet devait être divisé par deux (comme pour la plupart des jets de rapidité pour éviter un piège), il se fait divisé par trois. Si le jet était divisé par trois, il se fait divisé par quatre. Si le jet évitait à un événement de survenir, il survient un point c’est tout (je pense surtout à l’affaire de la méduse du coin du couloir).

Surprendre quelqu’un ou « comment tendre une embuscade ? »

Surprendre quelqu’un est assez facile en réalité. En dehors de tout cause accidentelle comme une téléportation mal maîtrisée, une chute inopinée de rochers ou apparition spontanée de monstres, surprendre quelqu’un nécessite la réussite d’un jet de « se cacher » ou de « déplacement furtif » selon l’attitude du futur assaillant.

Comme il est indiqué dans la description de ces compétences de subterfuge, un simple jet réussi dans la compétence ad hoc suffit.

§2 – JET D’INITIATIVE

A)
Jet d’initiative au début du round (Une seule fois par combat et par adversaire). 

Le moment du lancé de dé

Le jet d’initiative se lance au début de chaque combat pour chacun avant que le premier round ne commence. Plus exactement, elle se lance au début de chaque engagement pour la personne qui s’engage.

La différence est de taille car si on envisage un combat entre deux personnes et qu’une troisième prend parti, seule celle-ci lance le jet d’initiative.

Résolution du jet d’initiative

L’initiative se résout en lancer 1d20 et en le comparant au score de « Rapidité ». La meilleure marge de réussite obtient la primeur des coups portés.

Vous pouvez observer que le système de combat n’est pas conçu pour les combats de masse. Les batailles de grande échelle seront abordées plus loin dans l’étude des combats.

Il peut être très intéressant de demander à chaque joueur de noter sur un bout de papier sa marge de réussite en cas d’arrivée de nouveaux protagonistes. De plus quand je le peux et quand j’y pense, je place les joueurs autour de la table par ordre de rapidité. La plupart du temps les marges de réussites tirées correspondent à cet ordre.

Différents résultats spéciaux peuvent affecter cette règle :

· En cas d’égalité lors de la comparaison des marges de réussite, les coups sont donnés en même temps.

· En cas de réussite critique lors du jet d’initiative et même en cas de marge de réussite moins bonne que celle de l’adversaire, celui qui a réussit la réussite critique obtient l’initiative. Dans le cas plus qu’improbable que deux personnages obtiennent chacun une réussite critique, celui qui possède la meilleure rapidité (donc celui qui vient de réussir la meilleure marge de réussite) obtient l’initiative.

· En cas de fumble lors du jet d’initiative et même en cas de marge de réussite meilleure que celle de l’adversaire, celui qui a commis le fumble ne prend jamais l’initiative. Dans le cas plus qu’improbable de deux personnages obtenant chacun un fumble, celui possédant la meilleure rapidité (donc celui qui vient de réussir, malgré tout, la meilleure marge de réussite) obtient malgré tout l’initiative. Au royaume des aveugles, …

L’ordre des initiatives reste le même tant que les circonstances du combat n’ont pas changé (ce qui arrive rarement). C’est une notion assez imprécise qui ne correspond pas au changement du nombre de protagoniste dans un combat donné. Si des protagonistes rompent le combat, l’ordre n’est pas modifié pour les combattants restants. Par contre, en cas de lancement d’un sort de hâte par exemple les initiatives peuvent être modifiées.

Dans ce dernier cas, je multiplie, conformément à la description du sort, le score de rapidité du personnage et je demande au joueur de recalculer simplement sa marge de réussite. Cela va beaucoup plus vite.

Si un individu pénètre dans un combat ayant déjà débuté, il est le seul à lancer un jet d’initiative (à moins bien sur que personne ne se souvienne de son jet précédent(). En comparant sa marge de réussite à celle des autres combattants déjà engagés, on peut tout de suite identifier le moment où le personnage va agir.

B)
Règles dynamiques de poursuite :

A chaque round de sprint, on soustrait 10 à son jet de déplacement et on dépense 2 points d’endurance.

A chaque round de course, on soustrait 5 à son jet de déplacement et on dépense 1 point d’endurance.

A chaque round de marche, on ajoute 5 à son déplacement.

A chaque round d’immobilité, un coureur accumule 10 points de déplacement de retard.

Un personnage qui sprint ou qui court voit son score modifié par le facteur de protection de l’armure. Ainsi un personnage en armure de plaques -6 aura un malus de 6 au nombre de points de déplacement.

De même l’encombrement joue aussi sur la vitesse de course. Pour chaque tranche de 10 kg, on retranche un point de déplacement. L’armure et les autres équipements portés ne comptent bien évidemment pas.

Il faudrait considérer qu’une poursuite se termine quand le poursuiveur ne peut plus percevoir le poursuivi. 

Pour distancer une personne, il faut accumuler un certain nombre de point de déplacement. 

Le nombre de points à accumuler dépend du terrain mais aussi des conditions de perception. Il est évident qu’il est plus facile de distancer quelqu’un dans une forêt touffue la nuit que dans une plaine par un beau soleil.

Condition visuelles : de + 10 (vision à plus de 50 mètres) à -10 (pas de visibilité à 3 mètres) au nombre de points à accumuler.

Conditions auditives : de +5 à -5.

Conditions olfactives : de +2 à -2.

Terrain : 

· Forêt touffue ou brouillard épais ( 20 points à accumuler.

· Forêt claire ou brouillard clair ( 30 points à accumuler.

· Plaine ( 100 points à accumuler.

§3 – NOMBRE D’ACTIONS PAR ROUND

Chaque combattant dispose d’un nombre d’action par round en fonction de leur rapidité. Classiquement ce nombre est de 2. ces actions permet d’accomplir soit une attaque, soit une parade, soit une esquive. On peut accomplir en plus quelques mouvements automatiques qui sont : se déplacer de quelques mètres ou jeter des coups d’œil autour de soi, crier des ordres brefs  à ses compagnons. Le nombre d’actions par round est fonction, la plupart du temps, de la caractéristique « rapidité » d’un personnage
Pour chaque tranche de 3 points en rapidité en plus à partir de 18, chaque personnage obtient une action supplémentaire par round.

Exemples :

· de 18 : 2 actions

de 18 à 20 : 3 actions

de 21 à 23 : 4 actions

de 24 à 26 : 5 actions

de 27 à 29 : 6 actions

Une rapidité comprise entre 1 et 5 ne permet d’accomplir qu’une seule action par round.

Un score de rapidité égal à 0 indique que le personnage est paralysé
§4 – DEROULEMENT DES ACTIONS DE COMBAT

La détermination des actions du round de combat suit invariablement 4 étapes.

· Au début d’un round de combat le MJ détermine dans sa tête les actions de tous les personnages non joueurs en s’aidant le cas échéant d’une feuille de note. J’insiste sur l’impartialité du MJ à ce stade du combat. Il est essentiel que les joueurs sachent que le MJ ne modifie pas ses actions pour certaines raisons fallacieuses de survie d’un personnage (joueur ou non), d’intérêt du jeu à préserver parce que l’aventure le nécessiterait soit disant, par favoritisme ou encore par compassion.

· Ensuite les joueurs qui ne possèdent ou qui ne réussissent pas leur jet d’« Anticipation de combat » annoncent ensuite leurs actions pour ce round. Ils annoncent les actions offensives, défensives, les techniques de combat utilisées et les mouvements spéciaux qu’ils vont accomplir durant le round.

Chaque action défensive doit être annoncée de telle façon que l’on sache quelle action défense s’oppose quel personnage. Ceci est important quand on combat contre plusieurs adversaires. En effet, en cas de combat contre deux adversaires, la première défense ne sert pas à parer la première attaque reçue mais la première attaque venant de l’adversaire désigné.

Supposons que le joueur combat deux adversaires et décide de faire une attaque et une parade contre le premier. Si le premier rate toutes ses attaques, le joueur n’a pas utilisé sa parade. Mais comme il avait ciblé le premier adversaire, il n’a pas la possibilité de parer les attaques du second avec sa défense restante.

· Le MJ annonce les actions des personnages non joueurs connus des joueurs.

· Si un joueur a réussit la compétence d’« Anticipation de combat », il peut enfin annoncer ses actions contre son ou ses adversaires.

.

SECTION 2 – Actions de combat

Chaque action en combat permet d’accomplir soit une action offensive (une attaque), soit une action défensive (parade ou esquive), soit une technique de combat soit un mouvement spécial. On peut bien entendu si le joueur le désire ne réaliser que des actions offensives ou que des actions défensives lors d’un round de combat.

Une action offensive se réalise soit avec une arme, soit avec des attaques naturelles. Les actions spéciales comme un lancer de chaise seront examinées lors du paragraphe concernant les mouvements spéciaux.

Règles classiques

( Le but de ce système est faire un lancé de d20 en dessous de son score actuel en attaque en faisant si possible 1.

Basiquement une action offensive se réalise en lançant 1d20.

· Si le résultat est inférieur ou égal à la caractéristique « Attaque » actuelle du personnage, l’attaque est réussie.

· Si le résultat est égal à 20, le personnage commet un fumble.

· Si le résultat est égal à 1, le personnage réussit une réussite critique.

Bien entendu, pour bénéficier de son score d’attaque, le personnage doit posséder la compétence martiale associée au maniement de l’arme. Si le personnage ne possède pas cette compétence, l’attaque du personnage est diminuée de 7.

A ce stade de la rédaction je me demande si le prochain paragraphe doit être écrit en vert et constituer une règle optionnelle. En effet j’ai découvert dans le jeu « Fading Suns » (Multisim) un système de lancer de dé que j’ai trouvé tout d’abord assez déroutant mais ensuite très sympathique et que j’ai bien entendu un peu transformé. J’aurai presque envi de substituer ce système à celui des règles classiques. J’ai toutefois laissé les deux afin d’offrir plus de possibilité aux MJ et joueurs. La gestion des combats est déjà suffisamment difficile au début.

Règles perfectionnées

( Le but de ce système est de s’approcher le plus près de son score d’attaque en lançant 1d20.

Une action offensive se réalise en lançant encore 1d20.

· Si le résultat est inférieur strictement à la caractéristique « Attaque » actuelle du personnage, l’attaque est réussie MAIS il existe des subtilités.

· Si le résultat est égal au score d’attaque actuelle du personnage, le personnage réussit une réussite critique. Si le personnage a un score d’attaque supérieur à 19, la réussite critique se produit sur un score de 19.

· Si le résultat est égal à 20, le personnage commet un fumble.

· Si le résultat est égal à 1, le personnage n’a rien fait de particulier à part réussir son attaque.

L’intérêt de ce système ne réside pas dans le fait que le coup critique devient une valeur flottante (égale au score d’attaque actuel du personnage).

Le score obtenu à partir du jet de toucher permettra de calculer une marge de réussite pour tout coup touchant. Cette marge de réussite permettra d’apprécier la qualité de l’attaque. Grâce à cette échelle qui part de 1 pour aller à 5, l’attaque sera plus ou moins précise, plus ou moins difficile à éviter. Le mieux est de se reporter au tableau ci-dessous.

	Lancé de dé
	1 à 4
	5 à 8
	9 à 12
	13 à 16
	17 à 19

	Marge de réussite
	1
	2
	3
	4
	5

	Marge de réussite sur coup critique
	2
	4
	6
	8
	10


On voit que plus un personnage a une compétence élevée, plus il est capable d’obtenir des marges de réussite élevées.

La marge de réussite permet d’« acheter » des effets pour l’attaque en cours.

Pour chaque point de marge de réussite, le joueur peut décider soit :

· de rendre l’attaque plus difficile à défendre,

· de rendre l’attaque plus précise,

· de rendre les dégâts plus important,

· attaquer une nouvelle fois gratuitement (sur un coup critique). 

L’annonce de l’affectation des points de marge de réussite doit se faire immédiatement après le jet d’attaque et non pas après le jet de dégât ou le jet de défense de l’adversaire. Bien entendu les marges de réussite ne sont pas cumulables de round en round ni d’attaques en attaques.

Rendre une attaque plus difficile à défendre

Pour chaque point de la marge de réussite investit dans cette option, l’adversaire, pour cette attaque uniquement, soustrait un point dans ses caractéristiques de défense (parade et esquive).

Rendre une attaque plus précise

Tous les deux points de marge de réussite investit dans cette option, le joueur peut ajuster d’un point le tirage du jet de localisation (qui se fait au d6). La répartition des points affectés afin de rendre une attaque plus précise se fait après les tirages de la localisation. Voir infra la « Détermination des dégâts localisés » dans la section « Les dégâts ».

Rendre une attaque plus dévastatrice

Pour chaque point de la marge de réussite investit dans cette option, les dégâts de l’attaque sont augmentés de 1 point.

Attaquer une nouvelle fois gratuitement (sur un coup critique)

Pour 6 points de marge de réussite, le joueur peut attaquer une nouvelle fois gratuitement. On constate alors que le joueur doit au moins avoir un score de 9 dans la caractéristique « attaque » pour pouvoir bénéficier de cette option.

Modificateurs

Frapper 2 cibles différentes avec ses actions, impose une modification de -5 à chaque jet.

On ne peut frapper plus de 2 cibles sans utiliser les techniques spéciales de combat (sauf à réaliser un coup critique).

Précisions

· On peut essayer de toucher un individu en combat avec quelqu’un d’autre si le lieu permet l’utilisation de l’arme. On peut pour cela utiliser des armes de jet, des arcs, des arbalètes, des sorts comme les éclairs ou des armes d’hast.

Mais sur un jet de toucher supérieur ou égal à 15, et ce quel que soit le score d’attaque du personnage, l’attaque touche un autre protagoniste engagé dans le même mêlée.

En utilisant une arme d’hast, armes spécialement étudiées pour ce genre de manœuvre, le score à réaliser doit être supérieur ou égal à 17.

Je rappelle que sur un jet de 20 au d20, l’attaque se solde par un fumble.

§1 – Attaques ET DEFENSES disponibles selon les circonstances :

A) Attaques :

· Champs de combat envisageables : on considère à priori que les protagonistes sont tous de taille humaine : dos à un mur ou à un coéquipier, on peut se faire attaquer par trois personnes en même temps. Seul, on peut se faire attaquer par 4 personnes en même temps. Si le jet d’attaque dépasse 15, on touche quelqu’un d’autre du groupe combattant.

· Si on souhaite se protéger d’une attaque venant dans son dos, on enlève 2 aux tentatives de protection (esquive en général).

· Toute attaque pratiquée sans détenir la compétence d’arme subie un malus de 7 à l’utilisation.

· Dispatching : Frapper deux cibles différentes en combat inflige un malus de 5 à toutes les actions du round.

· De même esquiver ou parer des attaques venant de deux ennemis différents donne un malus de 5 à toutes les tentatives de protection.

· Esquive ou parade de dague ou de lance : score divisé par deux.

•
Esquive ou parade de flèche, carreau ou sorts : score divisé par trois.

· Dans le noir, on a un malus de -10 à toutes ses actions physiques.

· Essayer de toucher (avec une lance) ou de viser (sort ou projectiles) un adversaire déjà en mêlée avec quelqu’un, les chances d’échec critique sont augmentées : de 16 à 20, on touche le coéquipier.

Un backstab demande que la cible ne soit pas consciente d’être la cible prochaine d’une attaque. De plus en cas de double attaque, seul le premier touché voit ses points de dégâts augmentés dans le cas d’un voleur ou d’un assassin.

· Si on tente une attaque dans le dos de quelqu’un, on bénéficie d’un bonus de 2 à son attaque. L’attaque n’est pas réussie automatiquement car dans un combat les individus bougent et l’attaque est susceptible d’être déviée. Un backstab demande que la cible ne soit pas consciente d’être la cible prochaine d’une attaque. De plus, en cas de double attaque, seul le premier touché voit ses points de dégâts augmentés dans le cas d’un voleur ou d’un assassin. En cas d’hésitation entre le dos et le flanc, on donne un bonus de 1 point.

On peut essayer de toucher un individu engagé au contact avec quelqu’un d’autre si le lieu permet l’utilisation de l’arme. On peut pour cela utiliser des armes de jet, des arcs, des arbalètes, des sorts comme les éclairs ou des armes d’hast.

Mais sur un jet de toucher supérieur ou égal à 15, et ce quel que soit le score d’attaque du personnage, l’attaque touche un autre protagoniste engagé dans le même mêlée.

En utilisant une arme d’hast, armes spécialement étudiée pour ce genre de manœuvre, le seuil au delà duquel on atteint un autre protagoniste est supérieur ou égal à 17.

Je rappelle que sur un jet de 20 au d20, l’attaque se solde par un fumble

· Utilisation d’une arme d’hast pour maintenir un adversaire à distance. Pour maintenir l’adversaire loin de telle façon qu’il ne dispose pas d’attaques (sauf particularités physiques), il doit réussir toutes ses attaques et l’adversaire ne doit pas réussir d’esquive ou de parade. Une fois qu’une telle défense est réussie, l’adversaire est à portée pour attaquer. A ce moment l’utilisateur de l’arme d’hast la manie avec 2 à toutes ses actions.

· En cas d’attaque portée avec une lance de cavalerie (Cf. §4 - table de bonus de force et de constitution)

· Si on protège quelqu’un qui reste au contact, on applique -5 à toutes les actions du personnage et il faut déterminer à l’avance à qui on accorde ses actions. Ainsi ce ne sera pas une déclaration de parade contre telle attaque mais une déclaration de parade contre une attaque qui vise telle personne. On peut toujours garder le choix de s’interposer entre les deux protagonistes.

Pour faire des dégâts à une armure, il faut  faire des dégâts au moins supérieurs à sa protection (Exemple : armure -2 = faire au moins 3 points de dégâts).

Règles diverses et inclassables :

Se réveiller quand on arrive à entendre un bruit prés de soi (jet de « déplacement silencieux » raté et « écouter » réussi, jet de « sixième sens » réussi, bruit de combat, appel d’autres personnes, …) demande un jet de constitution réussi.

Règles spéciales de combat utilisant les arts-martiaux ; un exemple de classe spéciale avec le moine-assassin* :

Le moine combattant doit choisir à sa création les 9 compétences payantes suivantes en plus de Bagarre qui est gratuite :

Arts martiaux, Doctrine philo / religieuse : « style de combat », Style de combat : « nom du style », Résistance à la douleur, Premiers soins, Chirurgie / anatomie, Déplacement silencieux, Se cacher et Coup visé 1.

De plus, il est astreint à des limitations :

· Il doit être loyal comme composante de son alignement.

· Il ne peut porter d’armure (comme un barbare).

· Il ne peut utiliser d’autres armes que celles faisant parties de son kata.

· Il passe ses niveaux comme un bi-classé.

En revanche, il obtient comme tout assassin les compétences suivantes :

Coup visé 4, backstab*3 et le langage gestuel des assassins.

Le moine acquiert au fil des niveaux des capacités et des techniques de combat.

Il existe 4 styles majeurs : le Hokuto Ryuken, le Hokuto Shinken de l’école du dragon, le Nanto Seiken de l’école du tigre blanc, l’école du loup et le Ghento Kôken.

Au niveau 1, le moine peut choisir d’effectuer des frappes tranchantes ou contondantes.

Augmentation des critiques, ignorer l’armure, arrêt de projectiles avec les mains, gain de la compétence « sixième sens » au niveau 1, permet de faire des backstabs de face et sans avoir besoin de surprendre l’adversaire.

Armes de kata : Bâton et nunchaku.

B) Défenses :

Une action défensive se réalise soit avec en esquivant soit en parant avec une arme ou un bouclier. Le mouvement réalisé lors d’une manœuvre défensive est minime.

Quelle que soit l’expérience au combat du personnage, il peut toujours effectuer une parade avec un bouclier ou pratiquer une esquive. Une parade armée (avec une arme) nécessite la technique de combat de « parade armée ».

Basiquement une action défensive se réalise en lançant 1d20.

· Si le résultat est inférieur ou égal à la caractéristique de défense sur personnage, l’attaque ne cause aucun dégât au personnage. Toutefois dans certaines circonstances des dégâts peuvent quand même être subis à travers la défense (destruction du bouclier, coups « gigantesques » ou sorts).

· Si le résultat est égal à 20, le personnage commet un fumble.

· Si le résultat est égal à 1, le personnage réussit une réussite critique. Le joueur peut directement enchaîner s’il le désire par un « retour de lame » ou une nouvelle action défensive. Un retour de lame est une attaque gratuite à -2 contre celui qui a lancé l’attaque d’où a découlé le « retour de lame ». La nouvelle action défensive ne peut elle aussi être accomplie que contre celui qui a lancé l’attaque.

Précisions sur les actions défensives

Parade au bouclier

Au cas de parade au bouclier, le défenseur ajoute à son score de parade le bonus de parade du bouclier ( par exemple +6 s’il s’agit d’une grande tour). Le bouclier encaissera alors les dégâts eventuels si la parade est réussie.

Dégradation du matériel sur une défense

En parant avec une arme et même si l’attaque n’est pas « gigantesque », on risque de la briser si le jet de rupture est raté. Voir en infra les règles sur les ruptures d’arme.

En parant avec un bouclier, il peut progressivement se détériorer. Si les dégâts sont trop importants pour qu’il résiste, des dégâts peuvent même être appliqués au personnage. Voir en infra les règles sur les dégâts aux armures.

Limitations aux esquives et aux parades

Dans certains cas une esquive peut être impossible à réaliser. Les endroits particulièrement exigus comme les couloirs ou des liens entravant la liberté de mouvement du personnage peuvent empêcher de pratiquer une esquive.

Les personnages maniant des masses, des haches ou des armes d’hast ne peuvent effectuer de parade armée contre des armes tranchantes à moins de mettre en jeu la solidité du manche / de la hampe. Si une parade armée est effectuée avec de telles armes, un jet de rupture doit immédiatement être effectué. Dans le cas d’un jet de parade réussie, si le jet de rupture est une réussite pour le personnage, la parade armée est réussie sans contrecoup. Si le jet de rupture indique un échec, le manche / la hampe est coupée et l’attaque touche normalement le personnage. Je rappel que le matériau du manche / de la hampe est sûrement différent du matériau de l’arme (généralement les manche / les hampes sont souvent constitués de bois durci ( -4 et très rarement d’acier creux ( -1 sur la table des armes à deux mains). La technique de combat « déviation de lame » permet à de telles armes d’effectuer des manœuvres défensives normalement en frappant précisément et violemment sur le fer adverse pour dévier l’attaque.

Esquive aérienne (technique de combat)

En armure de cuir clouté au maximum et si l’on possède la technique de combat de l’« esquive aérienne », on peut, en combinant l’utilisation réussie de la compétence d’« acrobatie » avec celle d’« esquive », réussir à pratiquer une esquive particulièrement… relevée.

On ne peut tenter qu’une seule esquive aérienne au cours d’un même round. Pour la réussir, il faut que les deux jets indiquent des succès.

Si le jet d’acrobatie est un échec, le personnage rate son esquive et reste à peu près sur place.

En revanche si les deux jets sont une réussite, le personnage a la possibilité de sauter au dessus de ses adversaires pour changer de position de combat.

Défense contre attaques particulièrement rapides – projectiles et sorts

Pour toute manœuvre défensive contre une dague ou une lance : jet de défense divisé par deux.

Pour toute manœuvre défensive contre une flèche, un carreau ou un sort : jet de défense divisé par trois.

Les attaques gigantesques et les manœuvres défensives

Certaines attaques ne pourront jamais être totalement parées. Ce sont les attaques dites « gigantesques ». Prenons l’exemple d’un coup de gourdin donné par un géant. A un mètre près, son gourdin doit mesurer dans les 10 mètres. Quand j’indique que ces attaques ne pourront jamais être parées, en fait j’évoque le fait que si une parade est particulièrement aisée à réaliser (sauf pour un individu confondant l’avant de l’arrière de son corps lors du placement du bouclier ou de l’arme), aucun dégât ne pourra être évité.

Si l’attaquant possède 30 points de force de plus que le défenseur, il lui inflige des attaques gigantesques.

Attaques « gigantesques » contre parades au bouclier. Si un personnage interpose un bouclier face à une attaque dite « gigantesque », les dégâts de l’attaque sont résolus normalement et appliqués deux fois : tout d’abord au bouclier et ensuite, les mêmes, au personnage.

Attaques « gigantesques » contre les parades à l’arme. Le cas est encore plus simple. On effectue de suite un jet de rupture de l’arme et on applique les dégâts sur le personnage comme si aucune défense n’avait été réalisée. De plus on applique un modificateur de -1 au facteur de rupture sur cette attaque.

Conséquences indirectes des attaques gigantesques sur le déplacement du défenseur. Si un individu pare une attaque gigantesques, il se déplace (le mot « vole » aurait peut être été plus approprié) d’autant de mètres que la force de l’attaquant divisé par 10. Donc cela correspond au moins à un déplacement d’au moins 3 mètres pour ceux qui suivent.

§2 – DEFENSES & ATTAQUES : REUSSITES OU ECHECS CRITIQUES :
Les réussites critiques (≠ des coups critiques)
Règles classiques

· Critique sur attaque (1 au d20) : Choix de la localisation primaire (voir infra « Les dégâts ») ou nouvelle attaque gratuite sur le même adversaire.

Critique sur défense (1 au d20) : Retour de lame à -2 (cumulable avec le malus d’une blessure ou le malus de double cible de -5) ou nouvelle défense contre le même adversaire.

· Critique sur attaque avec projectile (1 au d20) : Choix de la localisation primaire.

· Critique sur défense contre projectile (1 au d20) : Nouvelle défense.

Règles perfectionnées

Elles apportent une précision supplémentaire sur l’appréciation de l’attaque. Les règles sur les réussites critiques à la défense ne sont pas différentes de celles des règles classiques.

· Le joueur réalise une réussite critique quand il obtient au dé exactement le score d’attaque actuel de son personnage.

Cela lui permet certes de toucher mais aussi d’obtenir un effet supplémentaire plus important. Le joueur obtient en effet une marge de réussite deux fois plus importante. Une réussite critique permet de pouvoir effectuer une attaque supplémentaire gratuite en utilisant 6 points de marge de réussite.

Les fumbles

Sur un résultat de 20, quel que soit le système utilisé (règles classiques ou perfectionnées), le joueur commet un échec critique. Comme dans une situation normale, un échec critique lors d’un combat signifie un échec particulièrement spectaculaire.

Ainsi à partir du moment où le joueur commet un fumble, toutes les actions restantes du personnage sont perdues pour le round.

De plus, le joueur lance 1d4 sur le tableau ci-dessous afin de déterminer les effets particuliers du fumble. Le tableau ci-dessous est reproduit sur la page n°2 des annexes 2.

	1- On se blesse ; lancez un dé 6 :


- de 1 à 2 : dégâts minimums de l’arme.


- de 3 à 4 : dégâts de l’arme.


- 5 : dégâts avec force.


- 6 : dégâts avec force et critique.

( pas sur défense ou armes naturelles
	3- On est désorienté : lancez un dé 6 :


- de 1 à 4, on perd seulement le round.


- 5 : 1 action gratuite pour l’adversaire.


- 6 : 2 actions gratuites pour l’adversaire.



	2- On lâche son arme : lancez un dé 12 pour la direction et un dé 6 pour le nombre de mètres.

( pas sur armes naturelles
	4- On frappe un ami (dégâts normaux infligés).

( pas sur défense


En cas d’utilisation d’armes naturelles (comprenant aussi les mouvements à mains nues), les entrées n°1 et n°2 du tableau des fumbles ne sont pas applicables.

En cas de défense, les entrées n° 1 et n°4 du tableau des fumbles ne sont pas applicables.

§3 - Tableau de bonus de force et de constitution :

Suivant sa force , on aggrave ou minore l’impact du coup.

Selon sa constitution, on absorbe plus ou moins bien l’impact d

es coups

Pour le bonus de dégâts :

· pour chaque point de force supérieur à 15, on rajoute 1 point de dégât.

· pour chaque point de force inférieur à 8, on diminue 1 point de dégât.

En cas de 0 en force, on est paralysé.

Pour le critique (1D20) modifiant les dégâts d’une attaque :

Suivant sa force , on aggrave ou minore l’impact du coup.

	Force
	0
	1
	2-4
	5-7
	8-19
	20-24
	25-29
	30-34
	35-39
	40-44
	45-49
	50-54
	55-59
	60-64
	70-74

	Bonus aux critiques
	hold
	-3
	-2
	-1
	0
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7
	+8
	+9
	+10


Selon sa constitution, on absorbe plus ou moins bien l’impact des coups

	Constit.
	0
	1
	2-4
	5-7
	8-12
	13-15
	16-18
	19-21
	22-24
	25-27
	28-30
	31-33
	34-36
	37-39
	40-42

	Modificateur aux critiques
	†
	+3
	+2
	+1
	0
	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	-6
	-7
	-8
	-9
	-10


§4- FACTEUR DE RUPTURE DES ARMES :
Parfois les armes se brisent lors d’un combat. Et comme cet événement est particulièrement important pour la survie des personnages, j’ai ajouté des règles spécifiques à cet incident.

Il peut tout d’abord arriver au bon vouloir du MJ en plus des règles existantes de faire lancer aux deux protagonistes un jet de rupture d’arme.

· En cas de parade armée réussie (donc de rencontre de deux armes) et de choc très violent, un jet de rupture d’arme peut être demandé. La force cumulée des deux adversaires doit au moins être égale à 40.

· Lors de la parade armée contre une attaque gigantesque, un jet de rupture d’arme doit être réalisé uniquement contre l’arme pratiquant la défense.

· En cas de parade contre une arme tranchante avec une hache, une masse ou une arme d’hast, le manche / la hampe a toutes les chances de se couper. Voir supra dans les manœuvres défensives – limitations aux esquives et parades – la règle concernant cet événement.

· Enfin en cas de frappe d’un métal très dur contre un autre beaucoup moins dur, l’arme constituée du matériau le plus mou peut être testée par un jet de rupture d’arme. Le matériau peut être une arme, un bouclier, une armure, une porte,… Tout écart de 3 points de modificateur de rupture entre les deux objets peut être considéré comme suffisant.

Les tables sont réalisées pour des armes en acier. La table des matériaux indique les différents modificateurs au jet de rupture d’arme à appliquer.

Pour une arme à une main en acier, le jet est un échec sur un 5 ou un 6 sur 1d6.

Pour une arme à deux mains en acier, le jet est un échec sur un 6 sur 1d6.

Si la table des matériaux indique un modificateur positif, cela signifie que le matériau est plus résistant que l’acier. En revanche, si la table indique un modificateur négatif, cela indique qu’il est plus cassant que l’acier. 

Des sorts peuvent améliorer la résistance d’une arme à la rupture. Inversement des armes peuvent être spécialement forgées pour infliger un malus aux armes frappées.

Si une arme casse sur un 6 sur 1d6 et qu’elle bénéficie en plus d’un bonus de +1 à la rupture (comme pour une arme en acier dur), l’arme ne cassera que sur un 6 sur premier d6 et un 5 ou 6 sur un deuxième d6 lancé pour l’occasion.

Si cette même arme bénéficie d’un bonus de +2 à la rupture (comme pour une arme en alliage noir), l’arme ne cassera que sur un 6 sur premier d6 et un 6 sur un deuxième d6 lancé pour l’occasion.

Si cette même arme bénéficie d’un bonus de +3 à la rupture (comme pour une arme en mithril), l’arme ne cassera que sur un 6 sur premier d6 et un 6 sur un deuxième d6 lancé pour l’occasion et un 5 ou un 6 sur un troisième d6 lancé pour l’occasion. Vous devez avoir saisi le système.

Inversement si une arme casse sur un 6 sur 1d6 et qu’elle subie un modificateur de -1 à la rupture (comme une arme en bronze), l’arme cassera sur un 5 ou un 6 au d6.

Si cette même arme subie un modificateur de -2 à la rupture (comme une arme en étain), l’arme cassera sur un 4, un 5 ou un 6 sur 1d6.

Si cette même arme subie un modificateur de -3 à la rupture (comme une arme en fer), l’arme cassera sur un 3, un 4, un 5 ou un 6 sur 1d6. Là encore vous devez avoir saisi le système.

Vous pouvez vous reporter au tableau ci-dessous afin de repérer la gradation de la rupture des armes.

Précisions

Pour les masses, haches ou armes d’hast, tout modificateur positif du facteur de rupture est divisé par deux, arrondi à l’entier inférieur.

Sur une attaque gigantesque, on applique un modificateur de -1 au facteur de rupture.

	Référence :

Armes en acier
	Arme à une main
	Arme à deux mains
	Masses, haches et armes d’hast

	
	
	
	vs armes identiques
	manche bois vs armes tranchantes
	manche métal vs armes tranchantes

	Facteur de rupture -5
	rupture
	rupture
	rupture
	rupture
	rupture

	Facteur de rupture -4
	rupture
	2 à 6
	rupture
	rupture
	rupture

	Facteur de rupture -3
	2 à 6
	3 à 6
	2 à 6
	rupture
	2 à 6

	Facteur de rupture -2
	3 à 6
	4, 5 ou 6
	3 à 6
	rupture
	3 à 6

	Facteur de rupture -1
	4, 5 ou 6
	5 ou 6
	4, 5 ou 6
	rupture
	4, 5 ou 6

	Facteur de rupture normal – arme en acier
	5 ou 6
	6
	5 ou 6
	2 à 6
	5 ou 6

	Facteur de rupture +1
	6
	6 ; 5 ou 6
	6
	3 à 6
	6

	Facteur de rupture +2
	6 ; 5 ou 6
	6 ; 6
	6 ; 5 ou 6
	4, 5 ou 6
	6 ; 5 ou 6

	Facteur de rupture +3
	6 ; 6
	6 ;6 ; 5 ou 6
	6 ; 6
	5 ou 6
	6 ; 6

	Facteur de rupture +4
	6, 6, 5 ou 6
	6, 6, 6
	6, 6, 5 ou 6
	6
	6, 6, 5 ou 6

	Facteur de rupture +5
	6, 6, 6
	incassable
	6, 6, 6
	6, 5 ou 6
	6, 6, 6

	Facteur de rupture +6
	incassable
	incassable
	incassable
	6, 6, 6
	incassable

	Facteur de rupture +7
	incassable
	incassable
	incassable
	incassable
	incassable


Conseils d’application de la règle de rupture d’arme

En général j’essaie de ne pas polluer une partie de jets de rupture d’arme déclenchés par le maître du jeu. Je demande un tel jet généralement une fois toutes les 3 ou 4 séances de jeu pour donner un peu d’inattendu et de piquant aux combats.

Concernant les autres règles, dans le pire des cas, un jet par arme, par personnage et par combat semble suffisant sauf exception particulièrement incontournable. On peut imaginer par exemple un adversaire, que le maître du jeu avait prévu en écrivant son scénario, possédant une arme qui oblige les autres armes à tenter un jet de rupture à chaque parade armée réussie.

§5 – LES MOUVEMENTS ET AUTRES ACTIONS USUELLES

On peut accomplir en plus des actions offensives et défensives quelques mouvements lors d’un combat. Ces mouvements sont automatiquement réussis et ne nécessitent pas l’utilisation d’une action.

On peut se déplacer de quelques mètres ou jeter des coups d’œil autour de soi, crier des ordres brefs à ses compagnons…

Au cours d’un combat on se déplace toujours un petit peu au fil des coups donnés et reçus. J’ai choisi d’ignorer totalement ça dans les règles. Je règle cela au feeling. En revanche on peut aussi choisir de se diriger rapidement dans une direction donnée afin de profiter du terrain ou tout simplement essayer de fuir.

· On peut courir pendant qu’un combat se déroule à condition de ne pas être engagé dans un affrontement. On considère que la distance parcourue pendant un round de course est alors de 30 mètres. Cela utilise toutes ses actions.

· On peut aussi simplement se déplacer durant un combat même engagé dans un affrontement. La distance parcourue doit être inférieure ou égale à 10 mètres. Cela ne coûte aucune action mais impose un malus -2 à toutes ses actions du round pendant lequel il se déplace. Rappel : on arrondi toujours à l’entier inférieur.

Les autres actions

· Dégainer, ramasser ou attraper en vol son arme coûte une action. De plus pendant le round où l’on opère une telle manoeuvre, on ne peut tenter que de se protéger des différentes attaques qui sont portées sur le personnage. Aucune action offensive ne peut être déclenchée par le personnage avec une arme.

L’utilisation de la technique de combat « Iaï » permet de contourner cette règle lors de la sortie du fourreau en permettant d’attaquer lors du même round.

· Bob le paladin combat un ogre sur un pont. Bob est vif alors il est bien normal qu’il ait l’initiative. Malheureusement pour lui il a commis au round précédent un fumble (le n°2() lors d’une de ses attaques. Ce fumble lui a fait perdre son arme à 4 heures, à 5 mètres. Bob décide d’aller la récupérer sur le champ ; il ne veut pas laisser sa belle Sainte Justicière risquer de tomber à l’eau ! Tournant les talons à l’ogre et faisant fi de ses attaques, il décide d’avancer vers son arme et de la ramasser. Ainsi se déplacer au cours d’un combat lui impose un malus de -2 à toutes ses actions. De plus comme il ramasse son arme, il dépense une action et ne peut accomplir aucune action offensive. Ca tombe en fait super bien car l’ogre voyant que Max n’avait plus d’arme avait décidé d’attaquer deux fois. Comme Bob possède l’initiative il se déplace avant que l’ogre n’attaque. La première attaque de l’ogre touche. Heureusement Max esquive avec brio malgré son malus. Et il récupère, soulagé, son arme. C’est à ce moment que tombe la seconde attaque de l’ogre face à Max totalement impuissant, le projetant lui et son arme dans le fleuve d’un magnifique swing de sa massue.

Toutefois des individus lourdement protégés ou n’ayant que peu de capacités de fuir un combat peuvent tenter d’aller récupérer leurs armes sans faire attention aux attaques portées.

· Utiliser une bague, une baguette, un bâton ou tout autre objet magique coûte une action.

· Poser son sac à dos à terre durant un combat nécessite deux actions.

· Fouiller dans un sac à dos à terre et attraper un objet bien précis dedans nécessite un round (cela coûte toutes les actions du round).

· Déboucher une fiole tenue à la main avec les dents coûte une action.

· Avaler le contenu entier d’une fiole débouchée tenue à la main tout en combattant coûte une action. L’action doit être poursuivie sur 2 rounds pour que la fiole soit bue. Rien n’empêche de commencer à boire avec la dernière action d’un round et de finir avec la première action d’un autre round. L’effet commence à se faire sentir le round suivant l’absorption totale de la fiole.

( 1er round : esquive + glou glou

( 2ème round : glou glou + esquive

( 3ème round : Rhaa ! Je me sens plus fort !

· On peut recourir à des moyens spéciaux pour raccourcir le temps pour boire une fiole (par exemple pour l’avoir à portée de main, attachée à une cordelette à la ceinture mais dans ce cas il faut faire attention aux bris de verre, de poterie ou de céramique).

Visées et backstab en combat

La visée avec les règles classiques

La compétence « coup visé » permet de toucher une zone primaire de localisation au choix du joueur si le jet de toucher (au d20) est inférieur ou égale à 1 + « niveau du coup visé ». Le coup visé ne permet pas de cibler une partie spécifique d’un bras, d’une jambe ou du torse. Il faut quand même jeter le jet de localisation secondaire pour savoir où le coup se pose.

A chaque fois qu’un personnage réussit un coup visé, il peut tenter le triple coup visé. Le principe consiste à lancer deux autres jets de toucher est de réussir pour les deux un coup visé. Si un (ou les deux jets) de ces deux jets est raté, l’attaque touche normalement, comme dans le paragraphe précédent.

Ainsi si le personnage réussit en tout trois coups visés sur la même attaque, il peut choisir jusqu’à la localisation tertiaire.

Le double coup visé peut alors servir à frapper les yeux, le cœur, à désarmer quelqu’un (voir infra – « Les dégâts », « Règles spéciales de dégâts »), à frapper un médaillon ou à taper le cou avec une lame d’épée ou de hache (sauf si gorgerine).

Dans le cas d’utilisation d’armes à lames fines comme la rapière ou le stylet, la lame a réussi à passer à travers les minces trous du casque et touche directement l’œil sans aucune protection même si le défenseur est équipé d’un heaume fermé -7. L’armure est ignorée.

Pour tenter de toucher quelqu’un au cou, il faut annoncer sur le coup visé que l’on vise la tête ou le torse.

La visée avec les règles perfectionnées

La compétence « coup visé » est d’application plus aisée dans le cadre des règles perfectionnées. Le score dans la compétence est tout simplement un bonus que l’on reçoit à chaque coup porté. Ce bonus se rajoute comme si le joueur avait assigné deux points de marge de réussite à rendre une attaque plus précise.

Si le joueur accumule 13 points de marge de réussite sur une localisation, il réalise un triple coup visé.

Inus est un assassin qui a particulièrement affûté ses talents. Il dispose comme tous ceux de sa classe de personnage d’un bonus de 2 au coup visé. Il a développé au maximum sa compétence (en y ajoutant 3 points au fil des niveaux) pour atteindre le total extraordinaire de 5 points. Il porte une attaque avec sa dague contre un adversaire qui porte une armure lourde mais ne dispose pas de heaume complet ; la zone 6 sur la tête est à découvert. Il touche et lance les jets de localisation : 3 pour la localisation primaire (jambe droite) et 3 pour la localisation secondaire (coude). Il obtient au toucher une marge de réussite de 5 points indiquant sa maîtrise de la dague (17 au dé).

Lors de la répartition de la marge de réussite, il utilise 3 points de coup visé afin que la localisation primaire soit la tête (3 pour la jambe + 3 = 6 pour la tête). Restant 2 points, il décale le toucher vers la zone 5 de la tête. Il utilise finalement 2 points de marge de réussite pour décaler le toucher d’un dernier point et finalement atteindre la zone de toucher secondaire n°6.

Ainsi Inus touche exactement là où l’adversaire possédait une faiblesse dans l’armure, utilisant le dernier point de marge de réussite pour augmenter les dégâts de son attaque d’un point.

Attaquer dans le dos - le backstab

Si on tente une attaque dans le dos de quelqu’un, on bénéficie d’un bonus de 2 à son attaque grâce à sa position. L’attaque n’est pas réussie automatiquement car dans un combat les individus bougent et l’attaque est susceptible d’être déviée. Si la victime est consciente de la présence de quelqu’un (ce qui est la configuration normale), seul ce bonus est accordé. La victime a alors le droit de tenter une défense sur cette attaque.

Si la cible ne soit pas consciente de la présence de l’attaquant, elle ne pourra pas choisir de se défendre de l’attaque.

De plus si le personnage connaît la technique de combat « backstab », il peut tenter de placer un coup particulièrement sournois. Mais une fois qu’une cible est consciente de la présence d’un attaquant plus aucun backstab ne peut être réalisée sur cette personne.

En cas d’attaques multiples, seul le premier touché voit ses points de dégâts augmentés en application avec les règles du backstab.

Protection d’un personnage

Si on protège quelqu’un qui reste au contact, on applique -5 à toutes les actions du personnage et il faut déterminer à l’avance à qui on accorde ses actions. Ainsi ce ne sera pas une déclaration de parade contre telle attaque mais une déclaration de parade contre une attaque qui vise telle personne. On peut toujours garder le choix de s’interposer entre les deux protagonistes.

La fuite

On peut tenter de rompre un combat quand une issue est possible. Il faut pour cela que le personnage puisse bouger d’au moins 5 mètres pour être efficace et pour ne pas devoir réengager le combat tout de suite. Sinon l’adversaire l’aura automatiquement rattrapé au round suivant.

Pour fuir, il faut dépenser toutes ses actions en défense et annoncer son intention de s’enfuir. Si on ne le laisse pas s’enfuir, il doit réussir à esquiver (et non pas parer) toutes les attaques qui sont dirigées sur lui. Dans le cas contraire, il a réussi quand même à avancer de quelques mètres mais pas suffisamment pour échapper au combat.

· Zarakaï le nain prudent (aussi surnommé sale racaille mais ceci est une autre histoire) s’engagea sur le même pont que Bob le paladin et rencontra le même ogre. Le choc des cultures et des armes fit que l’histoire se répéta et oh surprise lui aussi perdit son arme sur le même bête fumble (encore le n°2). Toutefois il décida de rompre le combat au lieu de se ruer chercher son arme. Au premier round, il réussit toutes ses défenses et pu ainsi se dégager de la mêlée. Au round suivant, il se déplaça vite (pour un nain ;) ) et ramassa son arme. Au troisième round il était à nouveau au corps à corps avec l’ogre et relançait son initiative.

La poursuite

La poursuite se règle sur 1d20. Ce jet s’appelle jet de déplacement. Il doit être lancé à chaque round. Le but est d’obtenir une marge de réussite la plus importante possible par rapport à sa rapidité.

Une poursuite se termine quand le poursuiveur ne peut plus percevoir le poursuivi. Le but de ce système est d’offrir une résolution relativement rapide des poursuites.

Pour distancer une personne, il faut accumuler un certain écart calculé en points de déplacement. 

Le nombre de points à accumuler dépend du terrain mais aussi des conditions de perception. Il est évident qu’il est plus facile de distancer quelqu’un dans une forêt touffue de nuit que dans une plaine sans végétation par une belle journée ensoleillée.

Score à effectuer pour distancer une personne

· Condition visuelles : de + 10 (vision à plus de 50 mètres) à -10 (pas de visibilité à 3 mètres) au nombre de points à accumuler.

· Conditions auditives : de +5 à -5.

· Conditions olfactives : de +2 à -2. Très souvent 0.

· Terrain : 
- Forêt touffue ou brouillard épais ( 20 points à accumuler.

· Ville ( 25 points à accumuler

· Forêt claire ou brouillard clair ( 30 points à accumuler.

· Plaine ( 100 points à accumuler.

Modificateur du au rythme de déplacement

· A chaque round de sprint, on soustrait 10 à son jet de déplacement et on dépense 2 points d’endurance. Attention à l’armure.

· A chaque round de course, on soustrait 5 à son jet de déplacement et on dépense 1 point d’endurance. Attention à l’armure.

· A chaque round de trot, son jet de déplacement se fait sans modificateur. Il ne dépense aucun point d’endurance.

· A chaque round de marche, on ajoute 5 à son déplacement mais récupère 1 point d’endurance.

· A chaque round d’immobilité, un coureur donne 10 points de déplacement à son adversaire en plus de son jet mais récupère 2 points d’endurance.

Modificateurs du à l’encombrement

Un personnage qui sprint ou qui court voit son score modifié par le facteur de protection de l’armure. Ainsi un personnage en armure de plaques -6 aura un malus de 6 au nombre de points de déplacement.

De même l’encombrement joue aussi sur la vitesse de course. Pour chaque tranche de 10 kg, on retranche un point de déplacement. L’armure et les autres équipements portés ne comptent bien évidemment pas.

§6 – LES ACTIONS DE COMBAT SPECIFIQUES:

Les armes d’hast

On peut se servir d’une arme d’hast pour maintenir un adversaire à distance.

Pour maintenir l’adversaire loin de telle façon qu’il ne dispose pas d’attaques (sauf particularité physique), il doit réussir toutes ses attaques et l’adversaire ne doit pas réussir d’esquive ou de parade.

Une fois une telle défense réussit, l’adversaire est à portée pour porter des attaques.

A ce moment l’utilisateur de l’arme d’hast la manie avec 2 à toutes ses actions.

Viser un individu en combat avec quelqu’un d’autre avec une arme d’hast est possible. Sur un jet d’attaque supérieur ou égal à 17, l’attaque touche l’autre protagoniste à distance.

On peut pratiquer une attaque de proximité sur un groupe en plein combat. Ce genre d’attaque consiste à utiliser une lance, une hallebarde ou un pieu (pour les armes les plus communes) afin d’embrocher l’adversaire occupé à combattre au contact. Par contre une seule attaque est permise et si le jet d’attaque supérieur ou égal à 17, l’attaque touche quelqu’un d’autre du groupe combattant.

Les armes à distance
Les règles d’attaque pour les frondes, arcs, arbalètes, lances, javelots, couteau de lancer et autres armes utilisables à distance sont différentes :

Le jet d’attaque s’effectue sous l’ Adresse et non sous l’attaque. 

La cible peut effectuer un jet d’esquive divisé par deux pour les armes de jet, divisé par trois pour les arbalètes et les arcs.

Il n’est pas possible de combattre au contact avec un arc, sauf circonstance exceptionnelle.

Il n’est pas possible de parer un projectile, sauf technique de combat appropriée.

Le combat à mains nues
Les dégâts normaux à mains nues sont de 1 point par attaque réussie (plus le bonus/malus de dégâts dû à la force).

Si le combattant possède la compétence « bagarre », il gagne une action de combat à mains nues supplémentaire par round (soit trois actions pour un personnage standard avec moins de 18 en rapidité).

Sil le combattant posséde la compétence « arts martiaux » il rajoute un critique (dégâts divisé par deux) aux dommages de chaque attaques. 

En cas d’attaque ou de parade des techniques à mains nues, les entrées n°1 et n°2 du tableau des fumbles ne sont pas applicables.

Le combat monté

On peut être contraint à tenter de frapper alors que l’on se trouve sur une monture. Cette manœuvre peut orthodoxe est très difficile à réaliser quel que soit l’arme utilisée : lance, épée ou encore arc pour les cas les plus fréquents. Une telle manoeuvre ne peut être réalisée sur n’importe quelle monture ni par n’importe quelle personne.

Il faut que le personnage ait une compétence en « Equitation » de 50% ou plus (ou dans la compétence se rapprochant le plus d’ « Equitation » selon la créature montée). La caractéristique d’attaque ne pourra pas dépasser la compétence. Par exemple, un individu ayant 35% en équitation (7 sur 20) et 11 en attaque ne pourra attaquer qu’à 7. Un individu ne possédant pas la compétence ne peut attaquer sur un animal.

De plus, pour supporter cette manœuvre et se rapprocher de la cible, il faut que la monture soit une monture destinée à la guerre et qu’elle ait donc subie un entraînement ou soit particulièrement intelligente (comme le cheval du paladin).

En cas d’attaque portée avec une lance, on substitue le bonus de dégâts dus à la force du cheval au bonus de dégâts du porteur de la lance. Comme vous pouvez le voir, c’est un bon moyen pour embrocher des ogres quand on a un cheval de guerre lourd supérieur (50 en force).

En cas d’attaque avec toute autre arme, on ajoute la moitié des bonus de force du cheval au bonus de force de l’attaquant.

Voici les forces respectives des montures de guerre :

· cheval de guerre : 40 en force, soit +25 aux dégâts et +5 aux critiques.

· cheval de guerre supérieur : 45 en force, soit +30 aux dégâts et +6 aux critiques.

· pégase : 30 en force, soit +15 aux dégâts et +3 aux critiques.

· hippogriffe : 35 en force, soit +20 aux dégâts et +4 aux critiques.

· griffon : 40 en force, soit +25 aux dégâts et +5 aux critiques.

· dragon et dragonnets : à partir de 50 en force pour les petits modèles …

Cette manœuvre de combat peut être tentée avec plus ou moins de bonheur avec un griffon, un dragon, un pégase, un hippogriffe ou toute autre créature assimilée.

Généralement ce ne sont que les chevaliers qui utilisent cette manoeuvre. C’est aussi pour cela que la cavalerie franconique est autant crainte.

La magie en combat

Quel que soit le nombre d’actions possédées, et quel que soit le sortilège en activité sur le lanceur, on ne peut lancer qu’un sort par round, sort qui prend toutes les actions lors de ce round. Si le lanceur de sort est touché lors du round, le sort est dissipé et le lanceur dépense quand même ses points de sort. Si un lanceur de sort a le sort de résistance à la douleur, il peut tenter un double jet de constitution et d’intelligence pour lancer le sort malgré les dégâts et / ou le choc.

En cas de lancement de sorts d’attaque, si le lanceur commet un échec critique alors il se produit une intériorisation de sort. Les effets du sort s’appliquent pleinement au lanceur sans avoir d’effets pour les spectateurs (sauf sorts de niveau supérieur à 6 ; soyez loin d’un magicien qui intériorise une boule de feu V !).

SECTION  4 – Les dégâts, les blessures et la mort

§1 – LES DEGATS EN GENERAL

La nature des dégâts

Il existe deux types de dégâts : les dégâts localisés et les dégâts de zone.

Les premiers sont causés par la majorité des coups reçus : coups d’épée, flèches, …

Les seconds sont beaucoup plus rares et indiquent qu’en une seule attaque toutes les parties du corps ont été touchées.

Détermination des dégâts localisés

Quand des dégâts sont causés, il faut lancer 2d6 afin de déterminer la partie du corps qui va subir les dommages.

Il est important de bien distinguer (comme pour un lancer de d100) le dé qui indique la localisation primaire de la localisation secondaire.

La localisation primaire est celle qui désigne une zone importante du corps.

( 1 – torse, 2 – jambe gauche, 3 – jambe droite, 4 – bras gauche, 5 – bras droit et 6 – tête.

La localisation secondaire précise l’endroit où le coup a touché sur la localisation primaire.

Ainsi le torse est séparé en deux zones secondaires : 1 à 4 – haut et 5 à 6 – bas.

Les localisations primaires et secondaires sont spécifiées sur la fiche de personnage à la page n°7.

Gestion des dégâts de zone

Problème des dégâts de zone : boule de feu, queue de dragon ou autre coup de gourdin de géant.

L’intensité des dégâts

Selon la quantité de points de vie en une seule attaque, on peut subir divers désagréments. Cela représente l’impact qu’ont les coups les plus importants sur un organisme humanoïde :

· Si on perd la moitié de ses points de vie actuels en une attaque, il faut faire un jet de constitution ou perdre connaissance.

· Si l’on subit moins de « Constitution * 2 » points de dégâts en un coup, aucune conséquence supplémentaire ne s’ajoute.

· Si l’on subit entre « Constitution * 2 » et « Constitution * 3 » points de dégâts en un coup, on souffre de contusions, de déchirures musculaires et ligamentaires ou encore de fêlures.

· Si l’on subit plus de « Constitution * 3 » points de dégâts en un coup, on souffre de fractures.

Minimum en énergie vitale : (endurance + constitution) / 4

( si atteint, -4 à ses actions

Minimum en énergie astrale : (intelligence + sagesse) / 4

( si atteint, -4 à ses actions

0 points de magie : inconscient

0 points de vie : inconscient

Seuil de points de vie : avant de mourir ( dans le coma

Par point de magie en dessous de 0 = -1 point de vie.

Pour le bonus de dégâts :

· pour chaque point de force supérieur à 15, on rajoute 1 point de dégât.

· pour chaque point de force inférieur à 8, on diminue 1 point de dégât.

En cas de 0 en force, on est paralysé.

Pour le critique (1D20) modifiant les dégâts d’une attaque :

Suivant sa force , on aggrave ou minore l’impact du coup.

	Force
	0
	1
	2-4
	5-7
	8-19
	20-24
	25-29
	30-34
	35-39
	40-44
	45-49
	50-54
	55-59
	60-64
	70-74

	Bonus aux critiques
	hold
	-3
	-2
	-1
	0
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7
	+8
	+9
	+10


Selon sa constitution, on absorbe plus ou moins bien l’impact des coups

	Constit.
	0
	1
	2-4
	5-7
	8-12
	13-15
	16-18
	19-21
	22-24
	25-27
	28-30
	31-33
	34-36
	37-39
	40-42

	Modificateur aux critiques
	†
	+3
	+2
	+1
	0
	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	-6
	-7
	-8
	-9
	-10


§2 – LES DEGATS INFLIGES AUX ARMES ET ARMURES

RAPPEL : Pour faire des dégâts à une armure :

· il faut  faire des dégâts au moins supérieurs à sa protection (Exemple : armure -5 = faire au moins 6 points de dégâts).

· Jet de résistance d’une armure est égal au pourcentage de résistance d’une armure diminué des dommages causés, majoré ou minoré du modificateur arme/armure ( c’est à dire le comportement de l’armure suivant le type de l’arme employée).

Exemple : armure –5 ( 50 % de résistance) ; un coup de masse à une main représentant 10 points de dégâts est porté sur l’armure : 50 % - 10 = 40 ; Le modificateur ( cf. tableau p. 126) est de –15, soit 40 – 15 =25.  pour résister, le porteur de l’armure doit faire un score de 25% ou moins pour voir son armure résister. 

· s’il est inférieur ou égal au pourcentage, l’armure résiste, conserve sa valeur et le possesseur n’encaisse que la contusion.

· Si le jet est supérieur l’armure perd la valeur de points égale aux dégâts infligés. Le possesseur encaisse, dans ce cas aussi, la contusion..

§3 - LES COUPS CRITIQUES

Le critique est la conséquence direct de l’impact de l’attaque. Il peut s’agir d’un traumatisme physique, mental, physiologique, etc… Dans tous les cas, selon les caractéristiques du personnage, les critiques minorent ou majorent les dégâts théoriques du coup.

· Quand une arme cause des dégâts à une cible non protégée (pas d’armure ou protection magique), elle cause un CRITIQUE : 

On lance 1 D20 :

( Un coup critique se calcule ainsi : « jet de dé du critique » + « bonus critique de force » - « modificateur de constitution de l’adversaire » - « son armure constante éventuelle / 2 = valeur du critique  

Le critique entraîne deux conséquences :

1) en plus du code de dégâts de l’arme, la cible se prend les dégâts supplémentaires correspondant au jet du critique. Le chiffre à ajouter est modifié suivant la nature de l’arme :

· Il est plein pour une arme à deux mains

· Il est divisé par deux pour une arme à une main

· Il est divisé par trois pour une arme courte ou une fléche

· Il est divisé par deux pour un carreau d’arbalète légére

· Il est plein pour un carreau d’arbaléte moyenne et lourde.

2) Le critique détermine un effet secondaire pour la cible

· Déterminer sur la « table des coups critiques » l’effet subi par la victime ; ex : un bras cassé et ses conséquences…

· On peut infliger UN COUP CRITIQUE sur une cible protégée en lançant 1D20 si on passe l’armure (constante ou normale) du double. Dans le cas d’une armure normale, on soustrait au critique la valeur de l’armure et dans le cas d’une armure constante, on soustrait  au critique la moitié (toujours arrondi à l’entier inférieur) de la valeur de la protection constante. (Exemple : il reste 2 points de protection pour une armure -4, il faut infliger plus de 10 points (les 2 points de protection + le double de la valeur de l’armure soit –4 x 2) de dégâts = le coup critique sera diminué de 4 points).

§4 - LES BLESSURES PARTICULIERES et AUTRES TRAUMATISMES

Selon la quantité de points de vie en une seule attaque, on peut subir divers désagréments. Cela représente l’impact qu’ont les coups les plus importants sur un organisme humanoïde :

Si on perd la moitié de ses points de vie actuels en une attaque, il faut faire un jet de constitution ou perdre connaissance.

Si l’on subit moins de « Constitution * 2 » points de dégâts en un coup, aucune conséquence supplémentaire ne s’ajoute.

Si l’on subit entre « Constitution  * 2 » et « Constitution * 3 » points de dégâts en un coup, on souffre de déchirure musculaire et ligamentaire.

Si l’on subit plus de « Constitution * 3 » points de dégâts en un coup, on souffre de fractures.

Minimum en énergie vitale : (endurance + constitution) / 4

( si atteint, -4 à ses actions

Minimum en énergie astrale : (intelligence + sagesse) / 4

( si atteint, -4 à ses actions

0 points de magie : inconscient
0 points de vie : inconscient

Seuil de points de vie : avant de mourir ( dans le coma

Par point de magie en dessous de 0 = -1 point de vie.

( Le bonus de dégâts pour le critique dépend de la variable précédemment calculée pris intégralement pour une arme à deux mains, divisé par deux pour une arme à une main normale et divisé par trois pour une petite arme à une main.

Certaines armes causent des hémorragies ; ces armes sont indiquées par le fait qu’elles disposent d’un pourcentage d’hémorragie. Le pourcentage de chance de causer une hémorragie est calculé ainsi : « % d’hémorragie de l’arme » + « dégâts de l’arme » + « bonus de force » / 2 + « critique avec le bonus de critique » %.

En cas d’inflammation, la cible subi -1d6 points de vie jusqu’à extinction ou pendant 10 rounds si aucun moyen n’est utilisé pour raviver la flamme.
Dégâts à la main - désarmement par coup violent
Si on frappe le 6 (la main) dans le bras et que l’on encaisse au moins 5 points de dégâts commotionnant ou réels, il faut faire un jet d’adresse ou lâcher son arme.

Dégâts aux yeux

Si un œil subit 5 points de dégâts ou plus en une attaque, il est perdu.

Dégâts par poison : la victime du poison oppose un jet sous sa constitution diminué de la puissance du poison ( exemple : poison –4 et constitution de 12 : le personnage doit réussir un jet à 8 ou moins sur 1D20)
Esquive ou parade de dague ou de lance : score divisé par deux.

Esquive ou parade de flèche, carreau ou sorts : score divisé par trois.

Critique sur attaque : Coup visé ou nouvelle attaque.

Critique sur défense : Retour de lame à -2 (cumulable avec le malus d’une blessure ou le malus de double cible de -5) ou nouvelle défense.

Critique sur attaque avec projectile : Coup visé.

Critique sur défense contre projectile : Nouvelle défense.

Ancienne règle optionnelle :

· Les xp gagnés sont égaux au nombre de points infligés par le joueur.

· Si un joueur subit un coup critique conséquent, il gagne 100 xp.

Rappel : Une fuite est possible. Dans ce cas, il faut ne pas être tapé durant le round et passer son temps à s’enfuire. Si le fuyard se fait frapper, il doit réussir à esquiver (et non pas parer) toutes les attaques qui sont dirigées sur lui. Dans le cas contraire, il a réussi quand même à avancer de quelques mètres mais pas suffisamment pour échapper au combat.

§5 - Liste des états anormaux (CF. TABLE DES COUPS CRITIQUES p. 125) 

· Etourdi : Ne peut plus porter d’attaque. Ne peut que parer ou esquiver à -2.

· Assommé : Bon sommeil jusqu’à la fin du combat !

· Fêlure : -2 à l’utilisation du membre dans toute activité physique le temps de soigner la blessure.

· Brisure : Ne peut plus utiliser le membre et en plus :

16 : -2 à toutes les caractéristiques (rien si résistance à la douleur). 15 jours de récupération pendant lesquels tout membre est inutilisable ; si fracture au torse ou au bras, la victime peut marcher lentement.

17 : -4 à toutes les caractéristiques (-2 si résistance à la douleur). 3 semaines de récupération pendant lesquelles tout membre est inutilisable ; si fracture de la tête, port de la minerve obligatoire ; si fracture au torse, la victime doit porter un corset obligatoirement.

18 : -6 à toutes les caractéristiques (-4 si résistance à la douleur). 1 mois de récupération pendant lequel tout membre est inutilisable ; si fracture au tronc ou à la tête, la victime est alitée pendant 15 jours au moins.

19 / 20 : -6 à toutes les caractéristiques (-4 si résistance à la douleur).

§6 – LA MORT 

· Coma à 0 point de vie. Durant toute la période de coma, le personnage est au mieux alité et conscient s’il réussit un jet d’endurance par jour mais extrêmement souffrant et sans moyen de se déplacer. L’exception à cette règle est l’état de transe, berserk ainsi que certaines rages telle que la lycanthropie.

· Seuil vital (  (« constitution » + « endurance ») / 4 = seul vital (points de vie). Le seuil vital indique les points de vie en négatif que peut subir le personnage avant que la mort du personnage ne survienne. Chaque jour le personnage blessé récupère des points de vie mais tant qu’il se trouve en dessous de 0, il est susceptible de mourir de ses blessures. Chaque jour, il doit réaliser un jet sous constitution - « le nombre de points en négatif » pour ne pas mourir de ses blessures. Si le jet est réussi, il récupère normalement ses points de vie pour la journée. Le jet doit être tenté à partir du premier jour même si le personnage atteint un solde positif grâce à divers soins (sauf anneau de régénération) ; l’individu reste quoi qu’il en soit au moins 6 heures évanoui sous le choc.

· Une fois que la mort frappe un individu, seul un sort de régénération lancé dans le round permet de le sauver. Après quoi, seule une résurrection sera possible.

SECTION  4 – Le point de destin et le miracle

§1 – LE POINT DE DESTIN 

•
Très utile, il permet d’annuler un round complet : ce coup de chance qui est proche de la fonction « UNDO » peut être utilisé à tout moment par un PJ pour le round précédent. 

· A chaque niveau, l’opportunité de regagner son point de destin est offerte. Le coût correspond au nombre de points d’expérience nécessaire pour atteindre le niveau en question. Cela est aussi permis avant le passage du niveau, si le personnage est à moins de 100 xp du niveau. On ne peut posséder, en théorie, qu’un seul point de destin.

§2 – La tentative d’un MIRACLE 

· Invocation d’un dieu dans une situation catastrophique ou désespérée :
Chaque personnage honorant un dieu peut souhaiter un miracle de sa part ; dans une situation d’urgence ou totalement désespérée, le demandeur lance un D100 en espérant… le fameux miracle (résultat inférieur au pourcentage « invocation du dieu vénéré »). Il faut alors exprimer un souhait réalisable ; attention, un miracle est strictement personnel à son demandeur. 
En cas de miracle accomplit, le pourcentage de chance tombe à 1% pour le reste du scénario et redémarre à 5% une fois le scénario terminé, gagnant 1% par niveau passé ensuite.

En cas de 96% et plus lors de la demande de miracle, la colère du dieu s’abat et tue le demandeur.

Cas particuliers :

Les prêtre invoquent leur dieu sur une base de 10% + 2% par niveau au dessus de 1.

Les paladins invoquent leur dieu sur une base de 10% + 1% niveau au dessus de 1.

Les clercs invoquent leur dieu sur une base de 7% + 1% par niveau au dessus de 1.

Les athées n’invoquent aucun dieu … ( pas de bol, mais logique)

SECTION 5 – Les techniques de combat

Voila une partie que j’ai mise plus d’un an à écrire. Non pas que cela soit particulièrement difficile à coucher sur le papier ni que je sois particulièrement flemmard mais j’ai eus de petits soucis d’informatique à ce stade de la rédaction. Je me souviens, c’était durant le mois de décembre 2001. J’avais passé plus de trois semaines à réécrire le jeu pour le rendre plus compréhensible ou exhaustif en me focalisant principalement sur ces satanés techniques de combat. Lors de l’achèvement de sa rédaction je ne me suis pas aperçu que je n’avais pas sauvegardé le bon fichier mais la version datant de début décembre. Je fis mes manipulations de sauvegarde avec en plus une défragmentation. Je perdis toutes les données concernant cette partie. Je n’ai plus touché aux règles pendant 8 mois. J’étais trop écœuré. Maintenant cela va un peu mieux ; j’ai oublié comment je m’en suis voulu.

C’était un petit mot de l’auteur pour dire combien il était content de pouvoir à nouveau y travailler. 

Les techniques de combat n’ont pas été créées pour représenter le cœur du combat. Je ne souhaite pas que tout un combat puisse se jouer sur une technique ultime. Les vraies raisons motivant la création de ces règles était tout d’abord de donner enfin un vrai rôle à la caractéristique « endurance » mais aussi de pouvoir offrir plus de souplesse dans l’évolution du personnage et de permettre au guerrier de pouvoir rivaliser avec les magiciens (surtout à haut niveau).

Les techniques de combat ne sont pas innées. Elles doivent être apprises par différents maîtres. Parfois elles sont communes, d’autres fois elles sont tellement secrètes que celui contre lequel elles sont exécutées doit mourir pour préserver le secret de son existence.

A chaque niveau, chaque type de classe de personnage gagne un nombre de points d’apprentissage de techniques de combat. Ces points seront dépensés pour acquérir ces techniques. On ne peut apprendre une technique si on ne possède pas le nombre de point nécessaire ; il n’existe pas de système de crédit de points d’apprentissage.

On peut transformer à chaque niveau un point de développement (gagné à chaque niveau) en un point d’apprentissage de technique de combat ou magique.

Tableau de gain des points d’apprentissage par niveau en fonction des classes de personnage

	
	Techniques d’arme
	Compétences de savoir
	Compétences générales

	Combattants

(non utilisateur de sort)
	4
	1
	1

	Mixtes

(semi utilisateur de sort)
	2
	2
	2

	Non-combattants

(utilisateur de sort)
	1
	4
	1


Pré requis d’apprentissage pour les techniques de combat

Le maniement des armes

Le niveau de maîtrise maximal dans le maniement des armes est différent selon les classes de personnage. Les classes guerrières sont celles qui pourront aller le plus loin dans le maniement des armes et celles qui pourront développer les techniques les plus impressionnantes. Les classes guerrières pourront devenir grand-maître, les classes mixtes maître et les classes magiques compétentes.

Chaque niveau de maîtrise s’applique à une famille d’arme bien déterminée. Ainsi le maître en armes tranchantes pourra apprendre des techniques de maître en épée longue ou en dague mais jamais en masse s’il ne développe pas cette compétence.

Tableau recensant tous les types d’arme pouvant être manié ou de combat

	Tranchantes à une main
	Contondantes à une main
	Hache à une main

	Tranchantes deux mains*
	Contondantes deux mains*
	Haches à deux mains*

	Armes d’hast
	Armes de jet
	Arcs

	Arbalètes
	Bagarre
	Arts martiaux*


Les compétences suivies d’un « * » ne peuvent développées par la suite que si le personnage a développé la compétence à une main ou « bagarre » au niveau « compétent ». La première compétence peut rester à ce niveau de maîtrise et la compétence liée progresser jusqu’au niveau grand-maître.

Voici les six différents stades de maîtrise d’une arme :

· Incompétent ( niveau 0 de la compétence

Pré requis d’apprentissage : Niveau 0

Coût d’apprentissage : Gratuit ; c’est le niveau par lequel nous commençons tous

Durée d’apprentissage : Aucune

Limitation de classe : Aucune

Lieux d’apprentissage : Aucun

Description : Il s’agit du niveau auquel chacun commence quand il n’a aucun entraînement au maniement d’une arme.

Avantages procurés : Le personnage peut utiliser toute arme à ce niveau.

Inconvénients : Le personnage subit un malus de -7 au maniement de cette arme (attaque). Tous les jets de dommages sont réduits de 2 points. Tout résultat supérieur à 18 sur la table des coups critiques (après ajustements) est automatiquement rabaissé à 18.

· Novice ( niveau 1 de la compétence

Pré requis d’apprentissage : Niveau 1

Coût d’apprentissage : 1 point d’apprentissage

Durée d’apprentissage : 1 mois (- 1 jour pour chaque point d’expérience dépensé ; minimum 1 semaine)

Limitation de classe : Aucune

Lieux d’apprentissage : Dans n’import quelle bourgade, chez n’importe quel combattant sachant se servir de cette arme de façon compétente (niveau 2).

Description : Il s’agit de l’entraînement minimum donné pour pouvoir se servir approximativement d’une arme.

Avantages procurés : Le personnage ne subit plus un malus de -7 au maniement de l’arme même s’il lui reste toutefois des progrès à accomplir pour connaître son arme parfaitement. 

Inconvénients : Le personnage subit quand même une pénalité de 1 point au maniement de son arme (attaque) ainsi qu’aux dégâts infligés (les critiques ne sont pas affectés).

· Compétent ( niveau 2 de la compétence

Pré requis d’apprentissage : Niveau 2

Coût d’apprentissage : 3 points d’apprentissage

Durée d’apprentissage : 1 an (- 1 jour pour chaque point d’expérience dépensé ; minimum 1 mois)

Lieux d’apprentissage : Dans n’import quelle ville, chez n’importe quel combattant sachant se servir de cette arme de façon expérimentée (niveau 3).

Limitation de classe : Aucune. Il s’agit du niveau maximal des classes magiques.

Description : Le personnage acquiert une pleine connaissance de son arme.

Avantages procurés : Le personnage ne subit plus aucun malus quant à l’utilisation de son arme à laquelle il peut donner pleinement son efficacité. De plus, il peut commencer à développer des techniques de combat.

Inconvénients : Plus aucun.

· Expérimenté ( niveau 3 de la compétence

Pré requis d’apprentissage : Niveau 4

Coût d’apprentissage : 7 points d’apprentissage

Durée d’apprentissage : 2 ans (- 1 jour pour chaque point d’expérience dépensé)

Lieux d’apprentissage : Dans de grandes villes abritant des camps d’entraînement, dans des écoles de guerre et chez n’importe quel combattant sachant se servir de cette arme comme un maître (niveau 4) – ce qui a tendance à devenir rare.

Limitation de classe : Seuls les classes guerrières ou mixtes peuvent développer leurs talents à ce niveau.

Description : Le personnage connaît parfaitement son arme mais commence à percevoir qu’une évolution est encore possible afin d’atteindre un degré encore plus poussé d’harmonie avec elle.

Avantages procurés : Le personnage a accès à de nouvelles techniques de combat. Il peut commencer à développer ses propres techniques de niveau compétent. De plus, il bénéficie d’un bonus de 1 point aux dégâts supplémentaire avec son arme.

Inconvénients : Plus aucun.

· Maître ( niveau 4 de la compétence

Pré requis d’apprentissage : Niveau 8, avoir développé un style de combat

Coût d’apprentissage : 15 points d’apprentissage

Durée d’apprentissage : 5 ans (- 1 jour pour chaque point d’expérience dépensé)

Lieux d’apprentissage : Très rare. Il ne doit exister qu’une dizaine de grand maître (niveau 5 de la compétence) pour chaque type d’arme de par le monde. La première difficulté sera de les trouver (le plus souvent dans des écoles de guerres connues) et surtout ensuite de les convaincre d’enseigner leurs techniques.

Limitation de classe : Seuls les classes guerrières ou mixtes peuvent développer leurs talents à ce niveau. Il s’agit du niveau maximal des classes mixtes.
Description : Le personnage a presque atteint l’osmose avec son arme. Il faut déjà parti des meilleurs bretteurs du monde connu et peu de personnes sont capables de rivaliser avec lui.

Avantages procurés : Le personnage a accès à de nouvelles techniques de combat. Il peut commencer à développer ses propres techniques de niveau expérimenté. De plus, il bénéficie d’un bonus de 1 point au toucher (et à la parade s’il connaît la technique de « Parade armée ») ainsi que de 1 point aux dégâts supplémentaire avec son arme. Enfin de par la confiance qu’il acquiert, il gagne 1 point en charisme et en commandement.

Inconvénients : Plus aucun.

· Grand-maître ( niveau 5 et maximal de la compétence

Pré requis d’apprentissage : Niveau 16

Coût d’apprentissage : 31 points d’apprentissage

Durée d’apprentissage : Inconnue

Lieux d’apprentissage : Aucun (sauf chez un dieu de la guerre, ha ha ha !). Il s’agit maintenant d’un parcours en solitaire pour acquérir les derniers arcanes de son arme. Plus personne ne peut lui apprendre plus sans qu’il ait à copier la technique de quelqu’un d’autre.

Limitation de classe : Seuls les classes guerrières peuvent développer leurs talents à ce niveau.

Description : Il s’agit de la connaissance ultime qu’un personnage peut expérimenter avec une arme. Le personnage devient aussi craint que respecté.

Avantages procurés : Le personnage a accès aux dernières techniques de combat. Il peut commencer à développer ses propres techniques de tout niveau. De plus, il bénéficie d’un bonus de 2 points au toucher (et à la parade s’il connaît la technique de « Parade armée »), de 2 point aux dégâts supplémentaire avec son arme et d’un bonus de 1 point aux coups critiques. Enfin de par la confiance qu’il acquiert, il gagne à nouveau 2 points en charisme et en commandement.

Inconvénients : Le personnage ne peut plus atteindre la même perfection dans d’autres compétences d’arme tellement l’usage de celle-ci est exigeante.

Arrivé à cet endroit de la lecture, je sens que vous êtes déjà en train de détester les guerriers elfes, surtout si vous devez être confrontés à quelque uns âgés de plus de 500 ans. De toute façon, en règle générale, qu’ils soient mages ou guerriers attendez vous à de sacrés lascars !

Tableau récapitulatif des niveaux de maîtrise d’arme

	
	Pré requis
	Coût
	Durée
	Limitation de classe
	Lieux d’apprentissage
	Avantages
	Inconvénients

	Incompétent
	Niveau 0
	0
	0
	G / M / N
	aucun
	( aucun
	( -7 au maniement de l’arme

( dommages -2

( crit. max. 18

	Novice
	Niveau 1
	1
	1 mois
	G / M / N
	Bourgades
	( aucun
	( -1 au maniement de l’arme

( dommages -1

	Compétent
	Niveau 2
	3
	1 an
	G / M / N
	Villes
	( peut apprendre des techniques de combat
	( aucun

	Expérimenté
	Niveau 4
	7
	2 ans
	G / M
	Grandes villes ou capitales
	( dommages +1
	( aucun

	Maître
	Niveau 8 et

style de combat
	15
	5 ans
	G / M
	Chez les grands maîtres
	( attaque / parade +1

( dommages +1

( charisme +1

( commandement +1
	( aucun

	Grand-maître
	Niveau 16
	31
	inconnue
	G
	inconnu
	( attaque / parade +2

( dommages +2

( critique +1

( charisme +3

( commandement +3
	( aucun


G : classe guerrières ; M : Classes mixtes ; N : classes non combattantes

Les techniques de combat

Règles générales

Certaines techniques de combat dépendent spécifiquement du maniement de certaines armes. D’autres techniques sont en revanche considérées comme générales ; une fois apprises, elles peuvent être employées avec toutes les armes que l’on manie au niveau requis.

De toute façon, sans une maîtrise d’une arme au niveau de maîtrise minimum requis, la technique ne peut être apprise et a fortiori utilisée.

Les techniques de combat ne font pas de différence entre armes à une main ou armes à deux mains sauf précision contraire. Elles fonctionnent par grande famille d’arme (par exemple : les armes tranchantes).

Les techniques de défense et de mouvement ne dépendent pas d’un quelconque degré de maîtrise comme avec les armes. Elles nécessitent un pré requis uniquement relatif au niveau et au score de défense (parade ou esquive).

Pré requis d’apprentissage :

( Caractéristique / niveau / compétence

Entraînement nécessaire avec un maître : oui / non

Temps de concentration nécessaire pour activation de la technique :

Coût d’utilisation en points d’endurance / énergie magique pour la technique :

Durée d’utilisation de la technique :

Description de la technique :

Les techniques générales d’attaque

· Attaque rapide

· Attaque brutale

· Feinte

· Lancer d’armes de contact

Les techniques générales de défense

Parade

· Coup de bouclier

· Parade armée

· Défense désespérée

· Parade armée de projectiles lents / rapides

Esquive

· Torsion de Moëbius

· Mode Bullet time

· Esquive d’attaque à distance globale : 1 jet d’esquive pour tout un round face à autant d’attaque à distance que l’on veut. Si raté, jets de toucher à -4. Compétence « acrobatie » nécessaire.

Les techniques générales de mouvement

· Style de combat

· Lutte contre le style académique : contre un adversaire qui n’a pas développé de style de combat, le personnage gagne un bonus de 1 à toutes ses actions et l’adversaire subit un malus de 1.

· Combat dans un type de milieu : forêt, désert, souterrains, montagne …

· Action retardée

· Charge

· Attaque sautée ( ?)

· Attaque roulée

· Déplacement de combat

· Synchronisation avec l’attaque adverse : technique de « pas » particulièrement difficile à acquérir. Facilite la défense et permet une diminution des critiques et des dégâts. Nécessite de réussir un jet d’intelligence lors de la première utilisation.

Techniques d’armes

         Les armes tranchantes

Techniques générales

· Désarmement

Armes longues (épées longues, sabre, rapière,…)

· Iaï : Cette technique consiste à dégainer son épée en même temps que l’on frappe. Il n’y a ainsi pas de perte de temps ni de round. Cela permet d’obtenir automatiquement l’initiative lors du premier round de combat ainsi qu’une attaque gratuite. Au cas où les deux adversaires maîtriseraient cette technique, seul l’attaque gratuite est conservée.

· Frappe à distance (onde tranchante)

Armes courtes (dagues, stylet, …)

· Backstab

Techniques d’armes

Les armes contondantes

Techniques générales

· Assommer : Cette compétence permet de pouvoir assommer quelqu’un avec une arme contondante. Les armes généralement utilisée sont le pommeau d’une épée (jet -2), le gourdin (jet normal), la matraque (+1 au jet) ou encore la massue (+2 au jet). Pour utiliser cette compétence, il faut soit surprendre son adversaire et lui donner un coup dans la nuque, soit réussir un triple coup visé (voir la compétence « Coup visé » pour de plus amples explications). On applique les dégâts normaux quoiqu’il en soit. Un d6 est alors lancé pour connaître le résultat de la tentative. On ajoute au jet les bonus des armes (exemple : aucun pour le bolas) et on soustrait 1 point par point de bonus de constitution de la cible (ou on ajoute un point par point de malus de constitution de la cible). Si le résultat final est supérieur ou égal à 4, la cible est assommée.

Techniques d’armes

Les arcs

· Technique de tir à 2 flèches (sur le même adversaire)

· Technique de point vital ( dans gorge (très grande concentration)

· Tir de flèches avec l’arme posée sur la poignée de l’arc

Compétences généralistes de combat :

· Sens du combat

· Coup précis

· Combat aveugle

· Combat à 2 armes

· Combat en vol

· Combat en chute ( ?) ( acrobatie ?

· Combat dans l’eau

· Combat monté (cheval, griffon, hippogriffe, dragon, …)

· Maniement des armes jusqu’à ambidextrie

· Attaque différée : retarde l’initiative et frappe après tout le monde

Manœuvres spéciales :

· Brise arme : jet de rupture si parade avec arme

· Brise armure : divise la résistance au d100 de l’armure par deux

· Coup d’opportunité : tête, coude, genoux, …

· Coup vicieux : dérange, calcul

· Attaque d’une zone. Exemple : tendons

· Changement de défense : On peut décider de changer l’attribution de sa défense si on constate que l’on est pas touché par un de ses adversaires (défense retardée ?)

· Distraction de combat

Armes longues et tranchantes :

· Immobilisation d’arme ( main gauche, filet, cape

Résistances :

· Tête dure : diminue de 1 la chance d’être assommé

· Résistance à la douleur

· Résistance au désarmement ( ?)

Compétences de corps à corps :

· Bagarre (dont se jeter sur quelqu’un d’armé)

· Projection

· Immobilisation du corps (partie du corps puis tout le corps)

· Points vitaux

· Arts martiaux

· Mort subite / paralysie Ò membre, corps

· Saisie d’une arme au contact, d’une arme lancée ou de projectiles

· Parade à mains nues Ò tranchantes Ò contondantes 

Compétences de novice de combat :

( Tout personnage peut développer ce genre de compétence.

Contact :

· Tranchantes à une main (Tranchantes deux mains ensuite)

· Contondantes à une main (Contondantes deux mains ensuite)

· Hache à une main (Haches à deux mains ensuite)

Contact et rapproché :

· Armes d’hast

Distance :

· Armes de jet

· Arcs

· Arbalètes

Corps à corps :

· Bagarre

Compétences de novice de combat :

( Une fois une compétence de combat apprise, le personnage a accès à ces caractéristiques sans subir de malus de -7 dû à son inexpérience.

· Attaque (comprenant les bottes (aussi connus sous coups d’estoc) et les coups de taille)

· Parade (au bouclier uniquement)

· Esquive (au contact ou à distance - on ne peut esquiver les projectiles lancés par les armes à poudre)

Compétences de personnage compétent :

Compétences de personnage expérimenté :

Compétences de maître :

Compétences de grand maître :

Divers :

· Attaque d’une zone. Exemple : tendons

· Coup puissant

· Entraver (chute ?)

· Attaques combinées Ò armé et non armé

· Affrontement : entrecroiser les armes et tester la force relative des individus afin de repousser l’autre et de le déséquilibrer

Techniques à classer

· Coup de l’émeraude : Cette technique de brise-armure est utilisable à chaque coup porté (à la différence de bien des techniques) et qui consiste à frapper avec une hache les défauts de l’armure. Ainsi l’armure est divisée par 2 concernant sa résistance.- Focalisation qui exige une concentration extrême mais qui permet d’ajuster le dé de localisation d’une attaque d’une unité en plus ou en moins.

· Coup double : Cette technique permet, pour le prix d’une attaque, de procéder à deux touches. Ainsi l’adversaire ne peut se défendre (a priori) que d’une et cette attaque est supplémentaire est considérée comme une attaque gratuite.

· La garde parfaite : Cette technique permet, pour le prix d’une esquive, de procéder à une esquive pour chaque attaque faite sur l’utilisateur de la garde parfaite.

· Brise-arme : Cette technique permet, après un round de concentration à parer ou esquiver, de donner un coup dévastateur qui oblige l’adversaire à tenter un jet de rupture de son arme tout de suite si la lame est touchée. Bien évidemment, l’adversaire ignore qu’une pareille attaque sera lancée et ne peut deviner que c’est son arme qui est en fait visée.

· Parade d’arme à distance : Cette technique permet de parer un projectile, flèche comme dague, avec une lame à condition de voir l’attaque.

· La technique du Salami : C’est une technique mortelle qui n’est efficace malheureusement que sur les rats (les normaux). En revanche, elle permet en une seule attaque de disposer de belles tranches très régulières. Déçu de la spécificité de cette dernière technique, un guerrier anonyme se servit des bases de cette technique et développa la technique de l’apéricube.

· La technique de l’apéricube : Cette version améliorée de la technique du salami qui nécessite d’ailleurs cette dernière pour être développée ou apprise est d’une efficacité extrême. Malheureusement on laissera à l’imagination la description des effets de cette attaque dévastatrice qui ne demande en plus aucun round de préparation.

· La technique de l’assiette anglaise : Même les meilleures attaques peuvent être améliorées par les artistes. Ainsi l’inventeur de la technique du salami et de la technique de l’apéricube inventa une variante de cette dernière avec la technique de l’assiette anglaise où en plus, les morceaux sont choisis, dégraissés et présentés de façon harmonieuse sur un bouclier préalablement jeté à terre.

Compétences de savoir magique

Les techniques de méta magie (altération du fonctionnement de la magie et des sorts)

Les clés de sort

Cette technique permet à un lanceur de sort d’altérer le fonctionnement d’un sort de multiples façons. Ces techniques sont des techniques de méta-magie (manipulation de la magie elle-même).

Les techniques d’absorption de la magie (de l’extérieur vers le corps)

Récupération accélérée

Absorption forcée sur nature

Absorption forcée sur individu

Drain de charge d’objet magique

Les techniques de contrôle d’énergie (interne au corps)

Intégrité magique

Permet d’éviter toute perte d’énergie magique égale à 1PA par round.

Substitution d’énergie

Cette technique permet d’utiliser ses points de vie à la place de points astraux.

Focalisation du mana

Permet d’augmenter l’efficacité (*1.5 ou *2) d’un sort mais qui multiplie en retour la consommation de PA (par deux ou trois). Un pourcentage (1d20 + intelligence + 20) est associé à cette compétence. Si on échoue au jet de compétence, les PA sont dépensés en vain mais le sort fait quand même effet. Si on réussit un jet de compétence jusqu’à la moitié de la compétence, on encaisse un quart de PA dépensés. Si on réussit un jet inférieur à la moitié de la compétence, aucun contrecoup ne se produit.

Résistance à la pression magique

Cette technique permet au corps du lanceur de sort ainsi entraîné de mieux résister à la quantité d’énergie magique que son corps peut endurer. Alors que normalement le corps ne peut normalement supporter d’accumuler que le double de points d’énergie astrale avant de commencer à souffrir et le quintuple avant de se désintégrer sous la brûlure de l’énergie, les limites physiques sont repoussées.

Le personnage peut supporter le triple de points d’énergie magique avant de commencer à souffrir et le sextuple avant de se désintégrer.

Il faut quand même préciser que les circonstances dans lesquelles l’énergie astrale peut dépasser le maximum sont rares : les potions d’énergie astrale ne permettent pas cela.

Résistance au vide magique

Cette technique permet au lanceur de sort qui la pratique de pouvoir rester conscient avec -4 à toutes ses actions si son énergie astrale descend à 0 et de ne pas subir les -4 de malus si son énergie astrale atteint son seuil de réserve magique.

Concentration

Permet de résister au risque de voir ses sorts brisés en cas de dégâts et de se concentrer sur le lancement des sorts durant une bataille.

Les techniques d’émission d’énergie (du corps vers l’extérieur)

Technique de base à acquérir : Emission d’énergie brute

Cette technique permet de pouvoir émettre en dehors du corps de celui qui la pratique de l’énergie brute afin de remplir divers services. Cette énergie ne peut servir de forme d’attaque que de façon marginale : 1 point de dégât pour 10 points d’énergie astrale dépensée avec l’obligation de procéder à un jet d’adresse. La portée est alors de 10 mètres. On peut aussi utiliser cette technique pour produire une lumière très faible « coulant » d’une des mains du personnage pour un coût d’1 PA par minute.

Transfert d’énergie

Cette technique nécessite la connaissance de la technique d’émission d’énergie brute pour être apprise. Elle permet de pouvoir transférer des points de magie d’un individu à un autre, volontaires tous deux, au contact.

Canal magique

Cette technique nécessite la connaissance de la technique de transfert pour être apprise.

Collaboration

Cette technique nécessite la connaissance de la technique de transfert pour être apprise.

Les mots de pouvoir

Cette technique nécessite la connaissance de la technique de transfert brute pour être apprise. Elle permet de donner forme à ce mana libéré brutalement pour façon d’autres effets. Chaque mot de pouvoir doit être développé séparément.

Mémorisation de sorts

Cette technique permet d’apprendre des sorts à l’avance (coûts / 2) et les garder en mémoire ensuite au prix d’une baisse en énergie astrale (coût du sort / 4 en moins tant que le sort est mémorisé). Le nombre de sort gardé en mémoire est limité et par contre le temps de lancement est amoindri même si c’est au prix d’une utilisation plus rigide.

Combat magique

Cette technique permet à deux personnes la maîtrisant de s’affronter sans réel risque de mort dans un duel magique impressionnant où chacun libère son pouvoir, matérialisé sous forme d’anima, contre son adversaire.

Flash magique

Aveugle ceux qui sont sous détection de la magie ou de l’invisible pour une durée de 1d4 rounds de combat.

Conduite de spelljammer

Novice :

Expérimenté :

Expert :

SECTION 6 –LA GESTION DES POINTS D’EXPERIENCE (NOUVELLES REGLES)

Règles incontournables :

· On ne conditionne plus les xp au nombre de points de vie d’une créature, mais selon sa dangerosité pour le PJ.

· Il faut permettre à chaque classe de personnage de gagner autant d’xp lors des scénarios.

· La majorité des gains d’xp viennent de la récompense donnée en fin de scénarii et en risquant sa vie. Ce qui est gagné en plus, grâce aux compétences par exemple, ne peut être qu’accessoire et ne constitue qu’un bonus.

Ce que je veux que le système soit :

· Les classes guerrières gagnent plus de points d’xp lors de combat que les autres classes. Le même principe doit alors s’appliquer pour les voleurs et les actes de filouterie, les sages et les compétences académiques, les mages et les activités magiques,…

I.
1ère sorte de gain d’xp : Les combats

Situations prises en compte pour l’attribution d’xp à l’issue d’un combat :

· Nombre de joueurs.

· Nombre d’adversaires ( concentrer ses attaques contre un seul adversaire ou pas.

· Equipement du joueur ( puissant, normal ou démuni.

· Sorts du joueur.

· Niveau du joueur.

· Classe du joueur ( voleur au contact.

· Puissance du monstre : points de vie, habilité au combat, capacité magiques,…

· Possibilité de fuite.

· Risque réel encouru par le joueur (selon le MJ) ( monstre endormi…

( Paramètre final : Dangerosité de la rencontre ( particulièrement subjectif.

II.
Le gain de fin de scénarii :

· 100 xp de base pour un scénario fini ( il s’agit de la récompense normale.

· 100 xp de bonus si le scénario est considéré comme réussi – pas à moitié ( REUSSI. Ce bonus peut d’étendre à 400 xp en cas de scénario particulièrement important pour l’histoire du monde ou exceptionnellement difficile.

· Peut se substituer à ces gains, un gain d’un niveau (2000xp au maximum) en cas de rencontre exceptionnellement dangereuse. La rencontre avec un dragon hostile voulant tuer les joueurs avec durant la partie au moins 3 possibilités de mourir à cause de jet d’esquive de souffle (donc divisé par 3 ( vitesse et taille du cône) constitue un bon exemple

III.
Autres gains d’xp possibles :

· Utilisation d’une compétence possédée (pas 5%) dans un contexte utile au scénario : de 10 à 50 xp. Le gain moyen est de 20 xp. Un gain de 50 xp est exceptionnel.

( Une utilisation réussie de compétence de classe possédée double les gains.

( Une réussite de la compétence possédée dans une situation particulièrement critique pour la vie du joueur – hors situation de combat – permet de gagner 20 xp de plus.

( De même une réussite de la compétence possédée dans une situation particulièrement utile pour la résolution ou la compréhension du scénario permet de gagner 20 xp de plus.

( Ces points bonus ne sont pas multipliés en cas de réussite de compétence de classe ; ils correspondent plus à un bonus de mérite.

( Une réussite sur une deuxième tentative ne rapporte jamais d’xp.

· Bonus de 20% d’xp pour les classes purement guerrières dans un combat ( guerrier, chevalier, croisé, templier, duelliste, archer, assassin, samouraï, ronin, ninja. Ce bonus sera contrebalancé au niveau des autres classes par leur capacité à gagner quelques xp grâce à l’utilisation de leurs compétences.

· Bonus d’xp pour les classes magiques pour le lancement de sort : de 10 à 50 xp.

· Jet de 01% (donc pas sur 1d20) lors du test d’une compétence possédée (pas 5%) – hors compétences académiques – permet d’accroître sa compétence de 1%.

· Se balader de part le monde : 50 xp en cas de déplacement de plus de 100km lors du scénario.

· La compréhension plus précise et exact du monde (ex : Découverte de l’existence et de l’histoire des tours de magie, Existence de la mer des tempêtes et sa signification,…), la découverte d’un grand secret (ex : Pourquoi les dragons ont disparu, Que sont devenus vraiment les Elzopéens,…), un voyage vers des terres inconnues (ex : Découverte et visite pendant un mois du Royaume de Jade, Arpenter pendant plusieurs semaines un plan,…) : de 100 à 200 xp se substituant au bonus de voyage.

( Cela reste rare et consiste à marquer le coup. Si l’on distribue à chaque scénarii ce bonus, c’est un échec de la part du maître du jeu (équilibre des aventures inexistant, gentillesse excessive envers les joueurs, aventure à enjeux toujours trop important).

· Un roleplay particulièrement bien exécuté lors de tout le scénario : 50 xp.

IV.
Les modifications récentes de règle :

· On ne gagne plus 100 xp lorsque l’on subit un coup critique. Le fait de subir un coup critique ne constitue pas un risque supplémentaire dans un combat. Il fait partie du combat. Une éventualité de coup critique ne doit pas être envisagée comme un risque dans le combat pour l’attribution des points d’xp.

· L’utilisation de toutes les compétences apporte des xp.

· Le gain de 1% dans la compétence utilisée se substitue au gain de 10xp dans le cas d’un critique (1 pour les jets normaux et 20 pour les coups critiques).

V.
La pratique :

( Maintenant le MJ notera sur une feuille les gains des joueurs au cours du scénarii. Il ne fera que distribuer à la fin le total. Le détail restera secret mais si certaines explications pourront être demandées. La feuille sera détruite à la fin de l’aventure.

NB : La différence entre un scénarii et une séance de jeux est que le scénarii peut s’étaler sur plusieurs séances de jeux. Le terme de partie est suffisamment flou pour faire réferrence à l’un ou à l’autre.

SECTION 7 - Utilisation de la magie en général

§1 – UTILISATION DE LA MAGIE selon les circonstances :
· L’utilisation d’une bague ou d’un objet magique prend une action.

· On ne peut lancer qu’un sort par round, sort qui prend toutes les actions lors de ce round et ce, quel que soit le nombre d’actions possédées et quel que soit le sortilège en activité sur le lanceur. 

· Si le lanceur de sort est touché lors du round, le sort est dissipé et le lanceur dépense quand même ses points de sort. Si un lanceur de sort a le sort de résistance à la douleur, il peut tenter un double jet de constitution et d’intelligence pour lancer le sort malgré les dégâts et / ou le choc.

· L’utilisation d’une fiole nécessite 3 rounds hors combat : 1 pour détacher le sac, 1 pour s’emparer de la fiole et la déboucher et 1 pour avaler le contenu ENTIER de la fiole sans quoi elle ne fait pas effet (sauf exception). On peut recourir à des moyens spéciaux pour raccourcir le temps  pour boire une fiole (par exemple l’avoir à portée de main, attachée à une cordelette à la ceinture mais dans ce cas il faut faire attention aux bris).

Gestion de la magie :

Il y a plusieurs sources de magie utilisables :

· La magie normale qui tire sa force dans l’énergie magique ambiante mais qui peut être rendue inefficace dans un monde sans magie et ou être soumis aux hiatus de la magie entropique. C’est la source de magie la plus commune. L’énergie astrale dépensée lors du lancement du sort sert de catalyseur pour déclencher l’opération magique sur les forces accumulées dans l’environnement grâce aux incantations, aux gestes ou encore aux composants utilisés. Ainsi la majorité de l’énergie dépensée vient de ce que les mages nomment « éther ».

· La magie psionique qui consiste à tirer des ressources de son cerveau et de son corps les énergies susceptibles de lui permettre de lancer un sort. C’est une magie individualiste. Elle est moins puissante que la magie classique ne disposant que de l’énergie dégagée par l’individu. Toutefois elle peut permettre de produire des résultats comparables quand il s’agit d’obtenir des effets circonscrits au corps de celui qui lance le sort. De même, l’énergie psionique dispose d’affinité pour toucher les autres esprits.

· Les miracles qui permettent au croyant de lancer des sorts en utilisant l’énergie d’une divinité. Ils sont tout aussi puissants que les sortilèges classiques. L’énergie dépensée par le croyant sert à établir un canal entre lui et la divinité afin que le miracle se produise. Les rites employés servent à définir le type de sort devant être lancé.

· La magie vitale qui draine les forces de l’environnement afin de produire un effet magiques. Généralement elle sert de palliatif à l’existence de sources de magie plus importante dans le milieu ambiant. Malheureusement son usage est très aléatoire car dépendant de l’existence ou non de vie dans un rayon donné. Elle peut adopter plusieurs formes :

· La brûlure de mana ou l’utilisation de la force vitale de l’individu pour lancer un sort. C’est une activité excessivement éprouvante pouvant causer la mort de l’utilisateur. Cette brûlure de mana peut aussi se produire en cas d’accident dans le lancement d’un sort classique. On traduit généralement 1 point de vie en 1 point de mana.

· La magie de « préservation » qui est moins puissante que la magie normale mais qui est plus polyvalente et draine avec parcimonie les forces vitales de tous les êtres vivants y compris le lanceur.

· La magie de « profanation » qui est aussi puissante que la magie normale mais qui draine massivement les ressources en énergie vitale de tous les êtres autour du lanceur de sort.

La magie peut s’exercer sous plusieurs formes :

· La magie rituelle, première forme de magie créée par les premiers êtres pensants. Elle a pu évoluer au fil des siècles et l’on distingue aujourd’hui la magie antique et la magie moderne. La magie moderne adopte un point de vue plus pragmatique et essaie de trouver les causes de l’apparition des phénomènes. Ainsi les rituels modernes sont bien moins longs, plus efficaces ou moins coûteux en matériel que leurs homologues antiques. Malgré toutes les recherches entreprises depuis des siècles, certains rituels résistent aux tentatives de modernisation. Les rituels sont particulièrement lents à mettre en œuvre mais ne demandent qu’un investissement très faible en énergie magique pour leur lanceur. L’énergie est tirée pour la plupart de la nature.

· Les sortilèges qui ont été créés afin de faciliter l’usage de la magie rituelle jugée trop difficile et contraignante. Si la magie rituelle consiste à tirer l’énergie de la nature et la façonner lentement, les sortilèges sont des formules rigides qui nécessitent l’énergie de l’utilisateur comme catalyseur pour produire un effet.

· Les objets magiques investis d’une quantité plus ou moins grande d’énergie magique. Ces objets peuvent être très divers. Cela peut aller des armes, aux ustensiles de cuisine ou encore aux pièges. Les objets magiques demandent un temps important dans leur réalisation proportionnel à la puissance souhaitée. De plus si les objets magiques « usuels » ont leurs procédures de fabrication codifiées dans de nombreux ouvrages, les plus puissants relèvent plus de l’art, de l’instinct et de l’imagination que d’une recette établie et répétée au fil des siècles.

· lancer des sorts :

· à partir d’un grimoire préalablement étudié.

· de mémoire.

· à partir de parchemins.

· à partir d’un objet magique préalablement chargé.

Les sorts ne peuvent être lancés que difficilement en armure.

Le lancement de sort en armure (plusieures régles envisageables

Tous les malus énumérés se cumulent entre eux.

Les sorts ne peuvent être lancés que difficilement en armure.

Tout d’abord le fer et l’acier gêne la circulation de l’énergie magique. De plus devant façonner l’énergie magique tant avec ses mains, qu’avec sa voix et ses postures, une armure rigide ne fera qu’entraver un mage. Si la probabilité d’échec d’un sort est faible quand l’armure est très légère, elle augmente dramatiquement ensuite.
Les sorts cléricaux ou les miracles ne sont pas affectés par la présence du cuir, de fer ou de l’acier – que ce soit pour le lancement ou une éventuelle résistance de la cible.

Les capacités psioniques ne sont affectées que par le port d’un casque.

Les sorts vocaux ne sont affectés que par le port d’un casque – et dans le cas d’un barde de sa faculté à jouer correctement d’un instrument.

A partir des sorts de niveau 5, certains composants de sorts peuvent être nécessaires pour les lancer.

1) globalement

· Le pourcentage d’échec du lancement d’un sort ou d’un miracle est égal au prix total de l’armure en pa. Si les scores d’échec de sort et le prix de l’armure sont les mêmes cela tient à la similitude d’approche quand au calcul des deux. De plus cela a le mérite de la simplicité puisque le joueur sait le prix qu’il a payé. Enfin ce calcul tient compte de la possibilité de combiner à différents endroits du corps plusieurs sortes d’armures, partielles ou pas.

2) suivant le nombre de parties couvertes

· Si le casque protège plus de 4 zones sur 6, il occasionne un malus supplémentaire de 5%.

· Si plus de 4 zones corporelles sur 6 sont protégées, on rajoute un malus de 10%.

· Pour chaque main (zones 5 et 6 sur le bras) protégées, on rajoute un malus de 5%.

. Une armure est considérée comme métallique à partir de la cotte de mailles et plus. Une armure de cuir clouté a 50% de faire échouer les sorts. Par partie d’armure métallique possédée, le mage a 5% d’échouer en plus à ses sorts (2% pour une armure en cuir clouté). Ainsi une bras gauche entièrement protégé de cuir clouté -3 impose un malus supplémentaire de 15% (auquel se rajoute les 15% de base – le bras gauche coûte 15pa – plus 5% du fait de la main, soit 35% pour un unique bras gauche).

Si le fer dissipe la magie et est donc nuisible en tant que tel pour les mages, il faut aussi se souvenir qu’une armure métallique gêne particulièrement les mouvements. Ainsi le fait de donner la même pénalité aux prêtres – surtout pour des raisons d’équilibre de classe et de simplicité – peut se justifier.

( Pour les paladins, clercs

· Aucune restriction.

( Pour les bardes

· Les armures occasionnent des malus au maniement des instruments. Il suffit de se reporter au chapitre sur les armures et leurs coûts.

· En cas de port de casque couvrant les zones 5 et 6, le pourcentage d’échec du sort est de 50%.

( Pour les psionistes

· En cas de port de casque, le pourcentage d’échec du sort est de 15x le score de protection. Ainsi un casque en cuir clouté -3 occasionne 45% de rater son sort.

Corollaire de la faiblesse de la magie face à l’acier

· En cas de possession d’objet métallique important – comme une épée – en lançant un sort, le lancement se voit affligé d’un malus supplémentaire de 5%.

· En cas d’entrave, on a 50% de chance d’échouer au lancement de ses sorts si on peut encore bouger ses doigts.

· Si l’on est protégé par une armure métallique les sorts risquent d’avoir des difficultés à affecter l’être vivant en dessous. Le personnage obtient au bonus au jet de sauvegarde égal à la valeur de l’armure si elle est complète, à la moitié de la valeur de l’armure si elle couvre au moins 13 zones corporelles et aucun bonus en deçà. Attention : Pour avoir un bonus au jet de sauvegarde, il ne faut pas que le sort ait pris une existence physique. De plus les effets secondaires de certains sorts s’appliquent sans bonus au jet de sauvegarde si les effets initiaux sont appliqués.

Exemple de sorts ayant une existence physique : Rouille sur les armes, boule de feu, toile d’araignée, surface glissante, immobilisation végétale, cercueil de glace, pétrification, flash de lumière,…

Exemple de sorts n’ayant pas d’existence physique : Domination mentale, sommeil, explosion cardiaque,…

Lancement de sorts

· En cas d’impossibilité à faire les bons gestes, à dire les bons mots ou à accomplir une quelconque condition relative à un sort, le sort en question ne peut être lancé. 

· A partir des sorts de niveau 5, certains composants de sorts peuvent être nécessaires pour les lancer.

Les signatures magiques

· Tous les mages possèdent un style qui leur est propre. Ils modifient tous les effets des sorts qu’ils lancent. Ces effets apparaissent dans le lancement ou les effets mais aussi sont tissés, invisibles, dans les sorts et rituels.

· Ces signatures magiques restent sur les enchantements tant ceux-ci ne se dissipent ou ne sont pas dissipés. Il est ainsi possible avec le sort adéquat de connaître la signature de celui qui a lancé le sort. Ce même sort lancé sur un miracle ne révèle que le panthéon d’où le dieu est originaire ; des sorts très évolués peuvent révéler le nom du dieu mais jamais l’identité de celui qui a lancé le miracle.

· Ce n’est qu’avec l’expérience que l’on arrive à mettre en relation une signature avec un mage. Il n’existe quasiment aucun livre recensant les signatures magiques à la manière des armoriaux (livre recensant les armoiries classées par « Marche d’armes » - à la fois ordre féodal et géographique ; NDR : un des plus beau armorial, si vous avez l’occasion de le voir est l’armorial Bellenville).

Exemple de signature magique : Léger souffle de vent, voix étranges lors du lancement, odeur qui s’exhale, de minuscules étoiles accompagnant les gestes du mage, la prédominance de la couleur bleue,…

Sorts et de miracles à la création d’un personnage ; les dotations de départ

· Toutes les classes magiques ont un nombre de sort de départ (et inscrit dans son livre de sort) égal à : « Intelligence » divisée par 3 arrondie à l’entier supérieur.

Les classes pures d’utilisateurs de sort débutantes (niveau 1) tirent à leur création 1d4 cantrips pour chaque classe magique. Les mages gagnent un cantrips par niveau jusqu’à atteindre le seuil de leur intelligence divisée par 4. Aucun lanceur de miracle ne peut acquérir de cantrips.

Exemple de cantrips : Changer la couleur d’une feuille de papier, création de papillon, panier de fruits frais, séchage d’habits, faire léviter un gravier à 1 mètre, changer l’eau en cidre, apparition d’une lueur de bougie,…

Toutes les classes magiques sauf exception (bardes, psionistes, zorlims,…) commencent avec un livre des sorts et aucun sort en mémoire. Ils ont besoin de leur livre de sort pour les lancer. Les sorts d’un magicien dépendent de leur spécialité et ne peuvent être développés que dans ce domaine. En revanche, les magiciens choisissent leurs sorts.

Toutes les classes religieuses ont-elles aussi des sorts de départ (sauf paladin) mais n’ont pas de livre de sort. Ils ont besoin d’un symbole représentant leur divinité pour lancer leurs miracles. Leurs sorts sont fixés par les sphères d’influence du dieu dans laquelle le prêtre ne choisit rien mais prend les premiers sorts de chaque liste dans la mesure de leur sagesse.

L’avantage d’un livre des sorts est qu’il peut être amélioré facilement alors que c’est le dieu qui donne ses pouvoirs au prêtre. En revanche si le prêtre change de plan et que son dieu n’y est pas présent, il perd ses pouvoirs de niveau supérieur à 3. L’inconvénient du livre de sort est qu’il peut être volé, abîmé, piégé ou détruit.

Le symbole sacré du prêtre ou un symbole équivalent ou assimilé à celui-ci doit être tenu dans la main pour pouvoir lancer les miracles qui en ont besoin. Le symbole sacré du prêtre doit avoir une valeur supérieure ou égale à 1 po.

Le coût des parchemins (magique) est de :

« Coût du sort en points astraux » * « niveau du sort » / 4 pièces d’or.

Un parchemin magique permet à n’importe qui de lancer le sort en question. Il faut juste savoir lire et écrire la magie.

Les parchemins cléricaux sont très rares et voient leur coût multiplié par deux. De plus pour pouvoir les utiliser, il faut avoir un alignement qui convient au dieu (généralement identique au dieu ou accomplir une quête pour lui). Mais à la différence des parchemins magiques, il faut juste savoir lire.

· La transcription d’un parchemin est une opération consistant à reproduire tant les signes mais aussi l’énergie magique du parchemin sans l’altérer. Le travail le plus délicat est invisible car il ne faut déstabiliser l’énergie du sort qui se retrouve souvent séparé en deux entre le parchemin et le grimoire pendant les phases de repos du mage. C’est aussi une des raisons pour laquelle si durant la phase de transcription les deux supports sont éloignés de plus de 1 mètre, le sort contenu sur le parchemin s’active de façon anarchique, il est ensuite définitivement perdu et la page du grimoire doit être effacé avec des sorts spéciaux – réservé normalement à l’effacement des sortilèges en trop d’un grimoire.

Un parchemin magique peut être recopié sur le livre de sort du mage avec du travail, du silence et du matériel de scribe. De plus, il doit y passer autant d’heures que le niveau du sort au carré. Le travail doit avoir un certain suivi (pas question de partir en voyage pendant le temps). Comme un minimum de 6 heures de travail est demandé par jour et comme le temps minimum pour recopier un sort est de 6 heures de travail, cela nécessite au moins une journée.

Le pourcentage de réussite est égal à l’intelligence du mage * 5 %. On applique un malus de 10% par niveau de sort supérieur au niveau du mage qui essaie de le retranscrire. On applique aussi un bonus de 5% par niveau de sort supérieur au niveau du mage qui essaie de le retranscrire.

Un sortilège inscrit sur un parchemin occupe 1 feuille par 4 niveaux de sort. Le même sort inscrit dans un livre de magie occupe 1 page par niveau de sort.

1 parchemin ordinaire, une fois retranscrit sur un grimoire, disparaît en poussières. Ce n’est pas le cas des parchemins éternels (cf. p 25).

· Une fois le nouveau sort inscrit sur le grimoire du mage, il faut qu’il se familiarise avec les énergies magiques. La phase d’apprentissage demande autant d’heures que le niveau du sort. Il faut faire alors un jet sous l’ « Intelligence » du mage * 5% modifié (en plus ou en moins) selon l’écart entre son niveau et celui du sort pour pouvoir l’utiliser.

Par exemple, Altaryn, un magicien de niveau 5 qui essai d’apprendre un sort de niveau 3 qu’il a inscrit sur son livre de sort et qui a 16 en intelligence, doit réussir un jet sous (16 + (5-3)) = 18 avec 1d20 ce qui équivaut à 90% de chance de réussite. On ne peut tenter qu’un seul jet par niveau.

· Retranscrire directement le grimoire appartenant à un autre mage sans recourir à l’étape intermédiaire de création d’un parchemin de sort est une opération magique de haut vol. Il faut être d’un niveau au moins égal à 12 pour la tenter et posséder la compétence de « Théorie de la magie » à au moins 75%. Si l’opération de transcription est réussie, le sort contenu dans le grimoire est intact et le sort est parfaitement dupliqué. Si l’opération est un échec, le sort du grimoire se disperse, il est perdu et le sort n’est pas transcrit. La page du grimoire voulant accueillir le sort reste toutefois vierge.

Mais on se rend compte qu’avec ce système un magicien peut avoir appris des sorts dont le niveau est supérieur au sien. Le magicien ne peut pas lancer de sorts supérieurs à 2 niveaux du sien. En revanche, il peut tenter de lancer un sort d’un niveau supérieur au sien. Dans ce cas, il lance un jet de pourcentage. De 01 à 50 %, le lancement de sort se déroule bien. De 51 à 100 %, le sort est intériorisé (voir la table des échecs critiques pour explication).

Utilisation des points de développement

Les points de développement peuvent permettre d’acquérir auprès d’un maître des techniques de magie.

Temps de lancement d’un sort : Un sort est lancé en un round tous les 3 niveaux du sort. Lorsqu’un sort est maîtrisé le lancement se déroule en un round de moins (les sorts de zorlim même s’ils sont innés ne sont pas considérés comme maîtrisés). Lorsque le lanceur possède 4 niveaux de plus que le niveau requis pour lancer le sort, on abaisse le temps de lancement de 1 round par point au-dessus de 4 sans ne jamais pouvoir descendre en dessous de 1 round.

Utilisation des points d’apprentissage pour les sorts

· Les magiciens peuvent inscrire de façon définitive dans leur mémoire les sorts qu’ils connaissent.

· A chaque niveau ils gagnent autant de poins d’apprentissage que leur niveau (1 au niveau 1, 7 au niveau 7). Ils peuvent dépenser ces points au rythme de 1 point par jour pour graver dans leur mémoire les sorts qu’ils connaissent déjà. La mémorisation est automatique. Le coût de mémorisation est de 1 point par niveau de sort.

· Les sorts gravés dans la mémoire sont dorénavant tous lancés en un round de moins que ce que prescrit le sort sans jamais toutefois descendre en deçà d’un round. Les sorts auparavant lancés en un round obtiennent un bonus de 4 en rapidité pour le calcul de l’initiative lors de leur lancement.

Un grimoire contient 120 pages. Il coûte 10 po et il est peut être enchanté.

Nombre de sorts connus (et inscrit dans son livre dans le cas du magicien) au départ : intelligence divisée par 3 arrondie à l’entier supérieur.

Nombre de miracles connus au départ : voir tableau de correspondance sagesse / niveau.

Les magiciens peuvent inscrire de façon définitive dans leur mémoire les sorts ou les rituels qu’ils connaissent. A chaque niveau ils gagnent autant de poins d’apprentissage que leur niveau (1 au niveau 1, 7 au niveau 7). Ils peuvent dépenser ces points au rythme de 1 point par jour. La mémorisation est automatique. Le coût de mémorisation est de 1 point par niveau de sort. Ces sorts sont lancés en un round.

Les rituels ne demandent pas à être mémorisés. Ils doivent être compris et demande le même investissement que d’apprendre un sort déjà recopié pour les magiciens. Chaque rituel demande des ingrédients spécifiques. Le temps de lancement d’un rituel est égal (en général) à deux heures par niveau de sort.

( On peut nier les illusions. Il suffit d’annoncer à haute et intelligible voix que son personnage n’y croit pas et agir en conséquence. Alors, en réussissant un jet sous intelligence, l’illusion se dissipe. En cas de mort consécutive à une illusion, la personne tombe évanouie et il faut réussir un jet sous constitution pour voir si elle ne meurt pas d’une crise cardiaque.

( Les protections métalliques dissipent les protection magiques. Il est possible à la rigueur d’en lancer sur une armure en cuir clouté mais dans ce cas, la protection est directement divisée par deux. Par contre elles sont cumulables avec les armures de cuir.

Les mages peuvent apprendre des sortilèges ne dépendant pas de leur sphère quand ils atteignent un certain niveau. Une fois le niveau 6 atteint, ils peuvent apprendre tout sort de magie dépendant des 8 écoles de magie au niveau 1. Ensuite tous les 2 niveaux obtenus, ils peuvent apprendre un niveau de sort supplémentaire.

Ainsi au niveau 6 ( les sorts de niveau 1, au niveau 8 ( les sorts de niveau 2, au niveau 10 ( les sorts de niveau 3, au niveau 12 ( les sorts de niveau 4, au niveau 14 ( les sorts de niveau 5 …

Les semi-utilisateurs de sort peuvent aussi obtenir un bénéfice similaire mais l’apprentissage ne pourra se faire que dans la sphère de magie majeure relative à la forme de magie employé par le semi-utilisateur. Exemple : barde ( enchantement / charme. Ceci ne peut être accompli que par un personnage ayant : 15 en intelligence, 50% en « théorie de la magie » et un professeur. Le bénéfice est obtenu à partir du niveau 9 et les nouveaux sorts peuvent être appris tous les 3 niveaux obtenus et ce jusqu’au niveau 5.

Ainsi au niveau 9 ( les sorts de niveau 1, au niveau 12 ( les sorts de niveau 2, au niveau 15 ( les sorts de niveau 3, au niveau 18 ( les sorts de niveau 4 et au niveau 21 ( les sorts de niveau 5.

Toute classe de personnage est susceptible de pouvoir apprendre des rituels. Ceci s’applique même aux non-utilisateurs qui le peuvent aussi mais dans des conditions très précises et restrictives.

L’exception barde : Il commence avec 1d20 points astraux. Il gagne ses sorts en passant des examens au sein de la guilde au chant ou à l’instrument avec lequel il possède la plus grande maîtrise. Bien évidemment, il peut trouver des poèmes ou des chants qui lui offrent des sorts supplémentaires. Il ne peut construire d’objets magiques, poser des runes ni accomplir de rituels. Il n’a pas besoin de livre de sorts pour chanter (la mémoire des bardes est spécialement entraînée pour retenir les chants et autres poèmes). Les sorts de barde demandent d’être chantés au moins 3 rounds pour atteindre leur durée maximale. Sinon ils ne durent qu’un temps égal au nombre de rounds chanté. Sans chants ou sans instruments (à faible niveau) un barde ne peut lancer de sorts.

Niveau 6 : chanter uniquement

Niveau 12 : chanter en combattant

L’exception zorlim : Le zorlim calcule ses points de mana comme tout utilisateur de sort. La différence est qu’il ne peut manier que les sortilèges du feu d’attaque (ceci tient à sa nature élémentaire). Le zorlim gagne ses sorts de façon instinctive mais éprouve les plus grandes difficultés à en apprendre de nouveaux. Il ne peut construire d’objets magiques, poser des runes ni accomplir de rituels. Il n’a pas besoin de livre de sort pour lancer ses sorts de feu.

L’exception paladin : Ce guerrier sacré gagne un sort ou capacité tous les 2 niveaux en accord avec la sphère d’influence de son dieu. Son premier sort ou capacité est obtenu au niveau 1. Exemple : pour un paladin de Vinmyr, la capacité niveau 1 est la détection du mensonge. Sa prochaine capacité sera gagnée au niveau 3.

L’exception psioniste : Le psioniste découvre ses capacités au cours de séances de méditations. Il obtient 5 points d’apprentissage de sort par niveau qu’il peut économiser ou dépenser quand il le veut pour obtenir des capacités. A la différence des sorts, les capacités sont assez peu variées dans les domaines d’influence (télépathie, télékinésie et clairvoyance pour la plupart) mais sont très versatiles.

Recherche de sorts (magiques) :

La possibilité de rechercher des sorts est bien sur ouverte.

Dans ce cas, il faut connaître la compétence « théorie de la magie » pour pouvoir commencer ces recherches. Il faut alors commencer à s’équiper ou occuper le laboratoire d’un autre mage de sa spécialité. Chaque laboratoire possède un indice de recherche de sorts. Cet indice représente le niveau maximum de sort pouvant être recherché / inventé. Cet indice n’apporte aucun avantage.

Le coût de construction d’un laboratoire est égal à son indice de recherche à 10 pièces d’or plus l’indice de recherche au cube soit : 10 po + « indice de recherche »3.

Le temps nécessaire pour effectuer une recherche dépend du niveau du sort recherché, de la connaissance de sorts similaires, de l’intelligence du magicien et de notes d’un autre mage qui aurait effectué les mêmes recherches. On peut estimer que la recherche d’un sort est en moyenne de 1+ « niveau du sort »² mois (que l’on ne s’étonne plus de trouver les elfes bourrins !).

Recherche de sorts (cléricaux) :

C’est ici que le challenge commence. En effet chaque dieu possède une ou plusieurs sphères d’influences (qui peuvent être mineures ou majeures). Les prêtres et assimilés ne peuvent apprendre que des sorts émanant de ces sphères. La seule façon d’inventer de nouveaux sorts est d’élargir la sphère d’influence du dieu. Pour gratifier un dieu d’une nouvelle sphère d’influence, il faut la voler à un autre dieu. Pour cela il existe plusieurs méthodes : tuer le dieu (difficile !), exterminer tous les adeptes (fastidieux !) ou autres encore plus exotiques.

Bref, une fois que vous avez choisi un dieu, vous feriez mieux de vous habituer à ses sphères d’influence car elles sont là pour longtemps…

Il est toutefois possible que le dieu accorde de nouveaux pouvoirs mais cela sera à sa discrétion et ne sera accordé qu’à une personne d’exception.

Recherche de tatouages magiques permettant de se passer de focus pour les miracles :

· Il faut que le prêtre soit un prêtre d’Hésinde de niveau 8 au minimum qui maîtrise les compétences « Théorie de la magie » et « Alchimie » à plus de 50% et qu’il dispose d’un temple et de composants rares.

Construction d’objets magiques :

· On ne peut doter un anneau que d’un seul enchantement sauf quelques rares exceptions.

· On peut désenchanter un objet pour le même prix qu’a ou qu’aurait coûté l’enchantement. 

Création d’un parchemin de sort – objet mixte :

La création d’un parchemin de sort est considérée comme un rituel destiné à enchanter l’objet pour que la magie qu’on lui injectera reste stable. Il ne peut exister de parchemin permettant de lancer un pouvoir psychique.

Parchemin de sort vierge

( Niveau 8 minimum

Matières premières : Un laboratoire de recherche d’indice 8, une feuille de vélin, de multiples ingrédients.

Ecriture du sort pour un mage

( A priori niveau 12 minimum vu qu’il faut transcrire le sort depuis un grimoire

( 3 niveaux de plus que le sort que l’on essaie de transcrire

Matières premières : Négligeables.

« Coût du sort en points astraux » * « niveau du sort » / 4 pièces d’or.

Ecriture du miracle

(
Matières premières : 

« Coût du miracle en points de karma » * « niveau du sort » / 2 pièces d’or.

Création d’un livre de sort aussi appelé grimoire – objet magique :

La création d’un grimoire est plus complexe que celle d’un parchemin de sort car il doit être plus résistant à la grande quantité de magie qui sera contenue dans ses pages. Chaque grimoire est fabriqué selon un rituel différent selon le nombre de page et la puissance des sorts pouvant être inscrits.

Création d’un livre d’apprentissage

Niveau du rituel : 10

Matières premières : Un laboratoire de recherche d’indice 10, 10 parchemins de sort magique, 50 parchemins normaux pour les notes, une reliure en cuir, de multiples ingrédients.

Création d’un livre de route

Niveau du rituel : 12

Matières premières : Un laboratoire de recherche d’indice 12, 90 parchemins de sort magique, 10 parchemins normaux pour les notes, une reliure en cuir, de multiples ingrédients.

Création d’un liber magna
Niveau du rituel : 15

Matières premières : Un laboratoire de recherche d’indice 15, 200 parchemins de sort magique, une reliure en cuir, de multiples ingrédients.

Objets spéciaux :

Parchemins éternels (objet magique très puissant) – objet mixte :

Ce sont des parchemins contenant un ou même plusieurs sorts. Ils ont été créés grâce à une magie de très haut niveau. Comme leur nom l’indique, ils ne s’effacent pas quand le sort est lancé.

Ils se comportent plus comme un réceptacle de sort car ils ne fournissent pas les points de mana nécessaires au lancement du ou des sorts contenus dans le parchemin. Un utilisateur doit utiliser ses propres points.

Pour la même raison, ils ne peuvent être copiés sur un grimoire sans une procédure spéciale nécessitant d’utiliser sa propre énergie. Toutefois ils peuvent être effacés avec les sortilèges adéquats. Le parchemin vierge restant ne pouvant servir qu’à la fabrication d’autres parchemins éternels.

Les parchemins éternels peuvent contenir soit des sorts soit des miracles. Ceux contenant des miracles sont considérés comme des reliques par leurs adorateurs.

Les cristaux de rétention de sort (objet magique puissant) – objet magique :

Le focus de sort (objet magique puissant) – objet magique :

Cet objet est traditionnellement représenté par un bâton chez de nombreux mages. Toutefois il peut prendre de nombreuses autres formes.

Enchantements sur livre de sort et coûts :

· Contre la putréfaction

· Contre les insectes

· Contre l’eau

· Contre le feu

· Contre le temps

· Glyphe de protection

· Contre le feu magique : Relié en cuir de salamandre du feu.

§2 – DEFENSES & ATTAQUES : REUSSITES OU ECHECS CRITIQUES :
· En cas d’un lancement de sort d’attaque, si le lanceur commet un échec critique, alors il se produit une intériorisation de sort. Les effets du sort s’appliquent pleinement au lanceur sans avoir d’effets pour les spectateurs (sauf sorts de niveau supérieur à 6 ; soyez loin d’un magicien qui intériorise une boule de feu V !).

LIVRE II – LES PERSONNAGES

CHAPITRE 1 - Description des différentes races

PARAGRAPHE PREMIMINAIRE : LES ALIGNEMENTS

L’alignement détermine les tendances de comportement des personnages et créatures intelligentes face à d’autres âtres intelligents qu’ils vivent ou non en société. Le comportement peut être dicté par la nécessité, par la morale, par l’idéologie, par le sentiment ou par le calcul.

Les tendances décrites ne sont pas à suivre à la lettre. Elles décrivent simplement des comportements types suivant les alignements.

La nature de l’alignement

LOYAL/BON : Ce personnage croit qu’une société ordonnée et puissante avec un gouvernement bien organisé peut améliorer les conditions de vie du plus grand nombre si elle est basée sur des principes justes. Pour parvenir à ce bonheur, il convient de créer des lois et de s’y soumettre. Lorsque le peuple respecte les lois et d’entraide, l’ensemble de la société prospère. Par conséquent, les loyaux-bons cherchent ce qui est le plus avantageux pour la société et le plus grand nombre et ce qui cause le moins de dommage. Le véritable loyal-bon est extrêmement difficile à incarner, dans la mesure où il demeure persuadé a priori qu’une société dont les lois sont basées sur des principes ouvertement bénéfiques pour la majorité ne peut mal agir. Il ne pourra croire à la perfidie de l’autorité légitime compétente à moins qu’on ne lui démontre que le mal a été commis au nom de règles justes. Et encore conclura-t-il à une erreur, un dysfonctionnement qu’il convient de réparer en faisant le moins de dégâts pour le plus grand nombre sans remettre en cause la loi. Un tel positionnement peut amener à des choix cornéliens. Si on demande au loyal-bon de choisir entre la loi et le bien, il peut très bien s’effondrer sur lui-même et ne rien faire !

NEUTRE/BON : Ce personnage croit qu’un équilibre des forces est important mais que les intérêts de la loi s’efface devant la nécessité de faire le bien. Poursuivre une tâche bénéfique ne bouleverse pas l’équilibre entre la loi et le chaos, elle aurait même tendance à le préserver. Si une société est régie par des règles basées sur le bien commun, alors il faut la soutenir. Si cette même société se corrompt et engendre le mal, alors il faut lutter contre elle. A l’inverse, si l’absence de règle et d’organisation est synonyme de bonheur pour le groupe, alors il ne faut pas hésiter à prendre cette voie. Désobéir à un ordre est un devoir s’il existe le moindre doute de préserver le bien.

CHAOTIQUE BON : Il s’agit d’un individualiste ayant une forte propension à la gentillesse et à la bienveillance. Il a une perception du bien intuitive et n’a pas recours aux lois et aux règlements. Son comportement n’est pas réglé par la discipline ou même la logique. Il est souvent impulsifs et ne réfléchit pas aux conséquences de ses actes pour la société et le groupe, sauf qu’il agira en essayant de faire primer l’intérêt général sur son intérêt personnel. Il aura tendance à éviter de travailler trop étroitement avec un groupe, ce d’autant plus s’il s’agit d’un groupe ou d’une société organisée.

LOYAL/NEUTRE : Ils sont favorables à toute forme d’organisation, coûte que coûte. L’organisation, qu’il s’agisse d’une tyrannie ou d’une démocratie, est le seul garde fou contre le chaos. Préserver la discipline et l’ordre compense en quelque sorte les désagréments moraux qu’engendrent certaines actions dommageables. Un ordre ne doit jamais être remis en question s’il tend à préserver la société établie, même s’il est néfaste.

NEUTRE ABSOLU : En général, totalement décalé de la réalité, le personnage croit en un équilibre ultime des forces et refusent de considérer les actions selon des critères manichéens. Il se refuse à emmètre  le moindre jugement sur une action. Il tend à éviter qu’une force (bonne/mauvaise/loyale/chaotique) ne prennent le pas sur les autres. Dans cette optique fait-il des alliances de circonstance afin de préserver l’équilibre, quitte à se retourner par la suite contre son allié.

LOYAL/MAUVAIS : Ce personnage croit en l’utilisation sans scrupules de la société et de ses lois dans son propre intérêt. Il est pour une hiérarchie entre maîtres et esclaves ou règne la loi basée sur la terreur et la force. Il ne connaît pas la pitié et la compassion. Si quelqu’un souffre en raison d’une loi favorable au personnage, c’est tant mieux. Le loyal-mauvais obéit à la loi par peur du châtiment. Il respecte à la lettre la règle et la parole donnée, sauf s’il trouve un moyen légal de la reprendre ou de contourner ladite règle.

NEUTRE/MAUVAIS : C’est l’arriviste sournois et sadique par excellence. Il s’intéresse exclusivement à son propre intérêt, quel que soit le moyen pour y parvenir, légal ou illégal. S’il peut en profiter pour faire souffrir ou pour nuire aux personnes qu’il n’apprécie pas, c’est tant mieux. S’il est sans scrupule, il prendra néanmoins, la voie la plus aisée pour lui. Il cache son impulsivité naturelle pour ne pas se dévoiler et réprime en apparence son caprice pour lui donner libre cours plus tard, au moment le plus opportun pour ses intérêts. La parole donnée n’a aucune valeur pour lui.

CHAOTIQUE/NEUTRE : Ce personnage n’a aucune idée de ce qu’est l’ordre. Il suit ouvertement ses caprices selon l’humeur du moment. Il ne s’inquiète pas de savoir si ses actions nuisent à quelqu’un. A l’extrême, on peut dire que parfois, il ne s’inquiète même pas de savoir si ses actions ont des conséquences pour sa propre sécurité. En ce sens, il s’opposera au neutre-bon. Par contre, il ne prend aucun plaisir à faire souffrir. En fait, il a difficilement conscience de la souffrance des autres ! Il joue souvent tout ce qu’il possède sur un coup de dés. Une chose est sûr, il est trop irréfléchi pour que l’on puisse se fier à sa parole !

CHAOTIQUE/MAUVAIS : C’est un véritable fléau à tendance psychopathe. Il est motivé par le gain, l’envie,  l’ambition et le plaisir de nuire. Pour lui, rien n’empêche à ce que les forts prennent aux faibles tout ce dont ils ont envie. Si tuer un innocent lui procure du plaisir, il n’hésitera pas et peu importe que quelqu’un le voit et le dénonce. Entre eux, les chaotiques-mauvais ne collaborent pas et ne suivent pas naturellement de règles, contrairement au loyaux-mauvais. Seul la peur, le gain ou la poigne d’un chef puissant permet d’établir une cohésion temporaire dans un groupe de chaotiques-mauvais ! Mais, si le chef impose sa volonté par la force brute, il est susceptible d’être « remplacé » à tout moment…

Les degrés :

1 : La tendance du personnage est très légère et ne se vérifie que pour lui-même et un très petit nombre de personnes qu’il connaît bien ou avec qui il entretien une relation spéciale.

2 : La tendance du personnage s’étend à un nombre restreint de personnes, en général les membres du groupe avec qui il entretient une relation personnelle s’il ne s’agit pas des membres de sa faction ou d’une faction adverse.

3 : La tendance du personnage s’étend à tout le groupe sans distinction et à toute personne qu’il connaît personnellement ainsi qu’à la société dont il est originaire. Mais il ne s’agit encore ici que d’une tendance naturelle et non d’un but recherché systématiquement.

4 : Le personnage se fait un devoir de respecter sa tendance envers le groupe ou envers la société. Il a pleinement conscience du bien fondé de son attitude.

5 : Le personnage érige sa tendance avec conviction au rang de vérité universelle, applicable à tous. Il la suivra délibérément avec toute personne et fera montre d’un prosélytisme certain.

6 : Le personnage se conforme à sa tendance avec obsession et fanatisme, rien n’y personne ne pourra l’en détourner, sauf peut-être la mort ou la folie. 

§1 – LA TABLE DE BONUS DES RACES (cf. Annexes) :

Le tableau de bonus de race : Non pas que je veuille faire de la discrimination partant d’un point de vue génétique entre les races et en particulier entre les races humaines décrites ici mais j’assume qu’elle débute avec des scores différents. J’explique ceci par le fait que chaque culture a des idéaux et qu’elle met l’accent dans l’éducation et le développement des jeunes sur certains critères plutôt que d’autres. La notion de peuple civilisé rentre aussi en ligne de compte de même que certaines notions irréductibles comme : les nains sont robustes, les elfes agiles et les barbares très forts. Enfin, j’y superpose un modérateur subjectif pour rendre certaines races différentes au niveau des bonus alors qu’elles auraient dû avoir les mêmes. 

Une étoile (*) signifie que la race est spéciale ; elle ne peut être choisie qu’avec l’accord express du MJ. 

§2 - QUELQUE RACES  – avantages / inconvénients :

Les races humanoïdes les plus communes :

Les humains

Description :

Coutumes :

Avantages :

· Ils ont accès à la majorité des classes de personnage du jeu. Ainsi ils peuvent devenir aventuriers, paladins ou accéder aux classes de personnages orientales ou méridionales. Ils peuvent de venir par exemple samouraï ou danseur des sables.

Limitations :

Classes interdites :

Les humains du Haut :

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les barbares

Description :Un être humain habitué à vivre en extérieur dans des lieux sauvages et hostiles. Le barbare est plus puissant et plus solidement bâti qu’un humain. Il est également nettement plus endurant. Les barbares se tiennent en général loin des villes sauf si une affaire particulière les y amènent. Ce sont le plus souvent des peuples de nomades, vivant de la pêche, de la chasse et troquant des peaux et d’autres marchandises contre des produits de premières nécessité, mais aussi des ustensiles « technologiques » ( pioches, armes métalliques, tissus, étoffes, charrues…). En règle générale, les armes des barbares sont primitives dans la mesure où beaucoup de peuplades ignorent l’art de la forge. Il ne leur est pas interdit, cependant d’utiliser des armes perfectionnées. Toutefois, un barbare refusera de porter une armure dans la plupart des cas, afin de bien montrer sa différence avec les « hommes de soie » (chevaliers) qu’il méprise.

Beaucoup de barbares excellent dans la force, la vitesse et les prouesses physiques. Certains, comme l’insulaire touchent au domaine des esprits et du shamanisme.

Le plus puissant des barbares est le Cimmérien.

Le barbare de steppes est le seul à maîtriser naturellement l’équitation. Il a la possibilité de tirer à l’arc sur son cheval. Il est toutefois le moins fort de tous.

Coutumes :

· Les guerriers barbares Xulfars passent un test pour devenir homme. Ils doivent tuer un félin et ainsi s’approprier symboliquement son âme (de chaton au smylodon). Un chaman veille à ce combat et soigne à sa fin les hommes encore vivants. Tout individu mâle qui rate le test est rejeté de sa tribu. Les vainqueurs sont ensuite désignés au sein de leur tribu par le rang acquis lors de ce combat. Par exemple : guerrier tigre. Leur déesse se nomme Bast.

Avantages :

· Les barbares nordiques obtiennent gratuitement la compétence de « berserk » et la compétence de « résistance au froid ».

· Les barbares Xulfars et Zuagirs obtiennent gratuitement la compétence de « résistance à la chaleur ».

Limitations :

· Les barbares ne peuvent porter que peu d’armure. Ils méprisent l’utilisation trop importante des armures qui gêne leurs mouvements et diminuent la bravoure des individus. Pour eux, seul un « homme de soie » s’abaisse à se recouvrir entièrement de métal et de cuir. Un barbare ne pourra porter que 10  points d’armure.

· Ils ont une méfiance naturelle envers la magie et détestent les utilisateurs de sorts. Ainsi ils n’utilisent pas non plus ce qui est ostensiblement magique. Ils préfèrent ce qui est chamanique tout en gardant une grande méfiance. Toutefois un barbare atteignant 12 en intelligence et 10 en sagesse pourra utiliser les objets magiques (il n’en aura plus peur).

Classes interdites :

Archer(sauf barbare des steppes), assassin, chevalier, magicien… 

Les elfes*  Description :

· Ils possèdent trois langues : le Quenya (langue ancienne sacrée à usage surtout religieux mais aussi langue courante des elfes vanyar), le Sylvain (langue des avari devenu langue elfique commune) et le Westron (langue commerciale diffusée par les hommes).

Les différentes sortes d’elfes sont :

● le vanyar (haut elfe ou elfe doré) : 

○ cheveux blonds.

○ peau blanche.

○ yeux bleus ou violets.

● le noldo (vient des noldors) (elfe de lune) :

○ cheveux bruns à cheveux aile de corbeau (sauf lignée à chevelure blonde).

○ peau blanche.

○ yeux bruns ou gris.

● le teleri (elfe gris) :

○ cheveux blonds, sables ou châtains.

○ peau blanche à bronzée.

○ yeux noisette ou gris.

● l’avari (aussi connu sous le nom d’elfe sylvain) (elfe vert, elfe des bois ou elfe sauvage) :

○ cheveux châtains à cheveux noirs.

○ peau bronzée.

○ yeux noisette à noirs.

● l’elfe aquatique* (des mers, de l’eau) extrêmement secret.

Certains humains ont pu croire discerner d’autres types d’elfes. En fait, ces appellations fantaisistes comme elfe blanc, elfe des vents ou elfe grugash ne recoupe aucune réalité physiologique mais plus des habitudes dans le lieu d’habitation ou les mœurs supposés de ces elfes. Ainsi les hommes opposent elfe blanc, jugé pacifique et grégaire, avec elfe des neiges, jugé hostile. En réalité, leur attitude dans ce cas dépend de la présence d’un sanctuaire ou pas.

· Les elfes manient une magie puissante et ancienne. En plus de la magie humaine, ils utilisent des dweomers ou des runes spéciales.

Coutumes :

Avantages :

· Ils bénéficient d’une spécialisation de combat en forêt.

· Ils obtiennent gratuitement à leur création 40% en « Voir », 20% en « Ecouter », 50% en « Déplacement silencieux », 50% en « Se cacher » et la compétence « Nyctalopie ». En cas de développement des compétences de subterfuge sus-nommées, seul le d20 et l’adresse se rajoutent au score.

· Immunisé aux maladies non magiques.

· Très grande résistance aux températures. Ils peuvent supporter aisément des froids allant jusqu’à -25°C et allant jusqu’à 40°C.

· Ils ne pèsent pas le poids qui pourrait découler de leur morphologie. Ainsi les pièges à pression ne se déclenchent pas quand un elfe modérément chargé marche dessus à moins d’avoir été conçu pour les petites tailles.

· Immortel (l’age n’a pas de sens pour lui).

· Ne dort pas mais médite 3 heures par nuit.

· Les elfes ne gardent pas de cicatrices.

· Ils disposent d’armes spéciales qu’ils sont les seuls à avoir développés dans cette partie du monde. Par exemple ils utilisent une arme à deux mains, à deux lames pour le combat contre les forces du mal.

Limitations :

· Ils sont soumis à une grande distraction envers les belles choses (jet de volonté pour s’en détacher rapidement).

· Les elfes sont frivoles et peuvent être facilement distraits sauf dans le domaine de prédilection qu’ils se sont choisis où aucun jet de sagesse n’est jamais demandé pour poursuivre l’activité. Et c’est pourquoi ils subissent un ajustement à leur volonté : s’ils sont distraits, ils subissent un malus de 2 à tous leurs jets de volonté. En revanche, s’ils sont concentrés sur leur tache de prédilection, ils bénéficient d’un bonus de 4 à leurs jets de volonté.

Classes interdites :  Aucune.

Les semi-elfes

Description :

· Ils sont des métis d’elfes et d’humains.

· Le métissage est calculé en lançant 1d6. Plus le chiffre est bas, plus il est proche de l’humain et plus il est haut, plus il est proche de l’elfe.

· L’espérance de vie est de « degré de métissage » *100 ans.

Coutumes :

Avantages :

· A partir de 4 dans le degré de métissage, il hérite des caractères elfiques de son parent elfe mais amoindris dans certains domaines : 5 heures de méditation, nyctalopie, 20% dans la compétence « voir », plus de distraction par les belles choses, espérance de vie variant selon le degré de métissage. Si un 6 est tiré pour le degré de métissage, le personnage peut choisir soit d’être immortel soit d’avoir une espérance de vie de 600 ans (choix à faire lors de ses 20 ans). S’il choisit d’être immortel, il possède tous les avantages et les inconvénients des elfes.

Limitations :

Classes interdites :

Les nains

Description :

· Langue des nains : le Khuzdul.

· Le nain commun est le nain des collines. Son cousin, le nain des montagnes, sort peu des profondeurs de ses mines.

Coutumes :

· On a toujours tendance à considérer les nains comme un peuple austère de mineurs acharnés, amateurs de bière et d’or. En réalité tout ceci est vrai. Toutefois cela l’est devenu depuis que les elfes se sont détournés des hommes. Depuis les nains sont devenus les meilleurs forgerons. Bien évidemment aucun ne le reconnaîtra jamais.

Avantages :

· Ils bénéficient d’une spécialisation de combat en souterrains.

· Bon sens de l’orientation dans les sous-sols.

· Espérance de vie de 500 ans.

· Ils obtiennent gratuitement à leur création 40% dans la compétence « Voir », 20% dans la compétence « Sentir » et la compétence « Nyctalopie ». En cas de développement des compétences de subterfuge sus-nommées, seul le d20 et l’adresse se rajoutent au score.

· Ils possèdent la compétence « Sentir le cuivre » à un score égal à 1d20+20%. Ils peuvent développer avec un autre mineur nain à partir du niveau 5 « Sentir l’argent », à partir du niveau 10 « Sentir l’or », à partir du niveau 15 « Sentir les pierres précieuses » et à partir du niveau 20 « Sentir le mithril ».

· Les nains sont plus aptes que les autres classes à porter de lourdes armures. Ainsi ils subissent le doublement des points d’armure pour l’encombrement un point plus tard que les autres classes. Par exemple le guerrier nain pourra alors subir un malus d’armure de -3 au lieu du malus de -4 que subira un humain.

Inconvénients :

· Si les nains aiment conserver de l’or chez eux, ils détestent en dépenser. Ainsi pour chaque tranche de 50 pièces d’or dépensées, le nain gagne un point de malaise. Chaque point de malaise permet au maître du jeu de modifier au moment le moins opportun les jets du nain en plus ou en moins (y compris les coups critiques).

· Ils ont une peur phobique de l’eau et de l’altitude. Ils ne supportent que les poneys (en ce qui concerne la hauteur de la monture). Ils subissent un malus à tous leurs jets, caractéristiques et compétences de 2 quand ils sont sur des flots peu profonds ou en hauteur (comme à cheval par exemple), de 4 dans des fonds profonds ou en altitude et de 6 quand ils sont en vol.

· Si on coupe la barbe à un nain, il passe « berserk » à un degré 5. S’ils survivent à cette épreuve, ils sont déshonorés et perdent 5 points de charisme, leur caractéristique de « Commandement » et tout titre chez les nains.

· Le nain sauvage, habitant de la jungle et de la savane, ne peut pas porter d’armure. Il est couvert de tatouages rituels. Il passe un test pour devenir un « homme ». Cela consiste eux à survivre un mois dans la savane sans aide et nus.

Classes interdites : Toute classe magique (à l’exception du shaman pour le nain sauvage), chevalier.

Les hobbits

Description :

Coutumes :

Avantages :

· Ils disposent d’une très grande volonté qui leur permet de résister aux enchantements et charmes. Ils commencent donc tous avec un score de 15 dans cette caractéristique.

· Ils obtiennent gratuitement à leur création 50% en « Alimentation », « Déplacement silencieux » et « Se cacher ». En cas de développement des compétences de subterfuge sus-nommées, seul le d20 et l’adresse se rajoutent au score.

· Ils disposent de pieds poilus et très résistants leur permettant de marcher dans la neige ou encore sur des aiguilles de pin sans ressentir la moindre gêne. Ainsi ils font des économies formidables en chaussure et sont extrêmement discrets.

· Ils peuvent faire plus de 5 repas par jour sans prendre de poids grâce à leur métabolisme rapide.

· Ils ont une immunité totale aux effets secondaires de l’herbe à pipe.

Limitations :

Classes interdites : Toute classe magique ou mixte, chevalier.

Les races humanoïdes mineures :

Les gnomes*

Description :

· Les gnomes ont quasiment tous les yeux marrons. Mais certains ont des yeux d’une couleur différente et on raconte qu’ils possèdent des pouvoirs étranges (voir article de dragon magazine).

Coutumes :

Avantages :

Limitations : Ils choisissent une recherche dans un domaine qu’ils doivent terminer avant de mourir.

Classes interdites :

Les kenders

Description :

Coutumes :

· Ils sont kleptomanes et menteurs ; le pire est qu’ils sont de bonne foi. De plus, ils n’ont aucun sens de la notion de propriété (appartient à tout le monde ce qui se trouve à portée de main et non cloué au sol - un kender armé d’un arrache-clous ne s’arrêtera pas à ce détail).

· Il est difficile de donner une valeur à leur sagesse même s’ils ont l’air plus proche de 1 que de 10. Ainsi la plupart du temps, les jets seront fait avec leur valeur habituelle car ils possèdent quand même un bon sens (même si pour les humains il semble totalement aberrant) alors que pour ceux touchant à leur nature curieuse et tripoteuse leur sagesse sera considérée comme égale à 1.

Avantages :

· Naturellement voleurs, ils obtiennent gratuitement la compétence « pickpocket » et la compétence « crochetage » à 50% gratuitement à leur création. En cas de développement des compétences de subterfuge sus-nommées, seul le d20 et l’adresse se rajoutent au score.

· Ils sont immunisés à la peur même si elle est d’origine magique (20 en courage).

Limitations :

Classes interdites :

Les races éloignées de l’humanité :

Les morons

Description :

· Etres humanoïdes très faibles qui concentrent l’essentiel de leurs travaux à l’étude des énergies magiques.

Coutumes :

· L’appellation « Moron » correspond en fait au surnom en Westron que donnent les humains à ces créatures. La traduction approximative pourrait en être : petites crottes faiblardes. Leur véritable nom est ignoré de tous hormis les plus sages.

Avantages :

· Ils gagnent 1 point en intelligence et en sagesse par niveau.

· Ceux qui meurent du fait de leur affaiblissement progressif se transforment en « guide », êtres spectraux qui gagnent plusieurs capacités en atteignant cet état.

Limitations :

· Les scores de constitution et d’endurance tirés lors de la création du personnage ne peuvent être ni retirés, ni échangés avec d’autres caractéristiques, ni augmentés grâce à un historique, ni par magie.

· Ils subissent une perte de 1 point d’endurance et de constitution par niveau.

Classes interdites : Toute classe non magique.

Les sanjiyan unkara*

Description :

· Humains ayant pratiqué pendant très longtemps la magie antique et étant devenu un peu plus qu’humain. Ils ont une affinité particulière avec la magie dont ils ont l’approche d’un mage d’arcane. Une de leur particularité est qu’ils disposent sur le front d’un troisième œil.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les scrows*

Description : Humanoïde au sang vert des contrées marécageuses du Sud-Est ( Sebeck). Leur apparence est assez terrifiante avec leur mâchoire proéminente et leur griffes. Leur peau luisante et de couleur brune. Les Scrows ont l’habitude de cacher leur apparence derrière un masque rituel. Leur musculature s’apparente à celle d’un barbare. 

· Leur espérance de vie est de 60 ans.

Coutumes :Le Scrow est un chasseur né. On mesure la reconnaissance sociale d’un individu à la hauteur du tas de crânes des proies abattues empilés sous sa hutte…

Avantages :

· Ils manient naturellement leurs armes tribales des deux mains sans malus quel que soit leur niveau de « maniement des armes ». En conséquence de quoi, Ils possèdent trois attaques par tour avec leurs armes tribales.

· Ils ont une armure naturelle de 3 points.

· Infravision naturelle

Limitations :

· Les scrows ne portent jamais d’armure. C’est considéré comme déshonorant pour eux.

· Doivent prendre obligatoirement « survie », « déplacement silencieux » et « suivre piste ».

Classes interdites : de manière générale, les scrows ne peuvent être que shamans, guerriers ou rôdeurs (rangers).

Les races non-humaines :

Les Ophidians* :

Description : Il s’agit d’une race de reptiles antiques qui vivaient sous terre dans les profondeurs de « la grande caverne » il y a des millénaires. Certains étaient des shamans d’autres des guerriers semi-lanceurs de sorts. A l’issue d’un grand cataclysme, la race s’est éteinte. Toutefois, certains invocateurs et chrono mages en ont fait revenir. Aussi sont-ils très rares.

Coutumes : 

«  Du tréfonds des abysses surgira l’étreinte

Du Giron d’Oera montera la puissance vitale

Sous la Grande Caverne apposerons leur empreinte

Au jour où se lèvera l’aube spectrale 

Elus de Wralda briserons le silence

Contre la torpeur, le joug et la violence »

Extrait du livre des Neuf Druides

Histoire déformée, légendes récurrentes… Tout porte à croire que le folklore tenace des cinq royaumes de Sebeck, malgré sa profusion et sa diversité, répète à l’envie la même histoire fondamentale : celle de Wralda le Serpent-Univers.

A l’origine, l’univers était une étoile d’énergie vivante et animée de volonté propre. Au fur et à mesure de son évolution, elle s’est matérialisée, enkystée dans la matière. En une multitude de petits éclats, son esprit s’est délité et s’est dispersé dans la matériau brut et lui a insufflé la vie. L’eau, élément éminemment magique, fut l’agent des flux et reflux vitaux qui secouaient un monde chaotique encore jeune. Après une gestation douloureuse, naquit au centre de la Terre, mère nourricière appelée Irtha, le Grand Serpent Omniscient, conscience du monde. Wralda fertilse celle qui l’a engendrée et insuffle l’esprit à toute chose. Leurs trois filles (Lyda, Finda et Frya) vinrent à la surface pour ensemencer et créer toute la matière vivante. Les deux fils de Wralda et d’Irtha furent investis d’une mission particulière. Wodin, devint le messager des dieux, tandis que celui que les druides appellent le « Grand Cornu » fut intrônisé « père des bêtes ».

Il existe une multitude de variantes à cette histoire. Toutefois, elles ont toutes un point commun : elle reconnaissent l’existence de la première race ayant servis Wralda à l’aube des temps. On prétend que les Ophidiens (où Ophidians) descendent en droite ligne de cette race très ancienne. Les Ophidians auraient eux-même disparus il y a de cela  prés de 5000 ans.

Le mot « Ophidian » désigne une race reptile avancée et très ancienne qui serait née du croisement entre l’homme primitif et le serpent. Les hommes-lézards d’aujourd’hui seraient leurs descendants. A l’origine, les ophidians bâtirent leur civilisation au cœur de la gigantesque jungle qui prospérait jadis dans la zone la plus septentrionale du désert profond, au delà de la frontière  Sud-Est qui sépare Sebeck des territoires Feydars. Au fur et à mesure de la désertification, ils se réfugièrent dans les grandes failles basaltiques qui se prolongent sous le désert. Il finirent par ne plus sortir à la surface et à survivre intégralement en troglodytes, s’enfonçant de plus en plus profondément dans les abysses.

Contraints de demeurer dans les profondeurs inexplorées, il combattirent pour leur survie face à de redoutables races de créatures souterraines, telles que les vers des sables et les Ankhegs. Mais leur plus farouches adversaires furent sans nul doute les tritonydes, guerriers mi-humanoïdes, mi-crustacés, qu’il parvinrent à rejeter dans les profondeur sous-marines…

Avantages :

Peut porter une armure jusqu’au –4, mais pas protégé sur les bras de 3 à 6. Absence de casque.

Protection constante : 1 point d’armure naturelle (écailles)

Se sert d’une magie électrique naturelle dont les sorts, innés, s’acquièrent tous les 2 niveaux :

Niveau 1 : éclair 1 : 1D6+8 +crit/2 6 PA

Niveau 3 : éclair 2 : 2D6 +8 + crit. Plein 11 PA

Niveau 5 : champ d’éclair 1D6+12 +crit. Plein (sort affectant toute créature dans les 10 mètres) 18 PA

Niveau 7 : arbre de foudre  ( sur une seule cible) 3D6+20 +crit +1 26 PA

Niveau 9 : électrocution (au contact sur une seule cible avec opposition de force) 1D8+12 par tour + critique globale +2 35 PA. Tout les tours la cilbe peut tenter de se dégager.

Niveau 11 : tempête d’éclairs ( sort très dangereux) inflige 4D6+25 +critique +3 à toute personne, y compris le lanceur, dans la pièce. Ne s’utilise qu’en espace clos. Coût : 45 PA.

Limitation : Hachoir lourd stylisé nommé « raptor » 1D6+9 (une main)

Compétences obligatoires :

· tranchante à une main

· Bagarre

· Passe d’arme

· Frénésie

· Port de l’armure III

Classes interdites : toutes, sauf guerrier et shaman. Ne peut être bi-classé.

Les ents

Description :

· Ce sont des arbres doués de vie. Un des plus anciens habitants du monde même avant même que les races conscientes humanoïdes n’apparaissent.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites : 

Les races animales :

Les lupins (race métamorphe de loup) *

Description :

· Dans certains cas, la lycanthropie est une malédiction, un effet d’un pacte démoniaque ou une maladie transmise par d’autres créatures garous. Ce peuple, par contre, dispose dans ses gênes de la possibilité de se transformer en créatures garous à leur gré.

· Leur apparence, même humaine, ainsi que leur mental se rapproche bien évidemment du loup. Ils peuvent ainsi développer une forte pilosité ou avoir un nez retroussé.

Coutumes :

· Leurs shamans pratiquent une magie de la nature surtout tournée vers les conjurations animales.

Avantages :

· Ils peuvent peu à peu contrôler leur transformation. Le contrôle qu’ils ont de leur transformation croit avec l’age (c’est à dire le niveau).

•
Ils ne peuvent à l’adolescence que se transformer en loup. Puis ils arrivent à contrôler ce processus et à adopter une forme hybride jusqu’à pouvoir ne transformer qu’une partie du corps.

· Ils disposent de capacités de régénération limitées sous forme humaine (+1 point de vie par heure ; ceci n’empêche pas de mourir) et normales sous forme lupin ou hybride (+1d20 par round tant que le corps n’a pas encaissé « seuil vital * 5 »).

Seuils de transformation :

Un lupin peut se transformer sous sa forme de « semi-loup » selon la formule suivante : jet réussi sous volonté divisée par deux suivi d’un jet de constitution pour éviter de prendre 1D12 pts de vie de dégâts en raison de la transformation subite ( au cas d’une transformation en un round). Un lupin peut se transformer en 1D20 minutes sous un jet de volonté divisé par deux et sans sauvegarde sous la constitution. 

Niveau 1 : +4 en force, +1 en endurance, +1 rapidité, +1 en attaque, -3 en sagesse +10 points de vie (durée du combat). Coût : 5 points de karma.

Par niveau supplémentaire :  +2 en force, +5 points de vie, 

Tout les niveaux impairs au dessus du niveau 1, se rajoute au précédent : +1 en endurance, +1 rapidité, +1 attaque, -1 en sagesse.

Par niveau supplémentaire, la transformation coûte 2 points de karma supplémentaires.

Limitations :

· Ils sont toujours soumis aux influences de la lune. Pendant la phase pleine de la lune, ils gagnent 1 point en courage, en force, en constitution et en endurance mais perdent 1 point en volonté, en charisme, en intelligence et en sagesse.

· Ils exhalent constamment une odeur particulière qui a tendance à effrayer ou mettre mal à l’aise les autres animaux.

· Ils sont allergiques à une herbe, l’aconit, aussi connue sous le nom d’herbe tue-loup.

Classes interdites :

•
classes en armure au dessus du cuir +3, réservé aux humains exclusivement… Hors de question de faire un barbare cimmerien-lupin qui monterait à 85 en force au niveau 20 !!!

Les voliens

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les hommes-poissons

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les siréniens

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les tritons

Description : . Râblais et relativement lent, le guerrier tritonyde possède une armure de nacre soudée à sa peau grise tirant sur le bleu. Son apparence trapue et puissante rappelle vaguement un homme-reptile malgré des différences notables. Ses yeux enfoncés possèdent des doubles paupières et ses puissantes mâchoires deux rangées ( ! ! !) de puissants crocs ( deux bouches : une intérieure et une extérieure). Sa peau sécrète un mucus âcre et écœurant. Des pattes palmées, griffus et massives contribuent à son aspect effrayant. Créature au sang froid adaptée aux hautes pressions son langage est fait de claquements rapides et aigus de son double palais.

Coutumes : Créatures amphibies vivants dans les profondeurs de la grande faille séparant le continent de l’empire Klem. Craignant la sécheresse et les chaleurs de la surface, elles vivent recluses dans cette faille sous-marine en priant leur dieu Triton. Confrontées à de gros problèmes de survie et de reproduction, elles cherchent à conquérir les hautes couches de la surface et à « adapter » les races de créatures qui s’y trouvent pour découvrir un compromis génétique qui permettrait leur survie.
Avantages : Vision normale, mais ouïe surdéveloppée ( particulièrement dans l’eau ). 

Vitesse double à un nageur humain.

Ecouter à 60% ( sensible aux ultrasons)

Conscience partagée avec tous les individus d’une même tribue.

Limitations :

Classes interdites :

Minotaure

Description :

· Ce sont des hommes-taureaux. Ces humanoïdes de taille impressionnante brillent par leur force mais pas pour leur intelligence. Mais tous ne sont pas comme ce genre de brutes. Il existe une race de minotaure évoluée.

· Les minotaures communs ne sont que les descendants de cette race sur le déclin qui ont oublié toute sociabilité et toute civilisation.

Coutumes :

· Les nobles minotaures par contre disposent de leur propre société, d’une forme d’art qui leur est propre (comme de magnifiques tatouages rituels) ou encore d’une architecture très particulière (très élancée et utilisant beaucoup de pierres blanches).

Avantages :

· Tous les minotaures partagent une affinité avec l’architecture et débutent avec la compétence « sens de l’orientation » à 90%, la compétence « Architecture » à 50%, la compétence de « Voir » à 20% et la compétence de « Sentir » à 40%.

Limitations :

Classes interdites :

Centaure

Description :

· Ce sont des créatures possédant un corps d’homme posé sur le corps d’un cheval.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Homme lézard

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Félys

Description :

· Ce sont des hommes-félins de taille humanoïde. Ils ont une corpulence humaine.

· De petites griffes rétractables peuvent apparaître au bout de leurs doigts.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Mroar

Description :

· Ce sont des humanoïdes félins apparentés aux félys mais d’une taille et d’une corpulence beaucoup plus élevée.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Kitsune (race métamorphe de renard)

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Tengu (race métamorphe de corbeau)

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les tanuki (race métamorphe de raton laveur)

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les gnolls

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les skavens

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les races féeriques :

Pixie

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les races des plans :

Les zorlims*

Description :

· Ils sont des habitants du plan élémentaire du feu.

· Ils sont naturellement des élémentalistes du feu mais n’utilisent que des sorts d’attaque.

· Ils ressemblent à des humanoïdes normaux dont la peau, la pilosité et les yeux seraient totalement rouge avec des nuances d’orange ou de jaune par endroit. Ils ont tendance à porter la moustache et les cheveux longs.

· Ils sont les enfants de deuxième génération de démons Baatezus (démons loyaux mauvais) avec des habitants du plan élémentaire du feu. Leurs pères sont les généraux de bataille des armées du plan du feu. L’apparition des uns et des autres est récente. Ils n’ont pas d’autres métiers. Ils sont conçus pour le combat comme avant-garde dans les armées des effrits tout autant du coté du bien que du coté du mal.

· Espérance de vie humaine.

· Leur température corporelle naturelle est proche de 42°C.

· Ils ont une alimentation humaine même s’ils peuvent survivre pendant un mois en se nourrissant de substances carbonées comme les cendres.

Coutumes :

· Ils adorent le dieu du feu créateur de la vie, Zaaman Rhul ou Imix, le dieu du feu destructeur.

· Dans le plan primaire, ils adorent dormir dans de gigantesques brasiers allumés. Les dégâts magiques de feu sont divisés par 2.

· Leurs armes favorites sont leurs cimeterres ou leurs hallebardes en oxydienne, métal originaire du plan élémentaire du feu.

Avantages :

· Ils sont immunisés à la chaleur naturelle sauf dans des cas extrêmes comme la lave brûlante des volcans (et encore !).

· Ils peuvent lancer des sorts en armure « cotte de mailles légère -3 » au plus si les bras sont découverts.

Limitations :

· Ils n’ont pas un physique facile.

· En tant qu’habitants du plan élémentaire du feu, ils sont très sensibles aux basses températures. En hiver, ils subissent un malus de 1 point à toutes leurs caractéristiques physiques du fait du froid qui engourdit leurs membres. Leur constitution particulière fait que les dégâts causés par le froid sont multipliés par 2 (surtout les magiques). De plus, le froid  même naturel leur cause des dégâts. Ainsi ils subissent un point de dégât par tour (10 minutes) si exposé à 0°C et un point de dégât par round en dessous de -20°C.

Classes interdites :

· Toute autre classe que celle de leur race (qui est unique).

Capacités spéciales :

· Au niveau 6, ils subissent une transformation qui dure tout le niveau et deviennent des « seigneurs zorlims ». Pendant la transformation et donc pendant tout le niveau 6, ils ne disposent plus de points astraux qui sont consommés au rythme de un point par heure. Leur alimentation change aussi préférant un maximum de substances carnées ou à défaut beaucoup de cendres. Ils subissent une transformation physique qui leur fait gagner en taille (+10 centimètres) et en musculature. Mais l’altération la plus marquante est que les ongles ont tendances à devenir noirs, durs et effilés pouvant servir au contact en combat (1d6+2, critique divisé par 3). Ils gagnent +3 en endurance et en constitution, +5 en force et 20 kg de charge autorisée supplémentaire. Au printemps et à l’automne (entre 10°C et 20°C), ils subissent un malus de 1 point à toutes leurs caractéristiques physiques du fait du froid qui engourdis leurs membres. Ce malus passe à 2 en hiver (moins de 10°C). Leur température s’élève pour atteindre les 50°C. Les dégâts liés au froid naturel sont doublés. Les dégâts causés par le froid magique sont triplés.

· Au niveau 9, ils ne peuvent plus obtenir de nouveaux pouvoirs.

· Au niveau 12, ils subissent une nouvelle métamorphose pour devenir des « maîtres », généraux des batailles dans le plan élémentaire du feu. Quelques écailles poussent sur les articulations et des protubérances apparaissent sur leur crane et entre les omoplates. Ils grandissent d’une vingtaine de centimètres en plus. Pendant la transformation et donc pendant tout le niveau 12, ils ne disposent plus de points astraux qui sont consommés au rythme de deux points par heure. Ils gagnent à nouveau +3 en endurance et en constitution, +5 en force et 20 kg. En revanche, ils obtiennent en plus 15% en résistance à la magie. Du fait de leur nouveau métabolisme qui augmente à 60°C leur température corporelle, ils sont encore plus sensibles au froid. En été (plus de 20°C), ils subissent un malus de 1 point à toutes leurs caractéristiques, malus qui passe à 2 au printemps et en automne (entre 10°C et 20°C). En revanche en hiver (moins de 10°C), la température divise leurs caractéristiques par deux. Les dégâts liés au froid naturel sont triplés. Les dégâts causés par le froid magique sont triplés.

· Au niveau 15, les zorlims peuvent subir de la part de leurs maîtres le rituel d’Ascension. Ils finissent ainsi la transformation qu’ils avaient commencée au niveau 12 en acquérant cornes, ailes et peau écailleuse leur assurant une protection constante de 2 points. Leurs griffes deviennent encore plus dangereuses infligeant 1d6+4 et critique divisé par 2, points de dégâts. Leur résistance à la magie passe à 50% du fait des tatouages magiques gravés à l’aide d’une encre noire sur leur corps. Ils rapetissent de plusieurs dizaines de centimètres jusqu’à atteindre 1m90 et pour cette fois-ci ressembler à des démons pour les individus communs. Leur espérance de vie s’allonge pour devenir  immortel.

Les rovres

Description :

· Ces créatures sont d’anciennes races de démon exilées sur terre. Elles ont fait preuve de pitié dans les armées démoniaques. Ils sont donc condamnés à rester sur le plan matériel tant qu’elles n’ont pas récupéré toute leur malfaisance.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Gehereleth

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Tieffeling

Description :

· Ce sont les habitants des plans extérieurs. Ils sont les rejetons, à plusieurs générations d’écart, de créatures dites mauvaises comme les démons.

· Ils héritent de certaines de leurs caractéristiques physiques ou mentales de leurs ancêtres. Ils portent ainsi sur leur corps un héritage de leur ascendance comme de petites cornes ou de longues dents pointues. 50% d’entre eux sont naturellement ambidextres.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Aasimar

Description :

· Ce sont des habitants des plans extérieurs moins répandus que les tieffelings. Ils sont le pendant bénéfique des Tieffelings en ce qui concerne leurs ancêtres.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Bariaure

Description :

· Ce sont des créatures possédant un corps d’homme posé sur le corps d’un énorme bouc.

· Ces créatures des plans sont aussi très répandues au même titre que les tieffelings.

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les modrons

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Githyanki

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

· Leurs pouvoirs dépendent de la loyauté accordée à leur reine-liche comme les elfes noirs avec Llolth.

Classes interdites :

Gythzéraï

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

· Leurs pouvoirs dépendent de la loyauté accordée à leur roi-liche comme les elfes noirs avec Llolth.

Classes interdites :

Les races maléfiques :

Adaptation des monstres d’ADD

Squelettes : pas de critique d’arme non magique sauf arme contondante ; divise les dégâts des armes tranchantes (exemple : l’épée ou la hache) par deux et des perforantes (exemple : les flèches ou la lance) par 3.

Zombie : pas de critique d’arme non magique sauf arme tranchante ; divise les dégâts des armes contondantes (exemple : l’épée ou la hache) par deux et des perforantes (exemple : les flèches ou la lance) par 3.

Les gobelins

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les orques

Description :

· Deux races existent : les orques communs connus sous le nom d’Olog-haï et les orques supérieurs, les chefs de guerre, les Uruk-haï, plus rares. Il existe des Uru-haï spécialement entraînés depuis leur plus tendre jeunesse à la douleur, à la violence et au sang : il s’agit des Sardaukhars. Ces guerriers très puissants et rapides, sont insensibles à la douleur et peuvent continuer à combattre avec d’effroyables blessures. Ils sont heureusement très rares !

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

· Ils obtiennent gratuitement à leur création 40% en « Sentir ».

· Les Olog-haï sont sensibles à la lumière.

Classes interdites :

Les elfes noirs*

Description :

Coutumes :

Avantages :

· En plus de toutes les capacités elfiques précitées, les elfes noirs disposent d’une résistance naturelle à la magie de 50% +2% par niveau.

· Ils ont tous au moins des rudiments en matière de magie. Ainsi ils apprennent tous, au niveau 1, les rudiments de la magie lors de leur jeunesse et sont capables de lancer : zone de ténèbres sur 5 mètres (de rayon), lueur féerique et lumières dansantes. Au niveau 5, ils obtiennent gratuitement les sorts suivants : lévitation, connaissance des alignements et détection de la magie. Ces capacités sont le résultat des dons qu’offre Llolth à ses adeptes.

· Les elfes noirs de noble extraction possèdent en plus le pouvoir de léviter à volonté (même en armure) et débutent leur carrière avec une bourse de pierres aveuglantes (2d6+5).

· Chaque elfe, à sa majorité, se voit offrir des objets enchantés de puissants dweomers : des bottes elfiques (99% en « déplacement silencieux »), un piwafwi (cape de dissimulation : invisibilité, invisibilité à l’infravision et 99% en « se cacher ») ainsi qu’une arme magique bien forgée +1.

Limitations :

· Tous les elfes noirs, exposés à une lumière vive, ont -2 à toutes leurs caractéristiques et sont aveuglés en plein jour.

· Tous les objets des elfes noirs perdent leurs capacités une fois exposés à la lumière du soleil.

· Si un membre de cette race venait à renier Llolth, il perdrait ses capacités naturelles à pratiquer la magie.

Classes interdites :

Les draconiens

Description :

Coutumes :

Avantages :

Limitations :

Classes interdites :

Les draconiens ont tous en commun certains avantages : ils disposent d’une armure constante de 5 points, n’ont pas de peur des dragons, sont immunisés à la maladie non-magique, peuvent voler avec leurs ailes (sauf les auraks), ne vieillissent pas, peuvent vivre sans boire ni manger pendant « constitution » jours, ont une résistance à la magie de 20%, peuvent attaquer grâce à leur griffe, leur morsure ou leur souffle.

Les différentes races de draconiens se subdivisent ainsi :

● Les Baazs : 1m70 ; ce sont les troupes communes des armées draconiques opposés traditionnellement aux kapaks qui les martyrisent ; leur arme préférée est l’épée large ; leurs écailles sont de couleur d’airain ; à leur mort, ils se transforment en pierre.

● Les Bozaks : 1m90 ; ce sont des troupes spéciales constituées de magiciens ; leur arme préférée est le cimeterre ; leurs écailles sont de couleur bronze ; à leur mort, leur corps fond en une boue répugnante et leur squelette explose au bout de 3 rounds.

● Les Kapaks : 1m80 ; ce sont des assassins ou des archers dont la salive est un poison mort de niveau 3 ; leurs armes préférées sont l ‘épée courte et l’arc ; leurs écailles sont de couleur cuivre ; à leur mort ils explosent et se dissolvent en une grande flaque d’acide.

● Les Sivaks : 2m70 ; ce sont les guerriers d’élite dont les capacités de vol sont les plus développées disposant de la faculté de prendre l’apparence de leur dernière victime ou de leur assassin ; leur arme préférée est la flamberge ; ils peuvent se servir de leur queue pour attaquer ; leurs écailles sont de couleur argent.

● Les Auraks : 2m15 ; ce sont les espions, les généraux et l’élite des armées draconiques ; ils disposent de pouvoirs naturels exceptionnels mais sont dans l’incapacité de voler ; leurs écailles sont de couleur or ; on ne sait pas ce qu’il advient d’eux à leur mort car on n’en a jamais vu un mourir…

CHAPITRE 2 - Description des différentes CLASSEs

§1 – Notions de classes ET NIVEAU SOCIAL

Certaines classes sont avantagées par rapport aux autres et c’est voulu. Le monde n’est pas juste, les gens ne sont pas égaux. Si cela vous amuse de jouer de grosses brutes, c’est possible ; si vous préférez jouer en finesse, c’est aussi possible. Aucun choix ne sera sanctionné.

Certaines classes représentent des personnes surentraînées par rapport aux autres, et cela, dès la naissance. Elles bénéficient donc de capacités et de bonus aux caractéristiques plus importantes que les autres classes. Ces classes sont : les paladins et anti-paladins, les assassins, les wardancers, les samouraïs et les ninjas. Ne venez pas dire que vous n’étiez pas prévenu.

Une étoile (*) signifie que la classe est spéciale ; elle ne peut être choisie qu’avec l’accord express du MJ. 

§2 – PRECISIONS CONCERNANT LA MAGIE :

Table de correspondance des sorts avec leur niveau (selon ADD) :

	Niveau des sorts ou des miracles
	Niveau des mages
	Niveau des prêtres

	1
	1
	1

	2
	3
	3

	3
	5
	5

	4
	7
	7

	5
	9
	9

	6
	12
	11

	7
	14
	14

	8
	16
	

	9
	18
	


( Sphères de magie à ré-échelonner. 1-2-3 ( 1er cercle, 25-26-27 ( 9ème cercle (ou 18ème niveau de ADD au maximum).

Petite précision de vocabulaire : Le terme « mage » désigne un lanceur de sorts magiques ; le terme « magicien » désigne un lanceur de sort magiques généraliste et le terme « archimage » n’est qu’un titre honorifique pour tout lanceur de sort ayant atteint le niveau 15. Généralement le mot sort est employé de façon indéterminé pour désigner la magie et les miracles. Les mages non-généralistes obtiennent des capacités que n’ont pas les magiciens ni les utilisateurs mixtes. Selon les classes, certains cercles de magie sont accessibles alors que d’autres non.

Il existe 8 écoles majeures de magie : l’abjuration, la conjuration, la divination, l’enchantement, l’illusion, l’invocation, la nécromancie (bonne et mauvaise) et la transmutation. Les penseurs issus de ces traditions s’appellent entre eux les « transcendantaux ». Pour eux, toute autre forme de magie ne fait que dériver de ces principes, parfois en les combinant, et constitue une école mineure

A l’opposé, se situent les « constructivistes » qui analysent l’univers en tant que formé de particules élémentaires mais selon des angles de vue différents s’ils sont orientaux ou occidentaux. Les « constructivistes orientaux » analysent l’univers comme basé sur la nature et ses formes : le bois, le métal, l’acier, le feu, la terre, le nuage, l’air,… Ils sont la branche mineure du constructivisme. Les « constructivistes occidentaux » définissent l’univers comme constitué de particules élémentaires beaucoup moins nombreuses, les autres dérivant de celle-ci : la terre, l’eau, le feu et l’air. Une fois combinées, ces éléments donnent naissances à d’autres éléments comme la foudre ou le vide.

Enfin, en marge de ces écoles de pensée se place les « essentialistes », marginaux dans leur pensée qui basent leur magie sur un phénomène comme le fait par exemple l’onirologue ou le séléniste.

De toute façon, on ne saura jamais qui a raison car quel que soit le point de vue adopté, chacune des magies fonctionne.

§3 - Catégories de lanceurs de sorts :

Les mages commencent avec un livre de sort chacun et obtiennent gratuitement la compétence « Lire et écrire » ainsi que celle de « Lire et écrire la magie ». Ils ne peuvent porter que les armures les plus légères (cf. chapitre de lancement de sorts).

Les classes utilisant la magie généralistes

Magicien

Description : Mage généraliste capable de piocher ses sorts dans toutes les listes.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut apprendre tous les sorts classiques à sa disposition.

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il progresse en expérience comme un bi-classé.

· Il ne dispose pas des bonus spéciaux que peuvent avoir certains pratiquants de magie.

· Il dépense un point de mana supplémentaire pour chaque sort classique qu’il lance.

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Entropiste*

Description : Mage généraliste qui voit ses sorts altérés par le chaos. Ainsi une table d’effets aléatoires est parfois appliquée à l’effet de ses sorts. Il est aussi appelé « mage du chaos ».

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut apprendre tous les sorts classiques à sa disposition.

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

· Le lancement de ses sorts est soumis à des hiatus qui peuvent ou non modifier la manière dont le sort s’exerce.

Inconvénients :

· Le lancement de ses sorts est soumis à des hiatus qui peuvent ou non modifier la manière dont le sort s’exerce.

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne dispose pas des bonus spéciaux qu’ont les pratiquants de certaines sphères de magie.

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Magicien d’arcane**

Description : Mage généraliste capable de manipuler en plus la magie antique (au temps où toutes les énergies étaient similaires – psi, magie et miracles). La magie antique est particulièrement puissante faisant intervenir tout autant divinités disparues ou existantes, démons, force de la nature ou utilisation brute de la force magique pour produire des rituels ou des sorts. On a tendance à la prendre pour de la magie noire ou satanique mais il n’en est rien.

Avantages : 

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut apprendre tous les sorts classiques à sa disposition.

· Il peut pratiquer la magie antique.

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il ne dispose pas des bonus spéciaux qu’ont les pratiquants de certaines sphères de magie.

· Il dépense un point de mana supplémentaire pour chaque sort classique qu’il lance.

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Sourcelier** (cf. Terry Pratchett dans le livre homonyme)

Description : Mage légendaire qui compose ses sorts selon son bon vouloir et son inspiration. On le dit le 8ème fils d’un 8ème fils d’un 8ème fils.

Avantages :

-

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il ne dispose pas des bonus spéciaux qu’ont les pratiquants de certaines sphères de magie.

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Les 8 écoles de magie majeure

Abjurateur

Description : Mage spécialisé dans les sortilèges d’abjuration (entrave et protection).

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Conjurateur

Description : Mage spécialisé dans l’invocation d’objets ou de créatures (qui lui sont fidèles) se trouvant sur le même plan d’existence ou non que lui ou par l’évocation de forces naturelles. C’est aussi un mage spécialisé dans l’annulation des sorts des autres lanceurs de sort en utilisant les énergies magiques pour les contrecarrer.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial : Un conjurateur peut lever des murs de protection élémentaux en puisant directement dans l’énergie des plans intérieurs afin de former des barrières de protection.

Devin

Description : Mage spécialisé dans les sorts de voyance et  de divination. Pas bi-classable avec un guerrier ou un chevalier.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence d’ « Astronomie », de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial : Le devin n’est pas repérable par les méthodes de divination. En effet, pour avoir une vision globale de la trame du destin, il est obligé de se soustraire de cette trame et devient ainsi indétectable aux sorts d’autres devins de niveau inférieur du devin. De plus, le devin connaît les circonstances et le moment approximatif de sa mort (il est lié par le destin). L’avantage est qu’il ne mourra jamais au niveau 1 – ce qui ne signifie pas qu’il n’aura aucune séquelle physique ou mentale. Cet avantage se comporte comme un point de destin indestructible même si le premier point de destin doit toujours être dépensé et ce même au niveau 1.

En revanche, il devra obligatoirement mourir lors du moment qu’il leur a été révélé lorsqu’ils sont devenus devins sauf s’ils dépensent leur point de destin ou qu’une intervention extérieure le sauve. Le devin ne pourra en aucune manière échapper seul à son destin. A la création du personnage, on lance 2d100. Le premier indique la nature de la mort qui frappera la personne – plus le score est faible, plus les circonstances de la mort sont banales et fréquentes, comme mourir dans un lit – et le second indique l’éloignement de la menace en terme de trimestres (4 trimestres en une année – donc au maximum 25 ans de survie) une fois le niveau « 2 » atteint. Il est évident que le devin, à partir du niveau « 2 », pourra mourir à tout moment. Mais le Mj sera clément dans tous les cas en examinant sa situation. Le devin a tendance à adopter une attitude fataliste et à devenir cynique au fil de sa vie. Il ne cherchera en aucune façon à échapper à son destin ; ainsi les lieux de sa mort ne seront jamais fuis. Ils ont des flashs de prescience pendant les moments de crise et ils leur arrivent de faire des rêves prémonitoires. La prédiction de mort proférée contre le devin est une affaire très personnelle et il ne révèlera quasiment jamais sa vision. Ils savent que la vision risque de changer en quelque chose d’encore plus déplaisant si elle est connue.

Enchanteur*

Description : Mage spécialisé par l’enchantement et le charme des personnes et par l’enchantement des objets statiques.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial : Un enchanteur peut charger à volonté un objet en énergie magique non pas à des fins de création ou d’utilisation d’objets magiques mais pour le combat afin de les faire exploser. Ils infligent en explosant un point de dégât par point d’énergie magique chargé dans l’objet. L’énergie se dissipe à un rythme de 1 point par heure. Au niveau 5, ils peuvent acquérir la capacité d’utiliser la « voix » afin d’influencer des individus.

Illusionniste

Description : Mage spécialisé dans la magie d’illusion.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial : L’illusionniste n’est plus affecté par les illusions dont le niveau est inférieur de 5 au niveau de l’illusionniste. Ainsi un illusionniste niveau 6 n’est plus affecté par les illusions de niveau 1. Les illusions percées à jour apparaissent aux yeux de l’illusionniste comme quasi-transparents et composés d’une légère brume bleue. De plus, il utilise dès le niveau 1 un langage secret : le « ruathlek ». L’utilisation de ce langage connu à priori des seuls illusionnistes leur permet de ne plus voir leurs sorts découverts par l’utilisation de la compétence « connaissance des sorts ». Ce langage permet de parler, d’écrire, de décrypter les parchemins et de lancer des sorts ou des rituels.

Invocateur

Description : Mage spécialisé dans l’apparition d’énergie élémentaire. C’est le mage qui a le plus accès aux sortilèges d’attaque. Ils forment les plus offensifs des lanceurs de sorts.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Nécromant

Description : Mage spécialisé dans les morts et les morts-vivants

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il peut être de n’importe quel alignement à sa création. Mais il évolue d’un cran en direction du chaotique mauvais à chaque niveau du fait de la corruption qu’engendre les forces qu’il manipule (loyal-bon ( loyal-neutre ( neutre-neutre ( neutre-mauvais ( chaotique-mauvais).

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Premiers soins », de « Médecine » et de « Chirurgie », de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial : Il bénéficie de capacités physiques hors du commun. Ainsi il calcule ses points de vie de départ, tout comme les guérisseurs, avec 2d20. Son maximum de point de vie a un coefficient de 3. Enfin il double sa vitesse de guérison concernant les blessures, les fractures et les maladies. Il bénéficie d’un bonus de 1 aux jets de sauvegarde contre les maladies, les poisons et les sortilèges de l’école de nécromancie. A partir du niveau 5, il peut apprendre à « sentir la vie » comme le font les morts-vivants ou encore devenir un des membres de la trêve des morts (vivant qui n’est plus attaqué par les morts-vivants sauf si une action hostile est réalisée). Il peut aussi apprendre à « transférer les blessures » mais à la différence du guérisseur non pas sur lui mais sur les autres et ainsi se guérir ou guérir autrui au détriment d’autres personnes. Ils peuvent aussi apprendre à « voir les esprits des morts » : cette capacité permet de voir et de converser (si l’esprit est d’accord) avec tout esprit de mort qui n’a pas encore été soit détruit soit conduit à son paradis (ou autre). Ainsi une âme en cours de départ vers l’autre monde pourra être joignable pendant quelque temps.

Guérisseur

Description : Mage spécialisé dans les soins magiques. Il représente l’aspect positif de la nécromancie.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Premiers soins », de « Médecine » et de « Chirurgie », de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial :

Il bénéficie lui aussi comme le nécromancien de capacités physiques hors du commun. Ainsi il calcule ses points de vie de départ avec 2d20. Son maximum de point de vie a un coefficient de 3. Enfin il double sa vitesse de guérison concernant les blessures, les fractures et les maladies. Il bénéficie d’un bonus de 1 aux jets de sauvegarde contre les maladies, les poisons et les sortilèges de l’école de nécromancie. A partir du niveau 5, ils peuvent apprendre avec un maître à « transférer des blessures » des autres sur lui-même, à « lancer instinctivement » leurs sortilèges de guérison sur eux, même dans l’inconscience ou à « sentir la vie » dans les personnes autour de lui (détection de tout être vivant dans les 5 mètres et connaissance des points de vie de chacun ainsi que de l’état physique).

Transmutateur

Description : Mage spécialisé dans la transformation, le changement et l’altération de toute chose. Ce mage peut, quand il est transformé, retrouver sa forme naturelle sous un jet de volonté chaque jour.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Les écoles de magie mineure

Démonologiste

Description : Mage spécialisé dans l’invocation et le commerce avec les démons.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il connaît gratuitement le langage des démons.

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Sorcier

Description : Mage à tendance neutre ou mauvaise spécialisé dans les enchantements / envoûtements de personnes ou d’objets (donc de potions).

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Elémentaliste

Description : Mage spécialisé dans la manipulation des forces élémentaires. Il existe 4 éléments, 4 para-éléments et 8 quasi-éléments soit 16 types d’élémentalistes. On raconte qu’il devrait exister des élémentalistes généralistes*. De plus on soupçonne l’existence d’élémentalistes du plan positif** et du plan négatif d’énergie** ainsi que de la magie** ou du mythique élément primordial. On n’a jamais réussi à en avoir une preuve.

Avantages communs :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

· Il a une résistance à l’élément manipulé.

Inconvénients communs :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Spécial : Ils peuvent apprendre au niveau 10 à ouvrir un portail menant au plan élémentaire dont il dépend. Il y sera reconnu comme un natif et ainsi la flore et la faune ne le seront pas hostiles.

Mage d’ombre

Description : Mage spécialisé dans le maniement de l’ombre et des énergies d’un plan reculé : le demi-plan de l’ombre.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Séléniste

Description : Mage spécialisé dans la magie lunaire et dont les pouvoirs (force et nature) dépendent des cycles lunaires.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer « Lire et écrire la magie » et « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Onirologue

Description : Mage spécialisé dans le maniement des sorts relatifs aux rêves et aux cauchemars.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Conjureur

Description : Mage spécialisé dans la défense annulant les sorts que jettent les autres et les retenant jusqu’à une future utilisation.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Obscurateur*

Description : Mage spécialisé dans les mesures anti-détections qu’elles soient magiques, miraculeuses ou normales.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Runiste*

Description : Mage spécialisé dans la pose de runes et de glyphe de protection. Les runes peuvent être posées sur les objets ou sur les hommes. Les runistes orientaux* ont développé des méthodes pour enchanter un papier, sur lequel une rune est inscrite, servant d’arme de jet.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Chronomage*

Description : Mage spécialisé dans la maîtrise du cours du temps et pouvant altérer son cours à volonté. Le principal danger de cette forme de magie est le risque de voir son corps régresser à un état de fœtus ou progresser jusqu’à la décrépitude.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il gagne 10 ans d’espérance de vie supplémentaire par niveau.

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Les écoles de magie rare

Psioniste*

Description : Humain doué de capacités psioniques, de pouvoirs mentaux. Il n’existe que peu de pouvoirs mentaux par rapport à la grande diversité des autres formes de magie. Toutefois les sorts développés sont particulièrement versatiles à la différence des sortilèges de mage qui ont une utilité bien précise. Les capacités développées touchent différents domaines mais la plupart des adeptes ne développent – quand ils les développent toutes – que des capacités de télépathie, télékinésie et clairvoyance.

Apprentissage de nouvelles capacités / sorts : 

· Il obtient à chaque niveau 3 points d’apprentissage par niveau qu’il peut à son gré répartir entre les divers disciplines psioniques ou dans l’apprentissage de capacités.

· Chaque voie est numérotée de 1 à 20 indiquant le niveau minimum pour les développer, le niveau des pouvoirs auxquelles elles ouvrent, le nombre de semaine nécessaire à méditer pour les développer après avoir dépensé les points.

· L’apprentissage de chaque capacité coûte le même nombre de point que son niveau.

Avantages :

· Il n’a pas de livre de sort.

· Il connaît tous ses sorts comme s’il les avait gravés dans sa mémoire.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Mnémonique » et de « Méditation ».

· Il ne peut apprendre ses sorts grâce à des parchemins ou des grimoires. Il doit les développer seul grâce à la méditation et l’introspection ou grâce à l’aide d’un maître. Il ne couche aucun de ses sorts sur papier.

· En cas d’absence de méditation correcte ou de lieu adapté, les chances d’apprentissage peuvent être compromises pour ce niveau.

· Il ne peut porter aucun casque s’il veut pouvoir lancer ses sorts.

Shugenja*

Description : Mage oriental possédant d’étranges pouvoirs et capable de communiquer avec des esprits appelés kami.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut apprendre ses sorts grâce à des parchemins ou des grimoires. Il doit les développer seul ou avec l’aide d’un maître et les retenir de mémoire.

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Catégories de lanceurs de sort hybrides (magie-miracles) :

Chaman (ou shaman)*

Description : Mage spécialisé dans l’invocation des esprits des morts et de la nature. Ils voient les esprits des morts comme l’autorise une capacité spéciale de nécromant.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Kabbaliste*

Description : Mage spécialisé dans l’invocation d’êtres pouvant l’aider dans des situations variées.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Théologie », de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Druide

Description : Mage spécialisé dans la manipulation de la nature et des éléments naturels tel que l’orage ou encore les crues.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il connaît le langage secret des druides qui permet de garder une certaine confidentialité dans les réunions, les plis ou encore l’enseignement et l’échange de parchemins de sort.

· Il ne peut être attaqué par les animaux sauvages.

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

· Il en peut être que neutre strict au niveau de son alignement.

· Il éprouve un profond respect de la nature qu’il assimile à la mère nourricière.

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Exorciste

Description : Mage spécialisé dans la chasse aux démons et aux esprits pouvant s’incarner dans les êtres vivants. Ils sont aussi surnommés « mate-tourments » quand ils débutent. Ils peuvent acquérir le grade d’inquisiteur à haut niveau ayant sous sa surveillance toute une région des royaumes. Cet ordre tend à être en relation avec les autorités religieuses tout en restant secret et indépendant.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Théologie », de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Vaudouisant (pratiquant de magie vaudou)*

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Théologie », de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut porter que les armures les plus légères, si encore il choisit de s’en encombrer (voir le chapitre de lancement de sorts).

Catégories de lanceurs de miracles :

Ces personnes disposent du même nombre de points astraux que les non-utilisateurs de sorts. Ils bénéficient pour leurs miracles de points de karma. Certaines classes de personnages pourront être assimilées à des lanceurs de miracle : les druides, les chamans, les exorcistes et les shugenjas.

Ces classes obtiennent gratuitement la compétence « Lire et écrire ». Ils commencent chacun avec un symbole sacré. Ils doivent tous développer la compétence de « Théologie ».

Prêtre

Description : Religieux qui consacre à sa vie à un dieu et qui reçoit en échange le pouvoir de déclencher des miracles.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il bénéficie meilleure invocation de son dieu que les autres classes : Il a « 10 + niveau*2 % » de chance de l’invoquer.

Inconvénients :

Spécial d’un prêtre de Ilo : Le meurtrier d’un prêtre d’Ilo a 75% de chance de mourir du courroux du dieu.

Spécial d’un prêtre de Boron : Le meurtrier d’un prêtre de Boron a 50% de chance de mourir du courroux du dieu.

Tableau sagesse / niveau pour les miracles des prêtres et des clercs:

Les clercs par rapport aux prêtres ont un malus de 2 à leur sagesse (tout en possédant au moins un miracle) et ne pourront jamais posséder les miracles de rang 6.

	Sagesse
	Niveau 1
	Niveau 2
	Niveau 3
	Niveau 4
	Niveau 5
	Niveau 6
	Niveau 7 et +

	- de 9
	
	
	
	
	
	
	

	9
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	10
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	11
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	12
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	1

	13
	3
	3
	3
	2
	1
	1
	1

	14
	4
	3
	3
	3
	2
	1
	1

	15
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1

	16
	5
	4
	4
	4
	4
	3
	2

	17
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3

	18
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4

	19
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	5

	20 et +
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6


Moine bouddhiste*

Description : Religieux d’une catégorie particulière n’adorant pas vraiment de dieux. Ils semblent tirer tout autant leur pouvoir d’eux-mêmes que d’une source d’énergie extérieure à ce plan.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

Catégories d’utilisateurs mixtes de sorts mono-classés (magie-combat) :

Danseur d’ombre*

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

Garde noir*

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

Maître du savoir*

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

Archer runiste*

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

Maître du donjon*

Description : Cette classe n’en est pas vraiment une. Elle correspond à l’intérêt que porte une personne à la gestion de ressources afin d’accroître son pouvoir ou de faire disparaître son ennui.

Avantages :

Inconvénients :

· Il ne peut en aucune façon être d’alignement bon car pour être un bon maître du donjon, il faut avoir une bonne dose de cynisme et de cruauté (pas uniquement envers les visiteurs).

· Il doit être bi-classé.

Rôdeur

Description : Guerrier en très grande affinité avec la nature et les animaux. Ils ont la possibilité d’acquérir plusieurs familiers de grosses tailles.

Avantages :

· Les rôdeurs possèdent une capacité d’empathie animale.

Inconvénients :

Maître des bêtes

Description : De par son affinité avec les animaux il peut les capturer en les enfermant magiquement dans une orbe prévue à cet effet. Il est à l’affût des espèces rares et magiques afin de les retenir en captivité. Au combat, il invoque directement la créature qui sort de l’orbe et obéit à ses ordres si le lanceur réussit un jet de volonté.

Avantages :

· empathie animale, domptage, détection de la magie

Inconvénients :

· Ne peut porter d’amure au-delà du +3.

Zorlim*

Description : Guerrier possédant les sortilèges d’attaque des élémentalistes du feu. Les zorlims constituent une classe à part : seuls les zorlims ont cet avantage. Leur capacité à gagner des sortilèges est innée mais ils n’en gagnent que 3 par niveau.

Avantages :

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

Sicaire

Description : Assassin doté de capacités magiques de dissimulation et de déplacement.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie », acrobatie et déplacement silencieux.

Mage de guerre / Battlemage

Description : Guerrier doté de capacités magiques de combat, de guérison et de protection.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

Clercs

Description : Guerrier croyant tout autant à la puissance de son dieu qu’en la résistance de sa masse. Ils disposent de points de karma pour lancer leurs sorts.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il bénéficie meilleure invocation de son dieu que les autres classes : Il a « 7 + niveau % » de chance de l’invoquer.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Théurgie ».

Alchimiste*

Description : Sage qui touche aux domaines de l’enchantement des objets, à la forge ainsi qu’à la pose des runes. Beaucoup moins compétent que chacun des spécialistes en question, il reste le plus commun des créateurs d’objet magique.

Avantages :‘

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie » et de « Théorie de la magie ».

· Il ne peut pas être bi-classé.

Chantelameur

Description : Guerrier elfe qui manie tout autant l’art de la magie, de la musique et du combat. Ils ont l’avantage de lancer des sorts en combattant.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

- ( Il doit être un elfe.

Barde

Description : Aventurier qui manie des chants (sortilèges à effet de zone) et les armes. C’est un spécialiste des légendes et des langues oubliées.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il commence leur carrière d’aventurier avec leur instrument de prédilection.

· Il peut lancer ses sorts en armure.

· Il n’a pas besoin de livre de sorts pour chanter (la mémoire des bardes est spécialement entraînée pour retenir les chants et autres poèmes).

· Il gagne ses sorts en passant des examens au sein de la guilde au chant et à l’instrument avec lequel il possède la plus grande maîtrise. Bien évidemment, il peut trouver des poèmes ou des chants qui lui offrent des sorts supplémentaires.

· A partir du niveau 6, il peut apprendre avec un maître à lancer ses chants sans instrument.

· A partir du niveau 12, il peut apprendre avec un maître à lancer ses chants en plein combat sans malus.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer les compétences de « Lire et écrire la magie », de « Mnémonique », une compétence d’ « Instrument » et la compétence « Chant ».

· L’armure qu’il peut porter doit être suffisamment légère pour permettre une liberté de mouvement. Ainsi il peut porter toute armure pesant autant ou moins qu’une cotte de mailles légère.

· Il ne peut construire d’objets magiques, ni poser des runes, ni accomplir de rituels.

· Sans chants ou sans instruments un barde de faible niveaune peut lancer de sorts.

· Les sorts de barde demandent d’être chantés au moins 3 rounds pour atteindre leur durée maximale. Sinon ils ne durent qu’un temps égal au nombre de rounds chanté.

Houri

Description : Elles font partie d’un groupe – une société secrète – voulant arriver aux plus hauts niveaux du pouvoir par le charme. La caractéristique principale des houris est le charisme.

Avantages :

· Elle obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Elle obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Elle doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

- ( Elle ne peut être qu’une humaine.

Wardancer*

Description : Guerrier elfe maniant avec grande dextérité les arts de l’épée. Les origines de cette classe remontent au groupe extrémiste du « Gheallie Sidhe » dirigé par Rhuobhe, un elfe particulièrement xénophobe qui entraînait les membres de son groupe à lutter contre les hommes et leurs bûcherons. Les wardancers constituent maintenant une élite parmi les elfes mais sont encore frappé d’ostracisme par leurs frères qui les considèrent comme des tueurs psychopathes. Ils gardent encore une tradition d’hostilité envers les hommes et les gobelinoïdes. Ils combattent avec un minimum d’armure et pratiquent à haut niveau des danses ou des chants magiques renforçant leurs prouesses au combat. Dans un combat, il n’est pas rare de les voir virevolter avec leurs deux armes tranchantes rituelles au-dessus des ennemis.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut recevoir un entraînement grâce à son maître sur certaines techniques de combat avancées.

· Automatiquement ambidextres dès le niveau 1.

· Les malus de « combat à deux armes » diminuent de 1 point par niveau.

· Il peut combiner l’ »esquive » avec l’utilisation de la compétence d’ »acrobatie » pour faire des bonds au-dessus de ses adversaires et ainsi se dégager de situation de combat particulièrement délicates.

· Ils ont la capacité de passer en transe de combat pendant laquelle ils sont berserk sans les inconvénients liés à leur sécurité personnelle. La probabilité de passer en transe est de 10% par niveau, tenté à chaque touche à la discrétion du joueur. Le niveau de berserk est fonction de leur niveau sans jamais dépasser 4.

· A partir du niveau 5, il peut apprendre des danses ou des chants de guerre magiques (comme des pouvoirs de peur magique lancé sur l’ennemi) mais doit avoir développé la compétence de « Mnémonique ».

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

· Il ne porte aucune armure l’encombrant. De plus il n’est jamais protégé à la tête et aux zones 2 et 4 sur les membres. Comme son armure de combat est allégée, elle n’encombre qu’à un degré moindre (ainsi une armure de cuir clouté n’encombre que -2). Ainsi pour un « port de l’armure » de 3, une armure de protection 4 pourra être portée.

- ( Il doit être un elfe.

· Il ne manie et ne combat qu’avec des armes tranchantes. Il ne peut développer aucune autre compétence de maîtrise d’arme que : « Tranchantes à une main », « Tranchantes à deux mains » et « Armes de jet ».

· Il doit obligatoirement développer les compétences de « Lire et écrire la magie », de «Tranchante à une main », de « Combat à deux armes », d’ « Acrobatie » et de « Port de l’armure » au niveau 1.

Shinsei*

Description : Guerrier qui favorise la discipline mentale et l’harmonie du corps avec la nature. Dédaigne l’utilisation des armes et des armures. Il est en revanche expert en arts-martiaux.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

Chasseur d’ombres**

Description : Combine les techniques ninja et les pouvoirs de sicaire. Ils ont une mission de défense de l’humanité contre les habitants du royaume des morts et des royaumes infernaux.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il obtient dès le niveau un livre de sort où est inscrit tous ceux qu’il connaît.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Lire et écrire la magie ».

Catégories d’utilisateurs mixtes de miracle mono-classés (miracle-combat) :

Paladin*

Description : Guerrier sacré possédant des capacités fournies par son dieu. Il est un mélange du plus fort des guerriers et du plus fanatique des prêtres. C’est le champion de son clergé. Les paladins ne sont que des humains.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il commence gratuitement avec un symbole sacré, une arme à une main au choix du joueur et une armure de plaques complète -5.

· Il n’est pas soumis à la règle du doublement du malus dû à l’armure qui touche certaines classes.

· Il bénéficie meilleure invocation de son dieu que les autres classes : Il a « 10 + niveau % » de chance de l’invoquer.

· Le paladin de Vinmyr commence avec une plaque complète -6 et 20 en courage.

· Les paladins gagnent des rubans suivant les actes de bravoure qu’ils ont accomplis. La limite des gains est de 1 ruban tous les 4 niveaux. Chaque ruban lui procure un bonus de 1 point en charisme. Tous les 5 rubans, le paladin bénéficie de la capacité de relancer un jet de dès par aventure.

· Le paladin gagne des facultés magiques tout au long de sa vie. Il débute le jeu gratuitement avec la compétence « détection du mal » ou « détection du bien » selon leur alignement. Il gagne des capacités tous les 2 niveaux. Au niveau 1, par exemple, les paladins de Vinmyr gagnent les pouvoirs de « détection du mensonge » et ceux de Firun « protection contre le froid ». Tous les paladins gagnent au niveau 3  « protection contre le mal ». Au niveau 8, les paladins obtiennent des pouvoirs de prêtre niveau 1 et la progression se poursuit à chaque niveau. Par exemple, un paladin niveau 12 possède des pouvoirs de prêtres niveau 5.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

- ( Il ne peut être qu’un humain.

· Les paladins sont tous sans exception l’alignement loyal-bon ou chaotique-mauvais (auquel cas il est appelé anti-paladin).

· Le paladin est soumis à des règles de conduite qu’il serait trop long d’expliquer ici. Mais voici quelques extraits du credo du paladin qui pourra donner une idée de leurs règles : soyez miséricordieux mais avisé ; laissez vos actes démontrer la nature de vos intentions ; montrez toujours le bon exemple ; protégez les faibles… Nous nous souviendrons avec émotion de l’histoire du paladin qui atteint le plus haut niveau de tous les paladins joués ici. Nous tairons son nom par pudeur. Ce paladin qui était niveau 4 et à qui il restait 4 points de vie chargea un troll, lui, en pleine possession de ses moyens et de ses points de vie. Le troll fit deux attaques et on ne retrouva que de la pulpe à la place du corps du paladin derrière son armure qui était déjà avant le coup en piètre état. Il gagna son paradis… Attention : Le paladin est une classe très difficile à incarner à cause des contraintes morales qui pèsent sur lui. Il est à déconseillé aux joueurs qui tiennent trop à la vie de leur personnage ou qui sont malchanceux.

· Background des paladinats dans les territoires chevaleresques :

Praïos :  Dieu de la lumière et du bien, c’est le plus pur et le plus extrême des cultes du bien. Il combat ouvertement toutes les influences néfastes et diaboliques. Les paladins de Praïos sont connus pour leur puissance et leur fanatisme.

Tylos : Dieu aquatique du bien opposé à Aquann. Ses paladins sont réputés pour leur modération, leur sagesse et leur quête d’harmonie. Ce sont des guérisseurs en puissance. Leur armure est nacrée et représente des motifs de poissons stylisés.

Firun : Dieu de la chasse naturelle et de la juste fureur. Son paladin n’attaque jamais lâchement et cherche le combat loyal et juste. Une tradition (quelque peu barbare) consiste à manger le foie de ses ennemis… Une autre, plus personnelle, est l’usage des scarifications rituelles…

Rondra : Dieu de la guerre et du juste châtiment. Ses « vierges de fer » sont de redoutables guerrières qui manient l’effroyable « peigne de Rondra ».

Winmyr : Dieu de la justice et de la vérité, Winmir est le fils de Praïos. Il combat le mensonge et le mal sous toutes ses formes. Toutefois, les pontifes du cultes sont parmi les plus riches de tous les cultes bénéfiques et les paladins du culte sont les mieux équipés ( épée à deux mains, grande tour et armure de plaque lourde –6). Contrairement aux autres paladins des autres cultes qui doivent reverser l’intégralité des richesses qu’ils acquièrent à leur culte, les paladins de Winmir sont autorisés à garder jusqu’à la moitié du trésor de guerre qui pourrait lui échoir. Toutefois, un tel choix peut nuire à leur avancement.

Illuminati : Fille de Boron, cette déesse combat les démons sous toutes leurs formes.

Phénix : Classé en tant que « Paladins du bien », ces guerriers n’en sont pas moins des fascistes convaincus adeptes de la purification ethnique et autres solutions radicales ! Ils sévissent en Franconie. Autant dire que leurs méthodes sont aussi expéditives que contestables…

Atlas : Paladins neutres adeptes de l’équilibre cosmique parfait. Ils combattent uniquement avec des boucliers. En principe, ils ne s’ingèrent pas dans les affaires du monde séculier, si ce n’est lorsque leur Dieu le leur commande. 

Catégories bi-classées spéciales :

Assassin / illusionniste de l’empereur*

Description : Membre d’élite de la guilde de « l’ombre de l’empereur » chargé des missions les plus difficiles. On en devient membre qu’au niveau 6, seuls les humains peuvent en faire parti et ont au niveau un 13 en rapidité, adresse et esquive. A chaque niveau, ils gagnent un point dans chacune de ces caractéristiques (ce sont les points habituellement répartis par le maître).

Avantages :

Inconvénients :

- ( Il ne peut être qu’un humain.

Moine / assassin*

Description : Il existe 4 styles majeurs : le Hokuto Ryuken, le Hokuto Shinken de l’école du dragon, le Nanto Seiken de l’école du tigre blanc, l’école du loup et le Ghento Kôken.

Armes de kata : Bâton et nunchaku.

Avantages :

· Il connaît gratuitement le langage gestuel des « ombres ».

· Il obtient gratuitement la compétence « Backstab ».

· Il obtient gratuitement la compétence « Coup précis » au niveau 3. Ainsi il peut atteindre « Coup précis » au niveau 6.

· Le moine acquiert au fil des niveaux des capacités et des techniques de combat. Au niveau 1, le moine peut choisir d’effectuer des frappes tranchantes ou contondantes.

· Exemples de techniques : Augmentation des critiques, ignorer l’armure, arrêt de projectiles avec les mains, gain de la compétence « sixième sens » au niveau 1, permet de faire des backstabs de face et sans avoir besoin de surprendre l’adversaire.

Inconvénients :

· Le moine combattant doit choisir à sa création les 9 compétences payantes suivantes en plus de « Bagarre » qui est gratuite : « Arts martiaux », « Doctrine philo / religieuse » dans son Style de combat, Style de combat : « nom du style », « Résistance à la douleur », « Premiers soins », « Chirurgie / anatomie », « Déplacement silencieux », « Se cacher » et « Coup visé » au niveau 1.

· Il doit être loyal comme composante de son alignement.

· Il ne peut porter d’armure (comme un barbare).

· Il ne peut utiliser d’autres armes que celles faisant parties de son kata.

· Il passe ses niveaux comme un bi-classé

Chevalier / démonologiste*

Description :

Avantages :

Inconvénients :

Guerrier / invocateur*

Description :

Avantages :

Inconvénients :

Voleur / devin* (mystique)

Description :

Avantages :

Inconvénients :

Bouffon / assassin*

Description : Catégorie très particulière d’assassins totalement déséquilibrés mentalement constituant une élite crainte du fait de leurs prouesses physiques extraordinaires. Ils n’est pas rare de tomber sur leur victime ayant succombées à une attaque de cartes de belote plantées dans tout le corps ou encore le crane fracassé à coup de quille pour jongler. Au cas ou on aurait des hésitations, ils ne possèdent qu’un sens de l’humour pervers et cruel.

Avantages :

Inconvénients :

Catégories des non-utilisateurs de sorts :

Aventurier

Description : Explorateur, touche à tout, l’aventurier est la classe la plus polyvalente et celle bénéficiant du moins de limitations.

Avantages :

· Il peut à chaque niveau choisir de changer de classe et ce jusqu’au niveau 6. Une fois le niveau 6 atteint, il ne peut plus changer de classe et doit conserver cette dernière. L’aventurier obtient les capacités et les inconvénients des classes qu’il choisit.

· Il a droit à un bonus de classe de 20% pour toutes ses compétences.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

- ( Il ne peut être qu’un humain.

Guerrier

Description : Combattant privilégiant l’expertise martiale et une manœuvrabilité à un combat sans finesse engoncé dans une armure totale. Combattant de base de chevalerie féodale.

Avantages :

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Port de l’armure » et deux compétences différentes de maniement d’arme.

· Il ne s’encombre généralement que de -2 au maximum (en tenant compte du port de l’armure) du fait de leurs exigences de mobilité. Toutefois aucune limitation d’armure n’est fixée. Par contre tout point au-delà de -2 d’encombrement d’armure compte double.

Classes dérivées :

· Les guerriers de Gordland : Ils commencent avec un bonus de 4 au courage mais ne peuvent pas utiliser d’objets magiques tant qu’ils n’ont pas atteint 12 en intelligence et 10 en sagesse. Ils vénèrent obligatoirement Baldron, dieu de la guerre et sont tous originaires de l’île de Gorldand.

· Les guerriers vikings : Ils sont plus légèrement protégés que les guerriers habituels. Ainsi chaque point d’encombrement compte double. Toutefois, ils disposent de l’avantage ( ?) d’obtenir gratuitement la compétence « berserk ». Ils peuvent la déclencher en tentant le jet soit en étant dans un état de frustration intense, soit en passant un round à mordre leur bouclier et à hurler et doivent tenter un jet à chaque blessure reçue (c’est à dire un coup critique reçu). Au niveau 5, après une initiation, ils peuvent faire apparaître leur hamr (ours) ou leur ulfhedinn (loups) (50% de chance chacun ; à lancer lors de la première transformation).

Chevalier

Description : Combattant privilégiant la protection du corps à une plus grande manœuvrabilité.

Avantages :

· Les chevaliers ne peuvent être que des nobles. Ainsi si on a tiré une classe sociale inférieure à « petite noblesse », le personnage obtient automatiquement et gratuitement ce statut.

· Il obtient gratuitement les compétences de « Lire et écrire » et « Port de l’armure » au niveau 1. Ainsi il peut atteindre « Port de l’armure » au niveau 4.

· Il n’est pas soumis à la règle du doublement du malus dû à l’armure qui touche certaines classes. Il est habitué à subir le poids de lourdes armures.

Inconvénients :

· Il doit obligatoirement développer la compétence de « Port de l’armure » et d’ « Héraldique ».

Classes dérivées :

· Les chevaliers affiliés aux ordres d’une religion : les chevaliers de la lumière (de Praïos, dieu solaire), les chevaliers de la justice (de Vinmyr, dieu de la justice). Les femmes chevaliers peuvent aussi appartenir à un ordre. Il s’agit de l’ordre des vierges de fer affilié à Rondra, déesse de la guerre. Tout ceci concerne les chevaliers de l’Empire.

· Les chevaliers affiliés aux ordres de seigneurs : les chevaliers de la rose (politiciens) , les chevaliers de la couronne (gestionnaires) ou les chevaliers de l’épée (combattants vénérant Kiri-Jolith). Tout ceci concerne les chevaliers de Franconie.

· Les chevaliers affiliés aux ordres de seigneurs maléfiques des terres sombres : les chevaliers de l’épine, les chevaliers du crâne ou les chevaliers du lys (de mort).

· Les chevaliers-tonnerre : Ils constituent la garde rapprochée sur terre des géants des tempêtes, empêchant les intrus de s’aventurer sur leur territoire du grand nord par delà la grande muraille des neiges.

· Les chevaliers-dragons* : Ils sont entraînés dés leur plus jeune âge à monter ces créatures. Ils sont aussi rares que discrets. Certains en parlent plus comme une légende que comme une réalité. Ils parlent gratuitement le draconique. 

Croisé

Description : Combattant de base de la chevalerie religieuse.

Avantages :

Inconvénients :

Templier

Description : Combattant proche du paladin dans son entraînement et ses motivations. En revanche, il bénéficie contrairement à ce dernier d’un plus important libre arbitre (n’ayant pas les mêmes bonus de caractéristiques et ne recevant pas les mêmes pouvoirs).

Avantages :

Inconvénients :

Ranger

Description : Combattant proche de la vision que l’on peut avoir du scout. Cet individu passe le plus clair de son temps dans la nature à l’arpenter dans tous les sens. Dans un registre militaire, il est celui qui s’occupe des embuscades et des avants-postes.

Avantages :

Inconvénients :

Duelliste / escrimeur

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence « Coup précis » au niveau 2. Ainsi il peut atteindre « Coup précis » au niveau 5.

Inconvénients :

Archer / Arbalétrier

Description :

· Les hobbits peuvent choisir la fronde comme arme à distance.

Avantages :

· Un archer augmente sa cadence de tir de 1 flèche par round (soit 2 flèches par round pour une rapidité normale) et un arbalétrier diminue le temps de rechargement de ses armes d’un round.

Inconvénients :

· Un archer doit obligatoirement développer les compétences d’ « Arc » et d’ « Archerie ». Un arbalétrier doit lui obligatoirement développer la compétence d’ « Arbalète » et d’ « Archerie ».

· Ne peut porter plus que du cuir –3 sur les bras et du –4 sur le reste du corps. Le coude du bras qui tire la fléche est non protégé.

Voleur

Description :

Avantages :

· Il connaît gratuitement le « Langage gestuel des ombres ».

· Il obtient gratuitement la compétence « Backstab ».

· Il obtient gratuitement la compétence « Coup précis » au niveau 2. Ainsi il peut atteindre « Coup précis » au niveau 5.

Inconvénients :

· Il ne peut avoir un alignement loyal.

Assassin*

Description : Guerrier de l’ombre qui a subi un entraînement sévère afin d’affûter ses capacités de tuer sans se faire remarquer. 

Avantages :

· Il connaît gratuitement le langage gestuel des « ombres ».

· Il obtient gratuitement la compétence « Backstab ».

· Il obtient gratuitement la compétence « Coup précis » au niveau 3. Ainsi il peut atteindre « Coup précis » au niveau 6.

· Il peut apprendre la compétence « Arts martiaux ».

Inconvénients :

· Il ne peut avoir un alignement bon.

· Il privilégie les armures légères et moyennes. Ainsi il évite de porter une armure plus lourde qu’une cotte de mailles.

Samouraï*

Description : Guerrier oriental ayant reçu un entraînement poussé dans les arts de la guerre et souvent dans les arts de la cour.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut recevoir un entraînement grâce à son maître sur certaines techniques de combat avancées.

Possède d’office une armure de Samouraï (-4/-5 composite) ainsi que son Daïsho (katana à une main ou son daï-katana à deux mains ainsi que le wakisashi ) qui est forgé +1 ou +2.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

- ( Il ne peut être qu’un humain.

Ronin*

Description : Samouraï sans maître qui voyage, comme un mercenaire, à la recherche d’un employeur.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

- ( Il ne peut être qu’un humain.

Ninja*

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut recevoir un entraînement grâce à son maître sur certaines techniques de combat avancées.

Inconvénients :

· Il ne peut pas être bi-classé.

- ( Il ne peut être qu’un humain.

Moine*

Description : Combattant expert en arts-martiaux.

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

· Il peut recevoir un entraînement grâce à son maître sur certaines techniques de combat avancées.

Inconvénients :

- ( Il ne peut être qu’un humain.

Chasseur de monstres (vampires et / ou démons)

Description :

Avantages :

Inconvénients :

Sage

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

Ménestrel / Troubadour

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

Bouffon

Description :

Avantages :

Inconvénients :

Marchand

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

Espion

Description :

Avantages :

· Il obtient gratuitement la compétence de « Lire et écrire ».

Inconvénients :

Certains métiers ne sont pas représentés par des classes dans le jeu. Ils correspondent à la connaissance de compétences relatives au métier à un haut niveau. Le nombre de compétences à connaître peut varier d’un métier à un autre mais généralement les compétences doivent être supérieures ou égales à 75% pour les considérer comme maîtrisée.

Un bon exemple pourrait être celui du métier de forgeron. Ainsi le métier de forgeron n’est pas une classe. Est considéré comme forgeron chez les humains toute personne possédant forge à 75%. Ceci ne joue pas chez les nains ou les elfes où seuls ceux atteignant 95% sont considérés comme de véritables forgerons et encore des novices. Pour eux les vrais forgerons sont ceux ayant développés des degrés de maîtrise supplémentaires dans l’art de la forge.

CHAPITRE 3 – EXPLICATION DES CARACTERISTIQUES

Le score moyen de caractéristique est de 10 chez un être humain. Théoriquement le score maximum chez un être humain normal est de 16 en beauté et de 20 dans les autres caractéristiques.

· Intelligence : Caractéristique indiquant les capacités de raisonnement et de mémoire d’un individu. L’intelligence animale va jusqu’à 3 et ainsi l’intelligence humaine commence à 4 pour ne pas connaître de maximum. L’intelligence sert à déterminer le nombre maximal de langues pouvant être parlées par un individu : « intelligence » / 3 au maximum.

· Sagesse : Caractéristique indiquant le degré de frustration supportable par un individu et aussi dans une certaine mesure son bon sens.

· Courage : Caractéristique indiquant la résistance du personnage, principalement  face à la peur. Certains monstres imposent des jets de peur afin d’éviter d’être paralysé.

· Endurance : Caractéristique indiquant la capacité qu’a le corps à subir de longues épreuves sans trop donner de signes de fatigue.

· Constitution : Caractéristique très importante, complémentaire de l’endurance, indiquant la robustesse du corps, sa capacité à résister aux maladies, aux poisons et permettant de mieux résister aux coups critiques.

· Volonté : Caractéristique indiquant la force de caractère du personnage et sa capacité à résister aux influences extérieures.

· Charisme : Caractéristique indiquant tout autant le charme, l’ouverture aux autres, l’amabilité, le magnétisme que l’élocution du personnage et même le « feeling » que les autres ressentent en sa présence. Du charisme dépendra la première impression que les individus auront de lui. Un individu au faible charisme peut par exemple avoir un caractère détestable.

· Beauté : Caractéristique indiquant tout simplement la beauté physique du personnage. Le maximum humain est de 16, pour les nains de 14 et pour les elfes de 20.

· Rapidité : Caractéristique indiquant la rapidité d’action d’un personnage. Ce score est utile dans la détermination de l’ordre des initiatives ou pour connaître le nombre d’actions dont dispose un personnage en un round.

· Adresse : Caractéristique indiquant habileté, précision, souplesse et agilité d’un personnage.

· Commandement** : Caractéristique qui n’est accessible qu’aux nobles et aux dirigeants des royaumes et qui permet d’améliorer l’efficacité des troupes en combat. Le personnage l’utilisant ne doit rien faire d’autre pendant ce round et si le jet de compétence est réussi, il permet d’ajouter +1 à l’attaque, parade et esquive aux alliés qui l’entendent. Si on obtient une réussite critique, l’effet est doublé pour le round ; si le jet est raté, les alliés subissent une pénalité de -1 à l’attaque, parade et esquive ; de plus, si le jet est un échec critique, un allié au hasard fait un échec critique ; si la compétence « tactique » est utilisée et réussie en conjonction, l’efficacité est augmentée d’un cran ; si l’utilisation de la compétence « tactique » échoue, l’efficacité est diminuée d’un cran. Les joueurs doivent suivre obligatoirement les ordres du commandant et s’ils ne le font pas, ils ne subissent rien. Cette compétence permet en plus de pouvoir donner des ordres à des serviteurs ou aux inférieurs socialement afin que les ordres donnés soient bien acceptés.

· Chance : Caractéristique très particulière indiquant si la chance est en faveur du personnage ou non. Cette compétence rarement utilisée indique la chance du personnage qui est évidemment totalement différente de celle du joueur. Ce score se calcule en faisant la moyenne de toutes ses caractéristiques excepté le score de force et de beauté. Pour chaque point de beauté dépassant 10 ou chaque tranche de 5 points de force dépassant 10, on rajoute à la note finale 0.1 points.

· Force : Caractéristique indiquant la puissance musculaire du personnage. Cette caractéristique permet de savoir si les dommages (points de dégâts et coup critique) infligés par le personnage recevront un bonus ou non. Le maximum humain est de 20 quel que soit le bonus des classes combattantes qui a pu s’appliquer.

CHAPITRE 4 – EXPLICATION DES COMPETENCES

Quand on parle de réaliser un jet de perception, cela signifie que le personnage doit effectuer soit un jet de « Voir », d’ « Ecouter », de « Sentir », de « Goûter » ou de « Toucher » selon la nature de la chose à détecter. Ces mêmes compétences de perception sont calculées ainsi lorsqu’elles sont développées : 1d20+10%. Seule deux autres compétences se voient attribuées un score de départ aussi faible : la compétence d’ « Anticipation de combat » et la compétence de « Sixième sens ».

Une réussite critique est un jet où on a obtenu moins de 6% sur un dé 100 ou que l’on a obtenu 1 sur un dé 20. Une réussite critique est toujours un succès. Un personnage qui ne possède pas la compétence a quand même 5% de réussite. Si des modificateurs diminuent le pourcentage de réussite en dessous de 5%, la chance de réussite reste alors à 5%.

Certaines compétences nécessitent d’en posséder d’autres avant de pouvoir être développées ; le score minimum demandé peut varier entre juste la possession de la caractéristique quand rien n’est indiqué (par défaut), 50% et 75%.

On peut se spécialiser dans n’importe quelle compétence dans un domaine spécifique. Cela permet de rajouter un bonus de 10% ou de 1 point dans l’utilisation de cette compétence dans le contexte choisi. En revanche seules quelques classes peuvent se spécialiser dans les compétences de maniement d’armes (voir compétence de spécialisation dans la liste des compétences).

Compétences de maniement d’armes :

En cas de combat avec une arme dont on ne possède pas la compétence, on applique au maniement de l’arme un malus de 8. Les différentes compétences d’armes permettent d’entretenir, de juger de leur qualité et d’expertiser (époque de création, qualité de forge et valeur très approximative de l’arme) les dites armes mais pas de les concevoir ni de les réparer. Pour cela il faut la compétence « Forge », « Archerie » ou « Expertise : armes de siège ».

· Tranchantes à une main : Permet de manier les armes tranchantes à une main, de la dague à l’épée longue. On ne peut pas manier l’épée bâtarde à deux mains avec cette seule compétence.

· Tranchantes à deux mains* : Permet de manier les armes tranchantes à deux mains, y compris l’épée bâtarde avec les deux mains ou une main. Nécessite au préalable la compétence « Tranchantes à une main » avant d’être développée.

· Contondantes à une main : Permet de manier les armes contondantes, des gourdins aux étoiles du matin. Le maniement d’un bec de corbin rentre dans cette catégorie quel que soit le coté utilisé.

· Contondantes à deux mains* : Permet de manier les armes contondantes à deux mains. Nécessite au préalable la compétence « Contondantes à une main » avant d’être développée.

· Haches à une main : Permet de manier les haches à une main avec ou sans accessoire. Le maniement des armes à simple ou double tranchant et des armes avec pointe rentre aussi dans cette compétence.

· Haches à deux mains* : Permet de manier les haches à deux mains. Nécessite au préalable la compétence « Haches à une main » avant d’être développée.

· Armes d’hast : Permet de manier les armes d’hast. Les armes d’hast sont les hallebardes, les lances ou les piques.

· Armes de jet : Permet de manier les armes de jet comme les poignards (uniquement pour le lancer), les dards ou les frondes.

· Arcs : Permet de manier tout type d’arc comme l’arc court, moyen, long ou composite.

· Arbalètes : Permet de manier les arbalètes. Il y a plusieurs sortes d’arbalètes : celles de poing, les légères, les moyennes et les lourdes.

· Armes de siège : Permet de manier les armes de siège comme les balistes, les trébuchets ou les catapultes.

Compétences supplémentaires de combat :

· Anticipation de combat : Permet de connaître les actions des adversaires avant de donner ses actions lors des combats. Cette compétence débute à 1d20 + 10%.

· Arts martiaux* : Permet de faire un coup critique à mains nues. Les bénéfices reçus par l’utilisation de cette compétence sont cumulables avec ceux reçus avec la compétence « Bagarre ».

· Bagarre : Permet de réaliser une attaque supplémentaire par round au corps à corps et d’infliger un point de dégât supplémentaire par attaque. Les bénéfices reçus par l’utilisation de cette compétence sont cumulables avec ceux reçus avec la compétence « arts martiaux ». Cette compétence permet aussi de pratiquer des mouvements de combat différents de ceux utilisés couramment lors d’un combat.

· Backstab* : Permet d’augmenter les dégâts infligés par surprise de la première attaque touchant un individu. L’utilisation de cette compétence nécessite un jet réussi en attaque pour toucher et éventuellement un jet d’adresse réussi pour ignorer l’armure. Bien évidemment comme la cible n’est pas au courant de l’attaque l’attaquant bénéficie de bonus au toucher. Ainsi pour rappel : en situation de combat, il gagne un bonus de 3 si on s’y attendait (surtout opposé à un adversaire invisible), un bonus de 6 si l’attaque n’était pas attendue et, dans tout autre situation, le toucher est automatique. Si le jet d’adresse est réussi, l’armure de la cible est ignorée car la lame est passée dans une faille de l’armure. Le jet d’adresse est inutile si la cible est immobile. Les dégâts sont multipliés par 3 (1-5), 4 (6-10) et 5 (11 et +)  pour les assassins et 2 (1-6), 3 (7-12) et 4 (13 et +) pour les voleurs. Le critique est augmenté de 1, 3 ou 5 selon le niveau de celui qui pratique le backstab pour les assassins et de 1, 2 ou 3 pour les voleurs. Les dégâts multipliés ne sont que ceux touchant la peau et donc suffisant pour causer un critique. Si une protection corporelle s’applique auparavant, seul le reliquat est multiplié. Pour pratiquer cette compétence, il ne faut pas être plus encombré que du cuir clouté et ne manier qu’une lame courte (dague ou stylet). Cette compétence ne peut être utilisée que sur des cibles dont on connaît la physionomie et les points vitaux. D’où la nécessité de développer la compétence « médecine »  pour utiliser cette compétence à son maximum. En cas d’absence de cette compétence, le personnage est réduit à essayer de toucher les zones les plus vitales et ne peut tenter son jet d’adresse en combat que pour ignorer l’armure. Si on veut utiliser cette compétence sur des monstres, un jet réussi de « connaissance des monstres » est nécessaire.

· Berserk* : Compétence dont les degrés de maîtrise sont échelonnés de 1 à 6 et qui permet à de rares individus de dépasser le stade de la rage de combat. Les chances de base de passer berserk sont calculées ainsi : « niveau »*10 %. Le pourcentage de réussite peut être augmenté par l’expérience au tarif habituel de 10% pour 1 point de caractéristique ou d’entraînement. L’utilisation de cette compétence permet de multiplier la caractéristique de « force » par 1 + « niveau de la compétence » / 6 et augmente l’attaque, le courage et la volonté de « niveau de la compétence » mais diminue la parade et esquive de « niveau de la compétence ». Le personnage reste conscient durant tout le combat jusqu’à son seuil vital qu’il peut dépasser du double. Une fois le combat fini, si ses points de vie sont négatifs, la règle du coma s’applique et si ses points de vie dépassent son seuil vital, il meurt après le combat. Le combattant doit être blessé pour pouvoir utiliser la compétence. De plus, en cas de berserk 5, une fois les ennemis disparus, le combattant se retourne contre ses amis tant qu’il n’a pas réussi un jet sous sagesse à chaque round. En cas de berserk 6, si ses amis ont disparus, il se suicide sauf s’il réussit un jet sous sagesse. Généralement les seules personnes pouvant acquérir cette compétence sont les barbares nordiques et les guerriers viking. La possession de cette compétence est incompatible avec celle de rage de combat.

· Combat à deux armes : Permet l’utilisation de deux armes en combat. L’utilisation de cette compétence permet de gagner une attaque par round si le personnage déclare une attaque au moins. Si le personnage réalise deux esquives, in ne dispose pas d’attaque gratuite. En revanche, pour pratiquer cette compétence, il ne faut pas être encombré plus que du cuir clouté. De plus, l’utilisation de deux armes impose un malus qui s’applique en plus de celui du maniement de l’arme. Les modificateurs sont pour les armes longues de -6, pour les armes courtes de -4, pour les armes très courtes -3 et pour les armes de poing de -2. Seule une guilde très particulière d’assassin qui ne sera pas nommée ici peut permettre à un de ses membres de diminuer les malus de maniement d’arme à deux mains de 1 point par niveau du personnage possédé.

· Combat aveugle* : Compétence dont les degrés de maîtrise sont échelonnés de 1 à 3. L’utilisation de cette compétence permet de diminuer les malus de combat dans le noir ou de combattre un adversaire invisible selon le degré de maîtrise possédé. Le malus passe de -10 à -7 pour le premier degré, de -10 à -4 pour le second degré et de -10 à -1 pour le troisième degré. Cette compétence nécessite au préalable la compétence « sixième sens* » ou la compétence « écouter » complétée de celle de « toucher » ou de « sentir » pour être développé.

· Combat en vol : Cette compétence inhabituelle permet à un individu doté de moyen de voler et de combattre en même temps de le faire. Toutefois, l’utilisation de ses compétences de combat reste bridée par cette compétence de la même façon qu’équitation. Toutefois cela reste beaucoup plus intéressant que de se battre à -7 du fait de l’absence de cette compétence.

· Coup visé : Permet de réaliser un coup visé (voir les règles du coup visé dans la section combat). Cette compétence comporte 3 degrés de maîtrise. Le coup visé s’évalue à partir de 1 à 1+ « niveau » sur un dé 20 (les assassins rajoutent le niveau 4 gratuitement et les voleurs le niveau 3 gratuitement). Si le double coup visé est réussi, comme à travers les fentes d’un casque par exemple, le coup permet d’ignorer l’armure. Mais cette manœuvre n’est faisable qu’avec une rapière, un fleuret, un stylet ou un saï.

· Finish him ! : Cette compétence permet lorsque le personnage porte le coup final causant la mort d’un adversaire de tenter un jet d’adresse. Si le jet est réussi, l’attaque portée est une fatality et donc une mort particulièrement originale et sale. Un bonus de 10 points d’expérience est alors accordé. Si le jet est un échec, rien ne se passe. Si le jet est un échec critique, le coup mortel est annulé. L’utilisation de cette compétence prend un round.

· Frénésie : Compétence dont les degrés de maîtrise sont échelonnés de 1 à 3 qui permet de passer dans un état de rage incroyable pendant un combat. Les chances de base de passer en frénésie sont calculées ainsi : « niveau »*20 %. Le pourcentage de réussite peut être augmenté par l’expérience au tarif habituel de 10% pour 1 point de développement ou 5% par 5% grâce à l’entraînement. L’augmentation du niveau de frénésie de 1 point permet aussi de gagner 20% en « frénésie ». L’utilisation de cette compétence rajoute 1 point à l’attaque, à la volonté, au courage et aux dégâts mais enlève 1 point en parade et esquive par niveau de maîtrise de la compétence. Le personnage doit être blessé pour tenter un jet de frénésie (la compétence de « Frénésie » est équivalente à l’ancienne compétence de « Rage de combat »).

· Passe d’arme : Compétence qui peut s’utiliser avant un combat (jet d’adresse pour impressionner son ennemi) ou après un coup mortel (jet d’adresse pour prendre une pose héroïque) et cela durant un round. Si le jet est réussi, le ou les adversaires de ce personnage sont impressionnés et combattent à -1 au premier round de combat. Le personnage gagne en plus 10 points d’expérience. Si le jet est un échec, rien ne se passe. Si le jet est un échec critique, l’arme lui échappe des mains à 1d6 mètres (direction avec 1d12) et le personnage est vraiment ridicule. L’utilisation de cette compétence prend au moins un round.

· Port de l’armure : Compétence dont les degrés de maîtrise vont de 1 à 3. Elle permet de diminuer les malus du port des armures. On ne peut développer un niveau de port de l’armure supérieur à son niveau (maximum 1 au niveau 1 ; maximum 2 au niveau 2 et maximum 3 au niveau 3 et supérieur).

· Spécialisation dans une arme* : Permet de manier une arme précise (exemple : épée longue) avec une efficacité accrue. Cette compétence permet de plus d’ajouter +1 à son attaque, parade et +1 aux dégâts. Malheureusement cette compétence ne peut être développée que par les classes guerrières (guerriers, chevaliers, paladins, duellistes pour les armes de contact, assassins pour les lames courtes uniquement et archers pour les armes à distance uniquement), à partir du niveau 3 et pour les compétences d’arme déjà connues du personnage. Cette compétence ne peut être choisie qu’une seule et unique fois.

· Style de combat : Compétence impressionnante qui permet de se battre selon un style particulier que le personnage aura développé seul ou appris auprès d’un maître d’arme mais malheureusement d’une utilité plus que contestable en dehors du roleplay. A prendre absolument avec passe d’arme pour les personnages voulant vraiment se la jouer. On peut posséder plusieurs styles de combat, ce qui est vraiment la marque des grands guerriers.

· Technique spéciale de combat* : Indique la connaissance d’un coup spécial que l’on peut déclencher qu’une fois par combat au prix de points d’endurance. Ces compétences sont très rares et très difficiles à apprendre. Elles peuvent permettre de diviser la parade ou l’esquive d’un adversaire pour un round ou offrir d’autres avantages. Pour en apprendre une, il faut développer la compétence de « style de combat » d’où est issu la technique spéciale. Chaque technique de combat n’est généralement utilisable qu’avec un certain type d’arme. Les classes guerrières peuvent toutes développer (créer) des techniques de combat. En revanche, des pré-requis pour les développer sont nécessaires. Il faut être niveau 5, avoir sa caractéristique d’ « attaque » à 18, posséder la compétence de « maîtrise de l’arme en question » et avoir développé un style de combat personnel par l’intermédiaire de la compétence de « style de combat ».

Parmi toutes les techniques de combat existantes, seules quelques-unes unes ont été recensées dans les écrits ou les légendes. On a pu entendre parler de la technique du iaï qui consiste à dégainer son épée en même temps que l’on frappe. Il n’y a ainsi pas de perte de temps ni de round. Une très ancienne technique naine perdue est aussi recensée : le Coup de l’émeraude (brise-armure) qui est utilisable à chaque coup porté et qui consiste à frapper avec une hache les défauts de l’armure. Ainsi l’armure est divisée par 2 concernant sa résistance. On a aussi pu parler de la technique de Focalisation qui exige une concentration extrême mais qui permet d’ajuster le dé de localisation d’une attaque d’une unité en plus ou en moins, de la technique du Coup double qui permet avec une attaque de procéder à deux touches, de la technique de la Garde parfaite qui permet de procéder à une esquive pour chaque attaque faite sur l’utilisateur de la garde parfaite, de la technique du Brise-arme qui permet, après un round de concentration à parer ou esquiver, de donner un coup dévastateur qui oblige l’adversaire à tenter un jet de rupture de son arme tout de suite ou encore la technique de Parade d’arme à distance qui permet de parer un projectile, flèche comme dague, avec une lame à condition de voir l’attaque. Certaines techniques sont devenues mythiques comme celle du Salami. C’est une technique mortelle qui n’est efficace malheureusement que sur les rats (les normaux). En revanche, elle permet en une seule attaque de disposer de belles tranches très régulières. Déçu de la spécificité  de cette dernière technique, un guerrier anonyme développa la technique de l’APERICUBE. Cette version améliorée de la technique du salami qui nécessite d’ailleurs cette dernière pour être développée ou apprise est d’une efficacité extrême. Malheureusement on laissera à l’imagination la description des effets de cette attaque dévastatrice qui ne demande en plus aucun round de préparation. Comme même les meilleures attaques peuvent être améliorées par les artistes, ce même guerrier inventa la variante de L’assiette anglaise où en plus, les morceaux sont choisis, dégraissés et présentés de façon harmonieuse sur un bouclier préalablement jeté à terre. 

· Technique spéciale de sorts* : Permet à l’instar des techniques de combat de pratiquer une action exceptionnelle, cette-fois de lancement de sort. On a pu parler par exemple de la technique de la Focalisation du mana qui permet d’augmenter l’efficacité (*1.5 ou *2) d’un sort mais qui multiplie en retour la consommation de PA (par deux ou trois). Un pourcentage (1d20 + intelligence + 20) est associé à cette compétence. Si on échoue au jet de compétence, les PA sont dépensés en vain mais le sort fait quand même effet. Si on réussit un jet de compétence jusqu’à la moitié de la compétence, on encaisse un quart de PA dépensés. Si on réussit un jet inférieur à la moitié de la compétence, aucun contrecoup ne se produit. Il existe aussi des Clés de sort qui permettent à un lanceur de sort d’altérer lors du lancement d’un sort le fonctionnement de celui-ci. Cette technique est assimilé à de la méta-magie (manipulation de la magie elle-même). On parle aussi de technique de Substitution qui permet d’utiliser des points de vie à la place de points astraux. Certains apprennent à pratiquer l’Emission d’énergie brute en dehors de leur corps afin de remplir divers services. Une utilisation plus poussée consiste à pratiquer un Transfert de points de magie d’un individu à un autre ou utiliser des Mots de pouvoir afin de donner forme à ce mana libéré brutalement. Enfin on apprend dans certaines écoles des techniques de Mémorisation qui permet d’apprendre des sorts à l’avance (coûts / 2) et les garder en mémoire ensuite au prix d’une baisse en énergie astrale (coût du sort / 4 en moins tant que le sort est mémorisé). Le nombre de sort gardé en mémoire est limité et par contre le temps de lancement est amoindri même si c’est au prix d’une utilisation plus rigide. Il existe aussi des techniques de Combat magique qui permettent à deux personnes les maîtrisant de s’affronter sans réel risque de mort.

· Techniques spéciales de mouvement* : Permet à l’instar des techniques de combat de pratiquer une action exceptionnelle, cette-fois de mouvement. On a pu développer par exemple la technique du Grand saut dont les effets sont explicites et utiles en combat pour se désengager.

Compétences académiques :

· Alchimie* : Permet la création de diverses substances. Cette compétence est proche de la chimie moderne. Nécessite au préalable pour être développée les compétences, au choix, de « connaissance de la faune », « connaissance de la flore », « connaissance des métaux » ou « connaissance des minéraux » pour les matières les plus communes en rajoutant la « connaissance des monstres », la « connaissance des démons » et la « connaissance des dragons » pour les matières les plus exotiques. Le personnage ne pourra manipuler que les substances qu’il connaît.

· Architecture :  Permet d’avoir une connaissance théorique des différents styles d’architecture, de la manière de construire des édifices et de juger tout autant de leur solidité que de leur esthétisme.

· Astronomie : Permet de connaître les différentes constellations mais pas de se repérer.

· Bibliothèque : Permet de savoir utiliser une bibliothèque et d’isoler rapidement un renseignement voulu parmi tout un tas de livres.

· Cartographie* : Permet de tracer et de consulter une carte pour éventuellement la corriger. Ne permet pas de se repérer ou de trouver le nord. Sans point d’indication, on pourra se repérer sur la carte mais avec beaucoup de temps, de difficulté et d’incertitude. Nécessite au préalable la compétence « navigation » pour être développé.

· Connaissance des artefacts : Permet de connaître l’existence, l’histoire et les pouvoirs déclarés des artefacts du monde connu.

· Connaissance du commerce : Permet d’avoir une connaissance théorique sur les mécanismes commerciaux et d’entreprendre du commerce à l’échelle internationale comme le font les feydars. Cette compétence se rapprocherait de la théorie du commerce.

· Connaissance des démons : Permet d’avoir une connaissance précise sur la hiérarchie démoniaque, les différentes sortes de démons, leurs pouvoirs, leurs faiblesses éventuelles et une connaissance limitée du langage démoniaque.

· Connaissance des dragons : Permet d’avoir une connaissance précise des différentes sortes de dragons, leurs pouvoirs, leurs faiblesses, l’effet de leur magie, leurs habitudes et une connaissance limitée du draconique. Les dragons se répartissent en deux grandes familles : les dragons métalliques qui sont de couleur or, argent, bronze, étain ou cuivre et qui sont généralement bons ou neutres et les dragons chromatiques qu sont de couleur rouge, blanc, noir, bleu ou vert et qui sont généralement mauvais ou neutres.

· Connaissance de la faune : Permet d’avoir une connaissance précise sur les différents animaux dits « normaux » peuplant les royaumes (les autres animaux rentrant dans la catégorie des monstres). Cette compétence permet de connaître les habitudes alimentaires te sociales de ces animaux, de reconnaître leurs traces, de connaître leur biotope, de connaître la meilleure pièce à prélever sur eux pour manger, les morceaux à éviter ou venimeux. On pourra ainsi extraire des glandes à venin mais on ne connaîtra pas la manière la plus efficace pour l’administrer, ni le temps d’effet, ni le mode de conservation si on ne possède pas la compétence de « connaissance des poisons ».

· Connaissance de la féerie : Permet d’avoir une connaissance précise sur les deux cours de féerie, l’existence et les lois de l’Arcadie, les différentes sortes de peuple féerique ainsi que leurs pouvoirs et leurs faiblesses. 

· Connaissance de la flore : Permet d’avoir une connaissance précise sur les différents végétaux croissant dans les royaumes. L’utilisation de cette compétence peut permettre de trouver des plantes toxiques mais ne permet pas de connaître la façon de les préparer pour qu’ils soient efficaces. Pour cela il faut connaître la compétence de « fabrication du poison ».

· Connaissance de légendes : Permet de connaître les diverses légendes circulant dans les royaumes. Cette compétence ne peut se substituer à d’autres compétences de connaissance comme « connaissance des objets magiques » ou « connaissance des monstres » car ces compétences sont elles-mêmes le reflet de contes. Permettre d’utiliser la compétence de « connaissance des légendes » ainsi serait leur nier toute utilité. En revanche, elle peut servir d’appoint. Cette compétence n’est pas restreinte aux légendes d’un seul peuple.

· Connaissance des métaux : Permet de connaître les différents métaux existants qu’ils soient magiques ou non-magiques. Même si le laen n’est pas un métal en tant que tel, cette compétence permet de le reconnaître.

· Connaissance des minéraux : Permet de connaître les différents minéraux existants dans les royaumes. L’utilisation de cette compétence peut permettre de trouver des minéraux toxiques mais ne permet pas de connaître la façon de les préparer pour qu’ils soient efficaces. Pour cela il faut connaître la compétence de « fabrication du poison ».

· Connaissance des monstres : Permet d’avoir des connaissances précises sur la description, l’origine, l’anatomie, les pouvoirs, les empreintes, les faiblesses des différents monstres que l’on peut rencontrer. Savoir le prix de telle partie du corps demande la connaissance de la compétence d’ « estimation », celle de l’utilité de telle ou telle partie pour la fabrication de potion de la compétence « fabrication des potions » et celle de l’utilité de telle ou telle partie comme composant de sort de la compétence « théorie de la magie » (pour les sorts que l’on connaît ou dont on a entendu parler, ce n’est pas nécessaire).

· Connaissance des objets magiques : Permet de connaître, grâce aux marques de fabriques laissées sur les objets magiques par leurs créateurs ou les types d’objet le plus fréquent, le type des objets ainsi que leur pouvoir. Cette compétence permet de réaliser des déductions sur l’utilisation de l’objet et peut même dans certains cas permettre de connaître le mot d’activation.

· Connaissance des pièges* : Permet de connaître ou de reconnaître le type de piège avant d’essayer de le construire ou de le désamorcer. Cette compétence permet de rajouter en cas d’usage réussi un bonus de 10% à la construction ou au désamorçage et en cas de réussite critique de bénéficier d’un bonus de 10% supplémentaire. En cas d’échec, le personnage ne connaît pas le piège et doit improviser. En ces d’échec critique, le personnage se trompe dans sa connaissance théorique. Il subit un malus de 20% à la construction et met deux fois plus de temps à le construire ou déclenche le piège mécanique (par opposition à magique). Si le joueur arrive à reconnaître un piège, il a alors une bonne idée sur les effets potentiels de ce piège. Nécessite au préalable la compétence « désarmement des pièges » ou « construction des pièges » pour être développé.

· Connaissance des plans* : Permet d’avoir une compréhension de l’agencement  des plans, de connaître leurs habitants et les lieux les plus importants.

· Connaissance des poisons : Permet d’avoir une connaissance théorique des différents poisons, magiques ou pas, de les reconnaître grâce à divers indices  et de connaître leur mode d’utilisation (ingestion, contact, inhalation, …) ou de conservation. 

· Connaissance des potions : Permet d’avoir une connaissance théorique sur les différentes potions, magiques ou pas, de les reconnaître grâce à leur couleur, leur odeur ou leur température et de connaître les personnes susceptibles d’être capable de les concevoir (plutôt un alchimiste, un enchanteur, …).

· Connaissance des serrures* : Permet de reconnaître le type de serrure avant d’essayer de la crocheter. Cette compétence permet de rajouter en cas d’usage réussi un bonus de 10% au crochetage et en cas de réussite critique de bénéficier d’un bonus de 10% supplémentaire. En cas d’échec, le personnage ne connaît pas la serrure et doit improviser. En ces d’échec critique, le personnage se trompe de serrure et subi un malus de 20% au crochetage, déclenche éventuellement le piège mécanique (par opposition à magique) qui serait éventuellement associé à la serrure et met deux fois plus de temps. Nécessite au préalable la compétence « crochetage » pour être développée.

· Connaissance des sorts : Permet de reconnaître le type de sort lancé par un individu au moment de son incantation grâce aux mouvements réalisés et aux paroles prononcées. Ainsi on ne déterminera pas qu’une boule de feu risque d’être lancé mais qu’un sort de conjuration de niveau moyen, faisant intervenir l’élément feu et frappant à distance, va être lancé.

· Connaissance du monde : Permet d’avoir une bonne connaissance des différents pays connus. Cette compétence est assimilée à de la géographie incluant la connaissance de la politique, de la religion, de l’économie, des mouvements sociaux et même des lois de chaque pays connu.

· Connaissance des villes : Permet de tout de suite être familiarisé avec le coté obscur d’une ville, de trouver ses milieux louches et de trouver par exemple les marchés noirs.

· Cryptographie (ars notaria)* : Nécessite au préalable la compétence « mathématiques de base » pour être développée.

· Exploitation de mines* : Permet de réaliser des travaux de découverte de filons, d’excavation et d’exploitation des mines. Cette compétence n’est accessible qu’aux nains et aux mineurs.

· Expertise : Permet de choisir un domaine ne correspondant pas à une compétence comme domaine d’expertise. Par exemple : armes de siège ou culture scots. C’est une alternative à la multiplication du nombre des compétences. Cela peut correspondre aussi au métier d’exerce un individu. En effet au moyen-age les métiers étaient très spécialisés et ils peuvent ainsi tomber dans le cadre de l’expertise.

· Fabrication de poisons* : Permet de concevoir des poisons quand les composants (souvent rares) sont disponibles. Nécessite au préalable la compétence « alchimie* » et « connaissance des poisons » avant d’être développée.

· Fabrication de potions* : Permet de concevoir des potions quand les composants (souvent rares) et les recettes sont disponibles. Nécessite au préalable la compétence « alchimie* » et « connaissance des potions » avant d’être développée. L’usage de cette compétence ne remplace pas la classe de personnage « alchimiste ».

· Héraldique : Permet de savoir composer un blason mais aussi et surtout de savoir reconnaître les différents blasons et la place de leur propriétaire au sein de la hiérarchie de l’ordre social.

· Histoire : Permet d’avoir une connaissance précise de l’histoire connue des royaumes sans distinction des races. Cette compétence peut permettre de connaître des pactes passés entre différentes nations, les raisons d’un exode de population ou un cataclysme très ancien (que permettra aussi de connaître la compétence « connaissance des légendes » mais sous un angle plus romancé).

· Ingénierie* : Permet de concevoir des outils ou des machines (mais sans jamais tomber dans la technologie avancée). Cette compétence comprend aussi l’utilisation pratique que l’on peut en avoir. Nécessite au préalable la compétence « physique de base* » avant d’être développé.

· Mathématiques de base* : Permet de réaliser les quatre opérations de base des mathématiques et d’avoir des notions très réduites de géométrie. Nécessite au préalable la compétence « lire et écrire » avant d’être développée. 

· Mathématiques avancées* : Permet de posséder des connaissances mathématiques à la pointe de ce qui est connu à l’époque et de pouvoir pratiquer par exemple des intégrales, du calcul de probabilité ou de la géométrie non-euclidienne (oui je sais qu’à l’époque on ne connaissait pas tout cela mais c’est un univers médiéval fantastique et non la réalité donc je fais ce que je veux et de toute façon aucun personnage-joueur ne prendra jamais cette compétence donc qu’importe ce que l’on met dedans alors arrêtez de m’embêter). Nécessite au préalable la compétence « mathématiques de base » avant d’être développée. 

· Météo : Permet de déterminer le temps qu’il va faire les prochains jours et le niveau des précipitations. L’usage de cette compétence permet des prédictions fiables à 1d4 jours.

· Navigation* : Permet d’utiliser une carte et de suivre un cap. C’est la compétence à posséder si l’on veut voyager dans des territoires sauvages loin de tout grand repère. Nécessite au préalable la compétence « sens de l’orientation » ou « repérage aux étoiles » avant d’être développée.

· Organisation militaire* : Permet de connaître le fonctionnement des armées, de pouvoir soulever une armée, de mener à bien des marches forcées et être à même de s’occuper des problèmes d’intendance. Cette compétence permet à une personne d’octroyer des bonus aux hommes qui vont se battre pour avoir su les ménager. Cette compétence n’est accessible qu’aux militaires, aux nobles et aux mercenaires.

· Philosophie : Permet de connaître différentes philosophies et les différents moyens de présenter un discours. C’est en un sens la version théorisée de la compétence « éloquence » tout en se combinant avec des connaissances très pointues.

· Physique de base* : Permet de connaître les principes de base de la physique et surtout de les utiliser pour pouvoir résoudre théoriquement un problème pratique de physique. Ainsi un architecte ne possédant pas cette compétence pourra construire des bâtiments en utilisant son expérience, son intuition et son coup d’œil. En revanche, il ne sera capable, qu’avec beaucoup d’erreurs, de créer le concept d’une nouvelle voûte. Là où le physicien en aura pour une demi-journée de calcul, l’architecte devra procéder par tâtonnement et par expérience. Nécessite au préalable la compétence « mathématique de base* » avant d’être développée.

· Physique avancée* : Permet de pratiquer des opérations physiques évoluées. Ainsi les règles de l’optique comme la dispersion de la lumière dans des prismes ou celles du mouvement comme sa relativité ne sont plus un secret pour lui. Nécessite au préalable la compétence « physique de base* » avant d’être développée.

· Piloter un bateau : Permet de piloter un bateau tout simplement. Nécessite au préalable la compétence « navigation » avant d’être développé.

· Repérage aux étoiles* : Permet de trouver sa route et le nord quel que soit l’endroit du globe. Nécessite au préalable la compétence « astronomie » avant d’être développée.

· Siège* : Permet de savoir comment mener un siège efficace et d’octroyer des bonus aux hommes dans ce genre de situation. Nécessite au préalable la compétence « organisation militaire » avant d’être développé.

· Tactique* : Permet de pouvoir juger de la meilleure façon de disposer ses hommes sur un champ de bataille et d’ordonner les ordres de bataille. Ainsi les hommes peuvent disposer de bonus (voir la caractéristique de « commandement » pour une explication de l’usage de cette compétence à l’échelle d’un groupe).Cette compétence peut être appliquée à un simple groupe ou à une armée entière. Nécessite au préalable la caractéristique «  commandement » avant d’être développé.

· Théologie : Permet de connaître les différentes religions et surtout la sienne, les différents dieux ainsi que leurs rites et leurs symboles.

Compétences de concentration :

· Guérison rapide* : Compétence qui permet grâce à des exercices de concentration, de respiration et de focalisation de l’énergie d’accroître sa guérison naturelle. Cette compétence doit être utilisée pendant au moins 6 heures pour être efficace.

· Méditation* : Compétence qui permet à un utilisateur de sort ou de miracle de récupérer deux fois plus vite ses points pour lancer ses pouvoirs. Cette compétence doit être utilisée pendant au moins 6 heures pour être efficace.

· Mnémonique* : Permet par des exercices de mémoire et de concentration de retenir beaucoup plus d’information que les autres personnes. Cela permet de posséder une véritable mémoire d’éléphant.

Compétences générales :

· Alimentation : Permet de concevoir avec goût des recettes de cuisine. C’est aussi un indicateur pour savoir combien de recettes le personnage connaît et comment il sait les apprécier et les critiquer.

· Archerie : Permet comme la compétence « forge » le permet de réparer des arcs ou des flèches mais aussi d’en fabriquer.

· Artisanat : Permet de réaliser dans le domaine d’artisanat qui est le sien des ouvrages de valeur qui pourront ensuite être utilisé ou vendus. Les domaines d’artisanat sont par exemple le travail de la pierre, le travail du bois, le brassage de la bière, la joaillerie ou la construction navale.

· Estimation : Permet d’estimer différents biens à leur juste valeur. Cette compétence se combine avec les compétences de connaissance pour connaître les domaines de connaissance.

Sans compétence supplémentaire, cette compétence permet d’identifier les biens courants. Les compétences associées sont la « connaissance des minéraux » pour les pierres précieuses, la « connaissance des métaux » pour les métaux précieux, la « connaissance des potions » pour le prix des potions, l’  « alchimie » pour le prix des matières premières, la « forge » pour les armes et les armures métalliques, le « travail du cuir » pour les armures en cuir ou l’ « archerie » pour les arcs et les flèches. De même pour la connaissance de matières précieuses dans les créatures fantastiques, il faut posséder la compétence de connaissance afférente. Le fait de savoir qu’une peau d’hydre vaut généralement 100 pièces d’or nécessite de développer en plus la compétence de « connaissance des dragons » car cette connaissance est plus sociologique que matérielle. La même remarque peut aussi jouer pour les démons.

· Forge : Permet de diviser les coûts de réparation par deux de même que la compétence « artisanat du cuir. Toute réparation nécessite le matériel brut ainsi que les outils pour pouvoir le travailler. Inutile de penser réparer une armure naine en adamantite dans les royaumes humains.

· Jeux tactiques : Permet de connaître et de jouer à certains jeux de réflexion comme les échecs, le go ou le bridge.

· Maîtrise de la corde (matelotage) : Permet de connaître beaucoup de nœuds et de s’assurer qu’un nœud ne se déferra pas au plus mauvais moment. Cette compétence est très utile aux marins. Tout aventurier est capable de réaliser les nœuds de base. Cette compétence permet juste d’en connaître une bonne centaine.

· Peinture : Permet de réaliser une œuvre au moyen de la peinture. Cette compétence permet aussi de juger du travail d’un artiste et de son talent en regardant une œuvre.

· Travail du cuir : Permet comme la compétence « forge » de diminuer les coûts de réparation des armures de cuir mais aussi de fabriquer des armures de cuir souples, rigides ou en cuir clouté.

Compétences d’extérieur :

· Animalerie : Permet de réaliser un élevage d’animaux, de pouvoir en tirer des profits et de pouvoir leur inculquer un minimum d’éducation.

· Dressage* : Permet de faire apprendre à l’animal de multiples tours. Nécessite au préalable la compétence « animalerie » avant de pouvoir être développée.
· Empathie avec un animal : Permet d’être en parfaite harmonie avec une sorte d’animal comme les chevaux ou les ours. Le personnage dans tous ses rapports avec l’animal bénéficie d’un bonus de 20% et peut réaliser des actions qui seraient très difficile avec un animal seulement dressé. Le personnage ne sera quasiment jamais attaqué par les animaux de cette sorte.

· Equitation : Permet d’utiliser une monture terrestre dans des conditions dépassant une utilisation normale où aucune caractéristique ni aucun jet n’est nécessaire. Le possesseur de cette caractéristique n’est pas a priori formé pour commander à des créatures aériennes par exemple mais elle permet, après un moment d’adaptation pendant lequel la compétence est divisée par deux, de monter n’importe quel animal une fois l’habitude prise.

· Spéléologie : Permet de connaître les souterrains, de savoir progresser à l’intérieur sans danger et de savoir installer un camp à l’abri des prédateurs. Cette compétence permet aussi de trouver des points d’eau, de la nourriture ou encore de mieux se repérer dans les souterrains. Cette compétence cumule dans un milieu précis l’usage de plusieurs autres mais elle permet paradoxalement d’en faire moins : pas de tracé de carte fiable, pas de connaissance du nord mais seulement du maintien ou non du cap, … mais elle permet de faire une estimation de la profondeur à laquelle on se trouve.

· Survie : Permet à un individu de trouver de l’eau et de la nourriture dans quasiment tous les milieux. En cas d’échec critique le personnage s’empoisonne avec un poison-mort de force 1d6.

Compétences linguistiques :

· Chant : Permet de savoir utiliser sa voix pour chanter. C’est aussi un indicateur pour permettre de savoir combien le personnage connaît de chants.

· Commerce : Permet d’obtenir des rabais sur des marchandises que l’on compte acheter ou d’obtenir plus de marge sur une marchandise que l’on veut vendre.

· Conteur : Permet de déterminer la qualité avec laquelle l’individu raconte une histoire. Cette compétence indique aussi le nombre d’histoires que la personne connaît.

· Eloquence : Permet de se rajouter un point de caractéristique en charisme et en commandement quand il s’agit de convaincre des individus par la parole.

· Imitation : Permet de reproduire beaucoup de sons, tout autant d’hommes, de femmes que d’animaux.

· Instrument : Permet de savoir jouer d’un instrument de musique. C’est aussi un indicateur pour savoir combien d’air connaît le personnage.

· Langue étrangère : Permet pour chaque degré développé de connaître une nouvelle langue. On ne peut connaître en plus de sa langue naturelle que « intelligence » / 3 langues différentes.

Westron ( Commun (langue commerciale commune).

Thorass : vieux commun.

Empirien, Ulmarien, Sethite (sur les terres de Sebeck)…

Elfique : Quenya (ancien elfique) et Sindarin (elfique commun)

Nain : Khuzdul

Noir parler (langue maléfique commune).

Orque, gobelin,…

Et bien sur la langue spécifique à chaque race sans parler des langues secrètes comme celle des assassins, des illusionnistes et des druides…

· Lire et écrire : Permet de savoir lire et écrire à la différence de 90% de la population des individus dans un monde médiéval-fantastique.

· Musique : Permet de savoir composer un air de musique ou une chanson.

· Poésie : Permet de savoir composer un poème. C’est aussi un indicateur pour savoir combien le personnage connaît de poésies différentes.

· Psychologie : Permet de juger un individu pour savoir s’il est digne de confiance ou s’il est instable psychologiquement par exemple. Plus on connaît la personne, plus la compétence se révèle efficace.

· Ventriloquie : Permet de projeter sa voix (ou celle de quelqu’un ou quelque chose d’autre si on connaît la compétence « imitation ») à une distance de quelques mètres.

Compétences magiques :

Détection de la magie* : Permet de détecter dans un rayon de 1 mètre au-delà de ses mains tendues les émanations magiques de tout objet, de sort actif ou de personne en cours de lancement de sort. L’activation de cette compétence demande 1 minute de concentration équivalente à de la méditation. L’utilisation de cette compétence demande d’être immobile. La zone à l’inverse du sort « détection de la magie » est une zone assez imprécise. La compétence permet juste de quantifier des degrés de puissance : faible, moyen et important. Nécessite le don de la magie pour être développée.

Précisions pour bien cerner l’utilisation de cette compétence :

● Les créatures, même douées de pouvoirs magiques ne dégagent pas de magie.

● Le sort « détection de la magie » détecte les zones magiques à vue comme le fait le sort et identifie le type de magie de chaque zone automatiquement.

● Le sort « vision véritable » permet de percer à jour les illusions (auréolées de rouge), de savoir à quoi ressemblait toute chose métamorphosée avant de l’être, de voir les choses invisibles (auréolées de bleu) et de percevoir les auras des individus.

● Le sort « détection de l’alignement » permet de connaître chaque composante de l’alignement d’un individu visible.

● Le sort « détection du mal » permet de savoir si un individu visible est profondément mauvais (on peut ne pas l’être tout en étant mauvais dans son alignement).

● Le sort « détection de l’invisible » permet de voir toute chose invisible comme normalement mais auréolée de bleu.

● Le sort « lecture d’aura » permet d’observer l’aura des individus visibles ou des objets conscients. L’aura révèle les aptitudes magiques, l’état de l’individu, les humeurs, les mensonges,…

· Direction de sort* : Permet d’accroître ses chances de toucher avec ses sorts ou ses miracles. Pour chaque degré développé, on ajoute un point à la compétence d’adresse en ce qui concerne la visée des sorts ou des miracles. Ne peut être développée que par les utilisateurs de sort.

· Identifier la magie* : Permet d’identifier le type d’aura magique détectée grâce à la compétence de « détection de la magie ». Elle ne donne qu’une indication sur le type d’école du sortilège et une indication sur sa fonction ou son objet. Par exemple un sort de contrôle mental sera perçu comme un sort de l’école d’enchantement / charme touchant à l’esprit. Nécessite au préalable la compétence de « détection de la magie » avant d’être développée.

· Lecture des runes : Permet de connaître les runes magiques, support de pouvoir et de puissance. Cette compétence indique le nombre de runes qui sont connues.

· Lire et écrire la magie : Permet d’utiliser les parchemins magiques et les grimoires. La compétence est indispensable pour tout utilisateur de sort.

· Théorie magique : Permet d’avoir une bonne connaissance théorique des mécanismes sous-jacents à toute manifestation magique. Cette compétence permet de pratiquer des recherches de sort.

Compétences médicales et de résistance :

· Chirurgie* : Permet de pratiquer des opérations. Nécessite au préalable la compétence « médecine* » avant d’être développée.

· Hypnose : Permet de pratiquer une hypnose sur une personne consentante ou non. Si la cible n’est pas consentante, la compétence est divisée par deux.

· Médecine* : Permet de connaître les différents symptômes touchant un être humain. Ce domaine de compétence touche tout autant les maladies que les symptômes d’un empoisonnement, l’anatomie des individus ou encore l’identification des causes d’une mort. Nécessite au préalable la compétence « premiers soins » avant d’être développée. La compétence ne peut être supérieure à la compétence de « premiers soins ».

· Premiers soins : Permet de pratiquer les premiers secours sur une personne tel que stabiliser un membre ou de soigner une hémorragie.

· Résistance aux maladies : Permet d’obtenir un bonus pour la résistance contre les maladies sur les jets de constitution.

· Résistance aux poisons et aux alcools : Permet d’obtenir un bonus pour la résistance contre les poisons et les alcools sur les jets de constitution.

· Résistance à un élément : Permet de bénéficier d’une résistance naturelle à un élément. On ne peut choisir deux éléments antagonistes comme le chaud et le froid. Le personnage bénéficiant de cette résistance peut supporter 20 à 30° de plus ou de moins que toute autre personne. De plus, les dégâts causés par une source de cet élément sont diminués de 1.

· Résistance à la douleur et aux tortures : Permet lors des combats de ne pas tomber évanoui en cas d’échec à la réalisation du jet de constitution quand on perd en un coup la moitié de ses points de vie (et que le jet de constitution est raté) et de supporter assez bien les tentatives de tortures. De plus l’utilisation de cette compétence permet de diminuer les malus de bris de membres. Enfin grâce à cette compétence on ne ressent pas les malus de fêlure de membre des critiques.

· Résistance à la faim et à la soif : Permet de supporter mieux que les autres les privations de nourriture et d’eau. La compétence permet de survivre sans malus 5 jours sans boire et 20 jours sans manger.

· Soin d’animaux : Permet de soigner les animaux comme le permettent les compétences « premiers soins », « médecine » et « chirurgie » pour les hommes.

Compétences de perception :

· Détection des pièges : Permet de détecter l’existence d’un piège non-magique (et encore cela dépend). Cette compétence ne permet pas de détecter des pièges magiques que seul un sort ou des runes pourront révéler. L’utilisation de cette compétence nécessite au moins 5 minutes de travail pour les pièges dans un bâtiment ou la nature et 1 minute de travail pour une serrure. Nécessite au préalable la compétence « voir » ou « toucher » avant d’être développée.

· Détection du mensonge : Permet de détecter si un individu dissimule un fait ou ment. 
L’utilisation de cette compétence peut être contrecarrée par l’utilisation de la compétence « comédie ». Dans le cas d’une utilisation concurrente de ces deux compétences, c’est le joueur ayant obtenu la plus grande marge de réussite qui voit sa compétence primer. Nécessite au préalable la compétence « psychologie » avant d’être développée.

· Détection du bien / du mal* : - Permet non pas de détecter l’alignement de quelqu’un mais de détecter un haut taux de malignité dans un individu ou un objet. Cette compétence n’est accessible qu’aux classes religieuses. Son contraire, « détection du bien », peut être développé par des classes religieuses mauvaises.

· Ecouter : Permet de détecter des indices auditifs qui ne sont pas automatiquement  perçus par tout le monde. Cette compétence permet en outre de percevoir la présence de nombreuses créatures autour de soi et ainsi de n’être quasiment jamais surpris. Elle permet aussi de pouvoir écouter une conversation tenue dans une auberge bruyante sans avoir à se tenir aux cotés de ceux qui parlent. Cette compétence se commence à 1d20+10%.

· Goûter : Permet de détecter des indices gustatifs qui ne sont pas automatiquement  perçus par tout le monde. Cette compétence permet de détecter quasiment tous les poisons en les goûtant du bout de la langue ou de bénéficier de bonus quant à la réalisation de plats. Cette compétence se commence à 1d20+10%.

· Nyctalopie* : Permet de voir dans le noir comme un chat. La compétence est inefficace dans le noir le plus total. Elle est automatiquement développée par les elfes et les nains. Les individus, voleurs, ninjas, assassins ou sicaires, ayant au moins 40% en « voir » la développent aussi.

· Pistage : Permet de suivre des traces et d’en connaître l’origine. Cette compétence indique tout autant la célérité avec laquelle on suit la trace que la compétence pour les suivre. Connaître des traces dépend de la compétence « connaissance de la faune » par exemple.

· Sens de l’orientation : Permet de trouver le nord ou de garder un cap quel que soit le milieu. Cette compétence fonctionne aussi bien sur les mers et dans les airs que sur et sous terre.

· Sens du temps : Permet d’avoir une perception intuitive du temps qui passe assez précise. La compétence est intéressante pour savoir le temps passé inconscient, s’il faut jour dehors ou l’heure qu’il est en prévision d’une embuscade. La compétence permet d’avoir une marge d’erreur de 1 à 30 minutes selon le temps global écoulé.

· Sentir : Permet de détecter des indices olfactifs qui ne sont pas automatiquement perçus par tout le monde. La compétence permet de déceler de faibles odeurs tels que certains poisons dans la nourriture ou du gaz en suspension dans l’atmosphère. Cette compétence se commence à 1d20+10%.

· Sentir l’or* : Permet de sentir la présence d’or dans les environs et d’en déterminer la quantité. Cette compétence ne peut être développée que par les nains.

· Sixième sens* : Permet d’être informé qu’un danger risque de se produire dans les instants qui suivent. Le danger est éloigné d’au moins un round et au plus d’une minute. Quel que soit le danger, il sera détecté. Nécessite au préalable d’être niveau 8 avant d’être développée. Une fois le niveau 8 atteint, la compétence est obtenue gratuitement et débute à 1d20+10%. Augmenter cette compétence ne peut pas se faire par l’entraînement. L’augmentation nécessite la dépense d’un point de développement (obtenu lors du passage d’un niveau).

· Toucher : Permet de déceler des indices tactiles qui ne sont pas automatiquement perçus par tout le monde. La compétence permet aussi de détecter des trappes, des caches et des passages secrets mais aussi les modifications d’inclinaisons ou les vibrations sur le sol ou les murs. Cette compétence se commence à 1d20+10%.

· Voir : Permet de repérer des choses qui ne sont pas automatiquement perçus par tout le monde. La compétence permet de détecter des trappes, des caches et des passages secrets mais aussi les objets dissimulés et les embuscades. La compétence pourra permettre de détecter les pièges comme le fait la compétence mais les chances ne réussite sont alors divisées par 4. Certaines races ont gratuitement l’accès à la compétence « nyctalopie » et débutent donc avec 40% en « voir ». Certaines classes peuvent acquérir la compétence « nyctalopie » une fois qu ‘ils ont atteint 40% en « voir ». Cette compétence se commence à 1d20+10%.

Compétences sociales :

· Baratin : Permet d’embrouiller une personne de telle façon qu’elle se laisse déstabiliser par le personnage. Si aucune idée valable est donnée, l’utilisation de la compétence se soldera sur un échec. En revanche, si la justification est très bonne et si le roleplay l’est aussi, un bonus pourra être donné.

· Commandement : Permet à ceux qui ne sont pas nobles d’obtenir la caractéristique de commandement.

· Etiquette : Permet à un individu d’être suffisamment éduqué pour ne pas choquer en société. Cette compétence permet une connaissance des différents us et coutumes en vigueur.

· Interrogatoire / torture : Permet de forcer un individu à révéler la vérité. Cette compétence peut servir à être seulement convaincant, impressionnant, déterminé ou à torturer véritablement.

· Jeux : Permet de jouer avec compétence à des jeux où surtout le hasard, la capacité de concentration et le bluff interviennent.

· Séduction : Permet de charmer un individu et d’obtenir de lui maintes choses.

Compétences sportives :

· Acrobaties : Permet à un individu de pouvoir réaliser des exploits de saut et d’équilibre comme des roulés-boulés, le fait de pratiquer un saut périlleux (pour passer derrière un ennemi quand on est un ninja ou un wardancer) ou de se réceptionner après un saut (ou en tout cas d’amortir la chute afin de diminuer les dégâts)

· Contorsionnisme : Permet de pouvoir replier son corps afin de pouvoir pénétrer dans de petits espaces (comme des boites), de pouvoir progresser dans des volumes très réduits (comme des canalisations ou des boyaux) ou de pouvoir démantibuler son corps afin d’échapper à des liens.

· Escalade : Permet de progresser sur une surface quelconque, dans n’importe quel sens avec ou sans outils. L’utilisation d’une corde ainsi que de pitons pourra permettre soit de rendre l’escalade possible soit de la faciliter.

· Funambulisme : Permet de posséder un sens de l’équilibre très poussé et de marcher sur des surfaces très étroites ou très glissantes sans tomber. Cette compétence peut aussi permettre de marcher sur une corniche très étroite sans tomber. On peut jongler sans problème avec un nombre d’éléments égal à 1/10ème de sa compétence plus un.

· Jonglerie : Permet de réaliser des travaux d’équilibre avec des objets et de pouvoir des lancer (mais pas dans une optique martiale) 

· Natation : Permet de savoir nager ce qui n’est pas évident dans une société médiévale où même la plupart des marins ne savaient pas nager. Pour chaque tranche de 1kg portée par le personnage, on soustrait 1% à la chance de réussite. En cas d’échec au jet de natation, le personnage commence à se noyer, il peut essayer de refaire surface à chaque round en réalisant un jet de natation mais avec un malus cumulatif de 10% par round passé sous l’eau. En cas d’échec critique, le personnage se noie tout de suite, perd toute capacité et s’il n’est pas secouru meurt au bout de quelques minutes. Chaque personnage peut rester en apnée : « endurance »*6 + score de natation*2 secondes. Donc pour un individu n’ayant pas natation, le temps d’apnée est égal à son endurance. Dés que le temps d’apnée maximale est dépassé le personnage tombe inconscient et subi chaque round 1d6 point de dégâts.

Compétences de subterfuge :

· Cacher un objet : Permet de camoufler des objets dans un environnement urbain rural ou naturel. Les objets ainsi cachés ne peuvent pas être repérables à moins de tenter un jet de perception. On peut par exemple cacher un objet dans une pièce ou dissimuler une dague sur soi. En revanche camoufler une trappe ne demande pas nécessairement cette compétence. On utilise alors la compétence « construction de piège » qui sert à les créer et à les dissimuler.

· Comédie : Cette compétence ne représente pas la capacité de baratin d’un personnage mais représente la capacité à assumer une autre identité que la sienne sans être démasqué. Cette compétence peut ainsi représenter les aspects psychologiques du déguisement. De plus, elle peut permettre de donner un air de vérité à ce que dit une personne et permettant de contrecarrer l’usage de la compétence « détection du mensonge ». Dans le cas d’une utilisation concurrente de ces deux compétences, c’est le joueur ayant obtenu la plus grande marge de réussite qui voit sa compétence primer. Cette compétence ne permet en aucune façon de résister à une tentative magique de détection du mensonge. Accessoirement cette compétence permet de pouvoir jouer un rôle convaincant dans une pièce de théâtre.

· Construction de piège : Permet de construire un piège et de le rendre plus ou moins indétectables selon les moyens disponibles et le type du piège. Les pièges peuvent être de toute sorte : par exemple mécanique comme une dalle déclenchant la chute du plafond ou encore simpliste comme une fosse creusée et recouverte de branchages. Selon le degré d’échec obtenu en lançant le dé, le piège sera soit actif mais pas camouflé (50 premiers %) soit totalement raté (les parois d’une fosse s’effondrant ou le piège refusant de s’armer) (le reste). En cas d’échec critique, le personnage active le piège au plus mauvais moment et en subi les effets.

· Crochetage* : Permet, comme l’indique l’intitulé, de crocheter les serrures. L’utilisation de cette compétence nécessite au moins 5 minutes de travail. En cas d’échec critique, le personnage casse ses outils dans la serrure ou grippe le mécanisme et la serrure ne pourra plus que très difficilement être ouverte. Une simple réussite dans cette compétence ne permet pas de crocheter une serrure sans déclencher le piège associé si on ne l’a pas désamorcé au préalable. En revanche une réussite critique permet d’informer le joueur de l’existence d’un piège s’il en existe un et de lui laisser le choix de soit de l’ouvrir en déclenchant le piège, soit de désamorcer le piège avant de l’ouvrir soit de laisser tomber (mais de laisser la serrure fermée ; utile si on ne possède pas la compétence de « désarmement des pièges »).

· Déguisement : Permet de se grimer de façon à ne plus être reconnu ou à ressembler à quelqu’un. Cette compétence ne permet pas de prendre l’accent précis et la manière de parler de quelqu’un d’autre. Elle se limite aux aspects physiques.

· Déplacement furtif : Permet de se déplacer sans faire de bruit. Si l’utilisation de cette compétence est une réussite, le personnage ne fait pas de bruit et ne donc plus être détecté grâce à la compétence « écouter ». C’est injuste mais quand on ne fait plus de bruit, on ne peut plus être entendu. Cette compétence peut être utilisée dans tout environnement même si des malus pourront être appliqués selon les circonstances comme un tapis de feuille morte qui divise par 10 le score de cette compétence. 

· Désarmer les pièges : Permet une fois qu’un piège est détecté de le rendre inactif. Cette compétence pourra ne pas être utilisable mais devra servir à permettre de contourner le piège. Il est évident que les moyens de contournement pourront ne pas être disponibles au joueur qui devra alors revenir un autre jour ou choisir délibérément de l’activer. En revanche, le joueur aura une assez nette idée des conséquences de son geste. Cette compétence ne permet pas de désarmer les pièges magiques. L’utilisation de cette compétence nécessite au moins 5 minutes de travail.

· Falsification* : Permet de créer une copie plus que vraisemblable de documents (quel que soit le support). L’utilisation de cette compétence ne permet pas de réaliser la copie de documents magiques en tout cas sans en supprimer tout effet magique. 

· Pickpocket : Permet de pouvoir fouiller en  toute sécurité dans les poches de ses petits camarades sans qu’ils ne s’en aperçoivent. La compétence n’est pas comme celle de « déplacement silencieux ». En effet, si l’utilisation de cette compétence est un échec, la cible s’en rend tout de suite compte sauf si, par exemple, elle est endormie (auquel cas elle a droit à un jet de « constitution » pour se réveiller et s’en rendre compte).

· Prestidigitation : Permet de réaliser ce que l’on peut appeler de la magie profane comme de cacher un lapin dans son chapeau ou de pouvoir faire disparaître une pièce dans son veston et la faire apparaître derrière l’oreille de quelqu’un d’autre.

· Se cacher : Permet de pouvoir se dissimuler aux autres. Cette compétence ne nécessite pas automatiquement de l’ombre. En effet, on peut se servir du décor pour disparaître à la vue de tous. On peut même se servir de cette compétence, quand on possède l’infravision, pour se dissimuler à l’infravision en utilisant les différentes zones thermiques et en camouflant sa propre chaleur corporelle derrière. L’utilisation de cette compétence suppose de ne pas bouger. Selon les moyens disponibles (moyens en éléments matériels et en luminosité) et les mouvements de la personne contre qui on cherche à appliquer cette compétence, le personnage obtiendra des bonus ou subira des malus. 

CHAPITRE 4 – CREATION D’UN PERSONNAGE -DIDACTICIEL

§1 - UTILISATION DE LA FEUILLE DE CREATION D’UN PERSONNAGE

…ET D’UNE CALCULATRICE

La feuille de création (cf. Annexes) vous permet d’indiquer toutes les caractéristiques choisies lors de la genèse de votre personnage. Une fois le personnage créé, elle ne peut plus être modifiée et doit être conservée : elle permettra de vérifier les maxima atteignables, la bonne répartition des points ainsi que l’évolution du personnage depuis sa création. Ayez également une calculatrice car de nombreux calculs seront nécessaires.

§2– CHOIX DE LA RACE et de la classe Du PERSONNAGE

Race et classe :

La race se choisit en premier. Il est nécessaire de vérifier la compatibilité d’une race avec la classe que l’on souhaite jouer (ex : un barbare – magicien… cherchez l’erreur !)

Classe de personnage :

Ensuite, on peut choisir une ou plusieurs classes de personnage.

Si on choisit d’être bi- ou tri-classé, on cumule les avantages et inconvénients des deux classes en terme de bonus, de malus, de capacités ou d’obligation (cf. tables de bonus de races et de classes) tout en procédant à des aménagements quant aux armes maniées et aux limites d’armure.

§3 – DETERMINATION du statut SOCIAL, familial et religieux

Statut social et classe :

Certaines inadéquations peuvent se révéler entre une classe choisie par un joueur et un statut social déterminé par un jet de dés ; il conviendra au MJ de corriger ces incompatibilités (ex : un escrimeur ne peut pas être né dans une famille de paysans pauvres… il sera au minimum issu d’une famille de petite bourgeoisie.)

Rappel concernant la  monnaie utilisée dans le jeu :

1 pièce d’or (po) = 10 pièces d’argent (pa)  = 100 pièces de bronze (pb) =  1000 pièces de cuivre (pc). Echelle de valeur : avec une pièce d’or, on vit modestement pendant UN an ! Pour une idée plus précise (mais anti-roleplay !) et afin de mieux évaluer le coût, une pièce d’or pourrait  correspondre à 5.000 €… Les pièces d’or sont donc rares…

Table des statuts sociaux et de la richesse de départ :

	Dé 100
	Statut
	Richesse
	Avantages

	100-91
	Mendiant
	0 pb
	Rien et pas de tirage de dotations

	90-71
	Paysan pauvre
	1d20 pb
	Rien

	70-51
	Paysan riche
	1d6+6 pa
	Rien

	50-41
	Petite bourgeoisie
	1d6+10 pa
	Rien

	40-21
	Haute bourgeoisie
	(1d6+10) x 4 pa
	Rien

	20-11
	Petite noblesse
	(1d6+10) x 5 pa
	Titre et terres.

	10-03
	Haute noblesse
	(1d6+10) x 6 pa
	Titre et terres.

	01-02
	Roi-chef
	(1d6+10) x 7 pa
	Titre et terres.


Les nobles (et plus) obtiennent gratuitement la compétence « Lire et écrire » et « Etiquette » (30% + intelligence + 1d20) ainsi que la caractéristique et la compétence « Commandement » (1d6+6).

échelle dans la société :

	Serf
	Comte

	Chevalier
	Marquis

	Baronnet
	Duc

	Baron
	Roi

	Vicomte
	Empereur


Famille :

50% de chance que les parents soient encore en vie.

25% de chance qu’un des 2 soit mort (25% la mère et 75% le père).

25% de chance que les 2 parents soient morts.

Le nombre de Frères et sœurs peut être déterminé par un jet de dé (au choix du MJ)

Dieu vénéré et chances d’invocation:

Chaque personnage (même utilisateur de sort) peut se choisir un dieu qu’il doit honorer. Il doit y avoir un minimum d’affinités entre le personnage (race et classe) et le dieu qu’il s’est choisi. On peut également choisir d’être athée.

Les chances qu’il a de l’invoquer dépendent de sa classe :

· Prêtre : 10 %+ niveau x 2.

· Paladin : 10 % + niveau.

· Clerc : 7% + niveau.

· Autres : 5% + niveau.

Rappel : Un miracle est personnel à son demandeur. En cas de miracle accomplit, le pourcentage de chance tombe à 1% pour le reste du scénario et redémarre à 5% une fois le scénario terminé, gagnant 1% par niveau passé ensuite. En cas de 96% et plus lors de la demande de miracle, la colère du dieu s’abat et tue le demandeur.

§4 - Dotations de départ :

	Catégorie
	Nombre de tirages
	Commentaires

	Mendiant
	0 ; Pas de dotation
	Juste des guenilles

	Paysan pauvre
	1
	Vêtements rustiques

	Paysan riche
	2
	Vêtements simples

	Petite bourgeoisie
	3
	Vêtements pratiques

	Haute bourgeoisie
	4
	Vêtements élégants

	Petite noblesse
	5
	Vêtements riches

	Haute noblesse
	6
	Vêtements très riches

	Roi / chef
	7
	Vêtements luxueux


Les dotations devront varier selon la classe sociale et l’origine du personnage.

Lancez un dé à 10 faces :

1 -
Une arme 

Un d6 pour la catégorie : 

1 ( petite,

2-3 ( normale,

4 ( à deux mains,

5 ( arc

6 ( arbalète ;

Un d6 pour la qualité :

1-5 ( normale

6 ( forgée +1.

2 -
Un bouclier (1d6 pour la résistance et 1d6 pour le bonus)

3 -
Une armure complète (1d6 pour la protection)

4 -
Un animal (familier : 50% 

Table des familiers (spéciaux) selon l’alignement :

Ces familiers ne peuvent être obtenus que des classes magiques appartenant aux 8 écoles majeures et des magiciens (normaux, d’arcane ou entropiste) au terme d’un rituel d’appel de familier très éprouvant. De plus, ces personnes doivent être de niveau 6 au minimum pour attirer un tel familier. Ces familiers bénéficient d’une intelligence remarquable.

	Alignements
	Bon
	Neutre
	Mauvais

	Loyal
	Lutin
	Furet
	Diablotin

	Neutre
	Pseudo-dragon
	Lapin
	Méphite

	Chaotique
	Dragon-fée
	Chat
	Quasit


Table des familiers par classe :

	Classes combattantes

	Guerrier
	Duellistes

	1- 

2- Chien de guerre

3- Faucon

4-

5- Cheval de guerre

6-

66-
	1- Mangouste

2- 

3- 

4-

5-

6-

66-

	Assassin
	Voleurs

	1- Araignée venimeuse ou scorpion

2- Chat

3- Vipère

4- Faucon

5- Hermine

6-

66-
	1- Rat / Souris

2- Chat

3- Pie

4- Belette

5- 

6-

66-

	Archer
	Ranger

	1- 

2- 

3- 

4-

5-

6-

66-
	1- 

2- 

3- 

4-

5-

6-

66-

	Chevalier
	

	1- 

2- 

3- 

4-

5-

6-

66-
	1- 

2- 

3- 

4-

5-

6-

66-

	Utilisateurs de sort

	Elémentaliste du feu / Zorlim
	Illusionnistes

	1- Crapaud

2- Fennec

3- Oiseau des sables

4- Salamandre

5- Serpent de feu

6- Méphit du feu

66- Mini-élémental du feu
	1- Papillon polychromatique

2- Phasme

3- Caméléon

4-

5-

6-

66-

	Semi-utilisateurs de sort

	Bardes
	Rôdeurs (gros et multiples)

	1- Crapaud

2- Oiseau de paradis

3- Marmouset (petit singe)

4- Rossignol

5- Chat

6- Lutin musicien

66- Dragon féérique / esprit unseelie
	1- Renard

2- Loup

3- Ours

4- 

5- 

6- Ours-hibou

66- 

	Selon la race

	Nain
	Elfes

	1- Taupe

2- Chauve-souris

3- Rat

4- Lézard des cavernes

5-

6-

66-
	1- 

2- 

3- 

4-

5-

6-

66-

	Adepte des dieux de l’empire

	Hésinde ( Ø
	Firun ( ours

	Thylos ( dauphin
	Rondra ( félin

	Boron ( corbeau
	Perex ( renard

	Tsa ( serpent non venimeux
	Guérimm ( Ø

	Travia ( oie sauvage
	Péraine ( cigogne

	Thylos ( dauphin
	Raïa ( cheval


5 -
Une monture (1d4 pour la qualité)

6 -
Un équipement d’aventure précieux, comme un sextant

7 -
Des biens négociables comme des peaux ou des bijoux (1d10 pa pour le prix des biens et 1d10 pour la quantité).

8 -
Des propriétés mobilières (varie selon la classe sociale).

9 -
Un livre.

10 -
Autre.

§5 – CHANCES D’AVOIR UN OBJET MAGIQUE Dès le départ

Jet de pourcentage :

Les elfes rajoutent un bonus de 5% et les nains 2% à leur jet.

· Mendiant : Pas d’objet magique.

· Paysan pauvre et paysan riche : 1%.

· Petite et haute bourgeoisie : 5%.

· Petite noblesse : 6%.

· Haute noblesse : 7%.

· Roi / chef : 10%.

Si le jet indique un score de 95 % ou plus, on procède à un tirage d’objet maudit.

Dans tous les cas, on jette un dé à 6 faces pour connaître la puissance de l’objet.

§6 – GAUCHER, DROITIER OU ambidextre

On lance 1d20. Si on fait 10, on est ambidextre.

Un autre score signifie que l’on subira un malus équivalent à l’écart (donc de -1 à -10) lorsque l’on utilisera sa main opposée : pour savoir si on est gaucher ou droitier, on lance 1d10 :

● 1 - 2 
( gaucher.

● 3 - 10
( droitier.

§7 – LE CHOIX DE L’ALIGNEMENT :

Les différents alignements sont :

· loyal, neutre ou chaotique.

· bon, neutre ou mauvais.

Les alignements peuvent se voir comme une donnée unique : c’est la valeur à remplir dans la case grise. Ils peuvent aussi se voir comme une donnée contingente : ce sont les valeurs à remplir tout en sachant que celle qui sera prise en considération pour les sorts de détection ou pour les effets magiques, par exemple, sera la valeur indiquée sur fond gris.

On peut ensuite moduler le degré d’alignement par 3 degrés selon le niveau de conviction.

Précisions : un alignement neutre à 3 indique un personnage qui fera tout pour préserver la balance entre les deux valeurs. Les individus normaux ont un alignement « neutre / neutre » à 1.

§8 – DETERMINATION DES CARACTERISTIQUES

Points d’une caractéristique  =

Bonus de race (1D? + ?) + modificateur de classe (de –3 à + 3)

· Se référer à la « table des bonus de race » (cf. annexes) : pour chaque  caractéristique, on lance un dé (D6, D8, D10 ou D20) puis on ajoute le bonus de caractéristique indiqué : 

Intelligence

Sagesse

Courage

Endurance

Constitution

Volonté

Charisme

Beauté

Rapidité

Adresse

Commandement (le cas échéant…)  
Force (ne peut pas être inférieure à la constitution)

Attaque

Parade
Esquive

· Ensuite, le joueur se réfère à la table de bonus de classe (cf. annexes), afin d’appliquer les modificateurs pour chaque caractéristique (ex : humain commun : bonus de race en intelligence = 1D6 + 6 ; la classe choisie est magicien, donc caractéristique en intelligence = (1D6 + 6) + 3)

· La chance : Son score se calcule en faisant la moyenne de toutes les caractéristiques (sauf scores de force et beauté). Pour chaque point de beauté dépassant 10 ou chaque tranche de 5 points de force dépassant 10, on rajoute à la note finale 0.1 point.

§9 – CALCUL DES POINTS DE VIE, du seuil vital

ET DES POINTS ASTRAUX (ou karma)

Il suffit de se référer aux tables de bonus de race et de classe comme précédemment. 

· Importance de la taille du PJ : modification des points de vie maximum et des points de magie maximum de 5% en plus ou en moins tous les 10 cm d’écart avec 180cm. Minimum 5 points de vie pour ceux qui font plus de 1 mètre et de 1 point pour ceux qui font moins d’un mètre. Pas de maximum.

· Coma à 0 point de vie. Le seuil vital indique les points de vie en négatif que peut subir le personnage avant que la mort ne survienne.

Seuil vital ( (« constitution » + « endurance ») / 4 points de vie.

Une fois que la mort frappe un individu, seul un sort de régénération lancé dans le round permet de le sauver.

•
Calculs des maximums ne pouvant être dépassés : ces maximums ne sont pas absolus : ils doivent être recalculés à chaque fois qu’une caractéristique évolue.

Calcul des points maximums de vie et de magie (ou de karma)

- (« Constitution » + « Endurance ») x « modificateur classe n°1 » x « modificateur race n°1 » x « bonus de taille » ( énergie vitale (points de vie)
- (« Intelligence » * 2 + « Sagesse » / 2) x « modificateur classe n°2 » x « modificateur race n°2 » x « bonus de taille » ( énergie astrale des classes magiques
- (« Intelligence » / 2 + « Sagesse » x 2) x « modificateur classe n°2 » x « modificateur race n°2 » x « bonus de taille » ( karma des classes religieuses
- (« Intelligence » + « Sagesse ») x « modificateur classe n°2 » x « modificateur race n°2 » x « bonus de taille » ( énergie astrale des autres classes (mixtes ou guerrières)
	Modificateur classe n°1 (de PV) : 

- Classes magiques : 2.

- Classes mixtes (barde, aventuriers) : 2,5.

- Classes guerrières : 3.

- Barbares : 4.
	Modificateur classe n°2 (de PA) :

- Classes non-magiques : 2.

- Classes mixtes : 2,5.

- Classes magiques : 3.



	Modificateur race n°1 (de PV) :

- 0,9 ( elfes et morons

- 1    ( humains

- 1,1 ( barbares, kenders et gnomes

- 1,2 ( hobbits

- 1,3 ( nains
	Modificateur race n°2 (de PA) :

- 0,8 ( nains et hobbits

- 0,9 ( kenders et gnomes

- 1    ( humains

- 1,1 ( morons

- 1,2 ( elfes


§10 - Récupération JOURNALIERE des points de vie et de magie (ou karma)

(« Constitution » + « Endurance ») / 10 points de vie par jour.

La récupération des points de vie est doublée si le personnage possède la compétence « guérison rapide » ou qu’il utilise un anneau de cicatrisation (si les deux sont cumulés x 4).

(« Intelligence » + « Sagesse ») / 10 points de magie par jour.

La récupération des points de magie est doublée si le personnage possède la compétence de méditation ou qu’il utilise une bague de méditation (si les deux sont cumulés x 4).

§11 – CHOIX DES COMPETENCES 

On offre à la création d’un joueur :

· une compétence d’arme gratuite

· l’usage du commun et de sa langue natale (sauf cas spéciaux)

•
la compétence séduction qui se calcule en faisant la moyenne entre l’intelligence, le charisme et la beauté.

•
Le joueur choisit ensuite 10 compétences (le MJ doit, pendant cette phase, proposer un choix de compétences les plus pertinentes par rapport à la classe et à la race du PJ)

· Le calcul de pourcentage de connaissance ou de maîtrise d’une compétence est assez simple : 1d20 + « bonus de classe » + très souvent « le bonus de caractéristique »%

Le « bonus de caractéristique » correspond à la caractéristique associée à la compétence.

Le « bonus de classe » varie de 10 à 30 selon que l’on se trouve ou pas dans son domaine.

· Certaines compétences dites spéciales ne permettent pas de bénéficier d’aussi haut score : ce sont les compétences de perception (« voir », « écouter », « sentir », « goûter » et « toucher ») et de sixième sens* qui sont alors calculées ainsi : 1d20 + 10 %.

· On ne peut connaître qu’un nombre de langues limité : « score d’intelligence divisé par 3 ». On en connaît au minimum une.

· Une compétence à 75% est maîtrisée. On considère alors que le personnage peut en avoir un usage professionnel. Les PNJ qui sont de niveau 1 peuvent posséder une compétence à 75% ou plus. Cela dépend de l’entraînement qu’il a reçu.

· Certaines compétences disposent de niveaux supérieurs appelés « degrés de maîtrise ». Ces niveaux sont comptabilisés à partir de 100%. Il y a 3 niveaux qui représentent l’aboutissement de la maîtrise totale de cette compétence.

Exemple avec la forge :

· I* : Possibilité de forger l’adamantite (elfes et nains uniquement).

· II* : Possibilité de forger le mithril (nains uniquement).

· III** : Possibilité de forger les autres matériaux.

· Certaines compétences ne sont pas uniquement comptabilisées en terme de pourcentage ou de degré de maîtrise mais aussi en terme de niveau :

· Spécificités des compétences de perception : voir, écouter, goûter et sentir. Pour des raisons de simplification, on pourra utiliser ces niveaux à la place du jet de pourcentage. Le niveau se calcule en divisant la compétence par 5 en arrondissant à l’entier inférieur (pensez à modifier vos scores de perception en fonction de votre armure). Ces niveaux de perception représentent le degré d’attention et l’acuité des sens tout comme le fait un jet de compétence. Mais la différence se voit dans l’usage qui en est fait : par exemple le MJ ayant préparé certains indices détectables par ceux qui ont moins de 3 en « voir », pourra aisément déterminer quels aventuriers auront réussi leur jet. Si un jet est demandé, un jet de dé 6 pourra être effectué. On conserve aussi le jet de pourcentage normal. Ainsi chaque maître utilisera le système qui lui plait le plus. Il convient de remarquer que l’individu moyen ne possède pas de compétence de perception. Ainsi le joueur qui n’aurait qu’un seul niveau en voir serait quand même supérieur à 95% de la population. Donc il ne faut pas considérer qu’un niveau de 2 est faible ; c’est un niveau excellent. Enfin,  ce système serait surtout utilisé pour les gains d’informations. En cas d’embuscade par exemple, un jet de pourcentage semble nécessaire pour permettre de laisser aux joueurs le plus de chance de se sortir de ce mauvais pas.

CHAPITRE 5 – TABLE DU « DESTIN » (HISTOIRES PERSONNELLES)

Histoire… de pimenter un peu la création d’un personnage, vous pouvez proposer aux joueurs (lesquels pourront refuser !) d’augmenter leur background en tirant au hasard (jet d’un D100) une histoire personnelle… Sachez que sur la table du « destin », il y a à boire et à manger, c’est logique… !

Certaines histoires peuvent être incompatibles avec certaines classes de personnage. Dans ce cas un retirage est permis. Mais cette incompatibilité doit être réelle et non pas uniquement constituer une gêne.

	1. Le personnage possède un sixième sens particulièrement développé. Il est automatiquement avertit en cas de danger par le maître.

	2. Le personnage possède 1d4 fioles de guérison de type 1d6 (type 1 : 10 points de vie).

	3. Le personnage possède une arme particulièrement bien forgée : + 1d4 points d’impact.

	4. Le personnage est atteint d’une toux chronique qui se déclenche dés qu’une situation périlleuse se présente : -2 aux caractéristiques de combat ; de plus le personnage a toutes les chances d’être détecté s’il est caché (sauf jet sous volonté).

	5. Le personnage possède un talent inné de résistance au poison « niveau 1d6 ».

	6. Le personnage est particulièrement vulnérable aux toxines : -1d6 aux jets de constitution contre les poisons.

	7. Le personnage dispose de dons d’imitateurs qui lui permettent de se fondre dans tous les milieux sociaux (barbares et monstres retirent).

	8. Le personnage est ambidextre.

	9. Le personnage ne sait absolument pas mentir ou jouer la comédie. Toutes les tentatives sont vouées à l’échec tant son jeu est grossier.

	10. Le personnage est ventriloque. Il peut émettre des bruits dans un rayon de 5 mètres autour de lui.

	11. Le personnage est né sur un autre plan et cherche un moyen pour y retourner. Peut-être y parviendra-t-il ? Choisira-t-il de rester sur ce plan ?

	12. Le personnage a un champ de vision altéré. Lancez 1d2 :

      - Le champ de vision est restreint à cause d’une anomalie : -10% en voir et en pister.

      - Le champs de vision plus large : +10% en voir et en pister.

	13. Le personnage a un don d’amitié avec les animaux sauvages ; ne sera jamais attaqué en premier.

	14. Le personnage a un don avec les chevaux +1d20+5% en équitation (si le personnage n’a pas « équitation », la compétence lui est donnée.

	15. Le personnage possède un ami influent (à déterminer avec le maître).

	16. Le personnage est considéré comme un frère par une race de son choix ; il pourra toujours trouver chez eux aide et protection.

	17. Le personnage  possède une ancienne carte mystérieuse. Lancez 1d4 :

· L’emplacement d’un ancien « donjon ».

· Un trésor.

· Une cité perdue.

· L’emplacement d’un artefact ou d’une relique.

	18. Le personnage bénéficie d’une spécialisation particulière dans ses compétences : le personnage augmente une de ses compétences de 1d20+5%.

	19. Le personnage a participé à une grande bataille et a été décoré de sa bravoure. Lancez 1d6 pour déterminer ce que le personnage a reçu :

· Un destrier particulièrement puissant.

· 2d100 pièces d’argent.

· Une arme forgée +3.

· Une armure (1d4 points de protection) ou un parchemin puissant (de niveau 1d10+5).

· Une sale blessure : -2 en constitution.

· Un fief.

	20. Le personnage possède un mystérieux tatouage sur une partie de son corps. Lancez 1d4 pour connaître sa taille.

	21. Le personnage est un buveur impénitent. Il connaît toutes les bonnes tavernes de son ays, même dans les coins les plus reculés.

	22. Le personnage aime les gens qui le haïssent et inversement.

	23. Le personnage possède un très vieux grimoire incompréhensible.

	24. Le personnage croît fermement que le cataclysme final est proche et se doit d’en avertir le monde.

	25. Le personnage possède un objet magique dont il ne sait pas se servir. Lancez 1d6 pour en connaître sa puissance et ensuite lancez 1d4 pour savoir quel est-il:

· Un instrument de musique.

· Un bijou (anneau ou médaillon).

· Une pièce de vêtement.

· Une arme.

	26. Le personnage possède au doigt un anneau de famille se léguant de génération en génération. Lancez 1d6 : si vous tirez 1, l’anneau est maudit ; si vous tirez 6, l’anneau est magique. Dans les deux cas, lancez 1d6 pour en connaître sa puissance.

	27. Le personnage a reçu en lègue l’arme ou le casque de son père auquel il tient plus qu’à sa vie.

	28. Le personnage est un collectionneur (au choix de joueur). Le personnage ira jusqu’à tuer (mauvais) ou à se ruiner (bon) pour acquérir une pièce rare.

	29. Le personnage est fiancé à la fille d’un noble  qui, avant de lui demander la main de sa fille, lui demande de faire ses preuves. Lancez 1d4 :

· Quête facile.

· Quête moyennement facile.

· Quête dangereuse.

· Quête impossible.

	30. Le personnage est à la recherche de son frère ou de sa sœur jumeau / jumelle perdu(e) disparu(e).

	31. Le personnage est un coureur de jupon à toute épreuve. Il laisse un héritier dans chaque ville et autant de mère à ses trousses. +2 en beauté. Les elfes et les nains retirent.

	32. Le personnage est très méticuleux, surtout en aventure. Il ne laisse rien au hasard pour assurer la sécurité du groupe.

	33. Le personnage se croit le fils abandonné d’un roi et veut retrouver ses droits.

	34. Le personnage possède une recette infaillible contre les piqûres d’insectes.

	35. Le personnage possède des yeux verrons : -1 en charisme et -1 en beauté.

	36. Le personnage a goûté un jour un met à la saveur exceptionnelle qu’il cherche par tous les moyens à retrouver.

	37. Le personnage est à la recherche de sa famille emmenée en esclavage.

	38. Le personnage est particulièrement douillet, ne supporte pas l’inconfort en aventure, pleure dés qu’il reçoit un coup et s’évanouit s’il perd 1/3 de ses points de vie.

	39. Le personnage  est fier à l’excès, ne supporte pas l’irrespect même si cela doit l’amener à se battre contre plus fort que lui.

	40. Le personnage est atteint d’une maladie très grave qui ne lui laisse plus que 1d4 années à vivre. Il en recherche à tout prix un remède.

	41. Le personnage est ultra-loyal. Il ne supporte pas le mensonge, la fourberie ou les attaques par derrière.

	42. Le personnage cherche par tous les moyens de retrouver la femme de ses rêves aperçue fugitivement une nuit au détour d’une allée d’une grande ville.

	43. Le personnage est éperdument tombé amoureux d’une personne du groupe. Il défendra toujours au péril de sa vie. S’il n’y a pas de personne du sexe opposé au personnage, cette histoire prend effet dés l’arrivée d’une telle personne dans le groupe.

	44. Le personnage déteste une race, au choix du joueur, qu’il attaque à vue sans chercher à comprendre ou à discuter.

	45. Le personnage déteste une race bonne qu’il attaque à vue. Lancez 1d4 :

· Nains.

· Elfes.

· Gnomes.

· Hobbits.

	46. Le personnage est un parieur invétéré. Il relève les plus étranges des défis même si tout le monde essaie de le dissuader d’accepter le challenge.

	47. Le personnage veut à tout prix apprendre à voler.

	48. Le personnage a des rapports particuliers avec la religion. Lancez un 1d2 :

· Le personnage est un fanatique de son dieu. Il s’estime destiné à de grandes choses. +2 en courage.

· Le personnage est athée. Il méprise toute forme de religion et tout ce qui est lié. Il ne perd pas une occasion pour dégrader les lieux sacrés ou les objets bénis. Les paladins, prêtres, clercs et templiers retirent.

	49. Le personnage a été élevé par le peuple féerique. Les elfes et les nains retirent le tirage. Il gagne 50% en compétence « connaissance de la féerie » et subi une modification. Lancez 1d5 :

· Il voit la magie comme le sort de « détection de la magie » constamment.

· Il est sensible au fer ( dégâts doublés et critique +2.

· -1 en charisme mais +1 en beauté (pour un maximum de 20).

· Il gagne 200 ans d’ espérance de vie.

· Il est atteint d’une maladie mentale.

	50. Vous devez lancer deux fois les dés.

	51. Le personnage veut retrouver l’assassin de son meilleur ami. Selon votre alignement, les conséquences varieront :

· Bons : Il voudra l’occire.

· Mauvais : Il lui proposera un nouveau contrat.

· Neutres : Au choix.

	52. Le personnage fait un rêve persistant qui doit bien avoir une signification.

	53. Le personnage est un flambeur. Il est incapable de garder un sou en poche. Retirez un point de sagesse au personnage.

	54. Le personnage a un pouvoir psychique latent qu’il pourra un peu développer. Il ne devient pas pour autant psioniste. Lancez 1d5 pour connaître le domaine :

· Télépathie

· Télékinésie

· Métabolisme / contrôle du corps

· Voyance

· Déplacement

	55. Le personnage  est accusé  à tort de meurtre dans son pays. Il cherche par tous les moyens à prouver son innocence.

	56. Le personnage est misogyne. Il ne supporte pas la présence des femmes au sein du groupe et cherche à tout moment à les inférioriser.

	57. Le personnage a vécu une expérience traumatisante tout petit. Lancez 1d2 :

· Il a faillit se noyer et il a une peur panique de l’eau.

· Il a faillit mourir brûlé et a une peur panique du feu.

	58. Le personnage a reçu un don magique. Lancez 1d3 :

· Le don de mage-voyance comme le sort « détection de la magie » à volonté (permet de visualiser une aura bleue autour des objets magiques visibles ou les enchantements en activité).

· Le don de mage-feu.

· Le don de double vue quand des évènements graves se produisent.

	59. Le personnage a provoqué la perte d’un objet important et est poursuivit par les envoyés de son créancier. Lancez 1d4 :

· Brigands.

· Chevaliers.

· Chasseurs de prime.

· Champions de justice.

	60. Le personnage a été mutilé. Lancez 1d4 :

· Touché au visage : -1d4 en beauté et -1d4 en charisme.

· Touché au tronc : -1d4 en constitution et -1d4 en endurance.

· Touché à un bras : -1d4 à l’usage de ce bras.

· Touché à une jambe : -1d4 à l’usage de cette jambe.

	61. Le personnage est maudit. Lancez 1d4 :

· Le personnage est atteint de lycanthropie (loup-garou).

· Le personnage est paralysé dans les combats.

· Le personnage bégaie.

· Le personnage a une conduite catastrophique dans les situations de charme ou qui réclament de la tenue comme les dîners mondains.

	62. Le personnage est béni des dieux. Lancez 1d2 :

· Le personnage possède deux points de destin.

· Le personnage est béni par un dieu de la guerre et il réussit automatiquement une action. Lancez 1d4 :

· Il réussit automatiquement sa première attaque.

· Il réussit automatiquement sa première parade.

· Il réussit automatiquement sa première esquive.

· Il réussit automatiquement son premier jet de constitution.

	63. Le personnage est allergique. Il perd 50% de ses capacités en présence d’une source particulière. Lancez 1d6 :

· Une plante particulièrement commune.

· Un métal commun (comme l’argent).

· La poussière.

· La fourrure.

· Les plumes.

· Le soleil.

	64. Le personnage est amnésique. Il ne connaît pas sa véritable identité mais il conserve toutes ses compétences.

	65. Le personnage fait parti d’une société secrète qu’il veut à tout prix quitter quel qu’en soit les risques.

	66. Le personnage est poursuivi depuis son enfance par une voix mystérieuse qui l’aide dans les situations difficiles. Lancez un dé 2 :

· Cette voix le conseille dans le sens du bien (le sien et celui des autres).

· Cette voix le conseille dans le sens du mal (surtout pour les autres ; cela ne le conduira jamais à mourir).

	67. Le personnage est atteint d’ostéoporose. Toutes les armes contondantes multiplient les dégâts par deux,  de même que les dégâts de contusion.

	68. Le personnage est un shaman raté ou un shaman qui s’ignore : il voit les esprits des morts roder mais ne peut pas véritablement interagir avec eux. Cette vision n’est en plus pas constante.

	69. Le personnage est un véritable étalon. +1d10 au jet de performance sexuelle.

	70. Le personnage est autre être enfermé dans un corps de chair. Lancez 1d2 :

· C’est un démon qui s’ignore condamné à errer sur le plan terrestre jusqu’à son rappel dans les limbes ou tout autre plan malfaisant. Le personnage ignore les critiques qui lui sont infligés par les armes normales. En revanche les armes magiques infligent des dégâts normaux et les armes saintes infligent double-dégâts.

· C’est un ange qui s’ignore. Il détecte automatiquement le mal sans pouvoir identifier le sentiment. Il ne peut s’empêcher de faire le bien autour de lui. Les créatures mauvaises subissent un malus de 2 à l’attaque, à la parade et à l’esquive contre lui.

	71. Le personnage est fasciné par toutes les expériences ou tentatives nouvelles. Ainsi il participera aux projets les plus fous. Le personnage subit -2 en sagesse et +2 en courage.

	72. Le personnage a gravement manqué de respect à un personnage puissant qui veut sa tête sur une pique.

	73. Le personnage estime que le monde n’est qu’illusion. Même sa propre mort ne lui fait pas peur. Il ne reculera devant aucun danger ni devant l’idée du suicide. Le personnage obtient 20 en courage.

	74. Le personnage a eut le malheur, un jour, d’arbitrer un conflit entre deux puissances majeures qui cherchent toutes les deux à lui demander des comptes.

	75. Le personnage le plus beau du groupe fait l’objet d’une véritable adoration par le personnage. Il ira jusqu’à risquer sa vie pour lui.

	76. Le personnage est extrêmement vantard. Il a tout vu, tout fait, tout vécu. Rien ne lui fait peur sauf lorsqu’il est devant un danger.

	77. Le personnage est un grand voyageur. Il est l’ami de 1d6 races au choix du joueur habitant le plan primaire. Il connaît leur langage, leur culture et la région où on peut les trouver.

	78. Le personnage est un vampire mineur. Sa survie nécessite un litre de sang frais par jour. Il peut vivre le jour si le soleil n’est pas trop fort. En revanche dans ces conditions, il subit -2 en attaque, parade et esquive. De nuit, il gagne +2 en attaque, parade et esquive. Contre les classes religieuses, il subit, quelles que soient les circonstances, un malus de 3 en attaque, parade et esquive.

	79. Le personnage possède un animal fantastique qu’il côtoie depuis l’enfance auquel il tient autant qu’à lui-même. Lancez 1d12 :

· Licorne.

· Pégase.

· Palefroi de la nuit (plus grand qu’un cheval normal et plus connu sous le nom de nightmare).

· Griffon.

· Hippogriffe.

· Licorne-pégase.

· Cyclope.

· Ogre.

· Satyre.

· Une fée. Lancez 1d3 :

· Nymphe.

· Sylphe.

· Lutin.

· Une succube.

· Un marmouscule (marmouset absorbant la magie).

	80. Le personnage possède un suivant parmi les races faibles mauvaises. Lancez 1d4 :

· Kobold.

· Morveux.

· Gobelin très faible.

· Gobelin.

	81. Le personnage connaît et côtoie encore son maître qui pourra l’aider et l’épauler. Ce service sera plus ou moins désintéressé.

	82. Le personnage est pourri : -1d6 dans toutes les caractéristiques.

	83. Pour des raisons mystérieuses, le personnage est traqué par toutes les guildes d’assassin du royaume.

	84. Après avoir aidé un chef de guilde influent, le personnage a reçu l’assurance de ne jamais être ennuyé par les guildes d’assassin ou de voleur sous son contrôle. De plus, il a droit à un service gratuit.

	85. Pour des raisons mystérieuses, le personnage fait l’objet d’un véritable culte dans une région. Le personnage acquiert une réputation de 5 dans le royaume et de 10 dans la région.

	86. Le personnage est schizophrène. Il possède 1d4+1 personnalités et n’a aucune classe précise (aventurier) et joue 1d4+1 personnages complètement différents.

	87. Le personnage est un livre de bon sens et de moralité à lui tout seul. Il se fait un devoir d’empêcher ses compagnons de prendre des risques (même utiles). Le personnage gagne +4 en sagesse ou +4 en intelligence s’il est d’une classe magique.

	88. Pacifiste, le personnage déteste se battre… s’il n’y est pas contraint par la force.

	89. Le personnage est hématophobe et s’évanouit, s’il rate un jet de volonté, à la moindre vue du sang.

	90. Le personnage est un tueur psychopathe. Il déteste laisser ses adversaires en vie. Il aime sentir la peur dans leurs yeux et la résistance de la chair quand il y enfonce sa lame. Sa couleur préférée : celle du sang.

	91. Le personnage est sadique. Il cherche à faire souffrir ses adversaires le plus longtemps possible.

	92. Le personnage est masochiste. Il ne pare jamais la première attaque afin de mieux savourer la souffrance. Il cherche par tous moyens d’être capturé par les orcs mais ne met jamais inutilement sa vie en jeu afin de souffrir plus longtemps. S’il reste trop longtemps sans se prendre des coups, le personnage se mutile.

	93. Berserker. Le personnage ne supporte pas une atteinte directe contre sa personne. Il réagit alors par une frénésie meurtrière. Niveau de « berserk » : 1d6.

	94. Le personnage est homosexuel.

	95. Le personnage est un travesti. Il ne se sent pas bien dans son propre corps et pour y remédier, il se donne l’apparence d’une personne du sexe opposé.

	96. Le personnage gagne 40% en voir et devient nyctalope même si sa classe s’y opposait. Les elfes et les nains relancent le tirage.

	97. Le personnage est asocial. Il n’arrive pas à vivre en communauté avec les autres personnages. Il subit ainsi un malus de 1d6 à son charisme.

	98. Le personnage a un charme fou qui lui permet de se faire énormément d’amis. Il rajoute +1d6 à son charisme.

	99. Le personnage est complètement… con ! Il est une mine de catastrophe ; le bon sens chez lui est inversé ; il provoque des catastrophes à la pelle. Il est le Pierre Richard du médiéval.

	100. Le personnage est bâti comme un colosse. Il rajoute 1d10 à sa force et +3 en constitution et en endurance.


CHAPITRE 6 – Développement des personnages

SECTION 1 – Gain d’un niveau

§1 – POINTS D’EXPERIENCES (ou XP)

RAPPEL :

· Les XP permettent à un PJ d’augmenter son niveau

•
Si un joueur subit un coup critique en combat, il gagne 100 XP (règle optionnelle).
•
Une réussite critique (cf. Livre I - Chapitre 2,  §1 - jet de dés) permet d’obtenir 10 XP. 

· Les XP gagnés lors des combats sont égaux :

soit au nombre de points de vie de l’adversaire tué ;

soit à sa dangerosité intrinsèque ;

soit au bon vouloir du MJ ! (règle changée !)

Ces points sont susceptibles d’être équitablement partagés entre les coéquipiers vainqueurs d’une créature.

•
Si un joueur a une idée lumineuse,  il peut gagner des XP, au bon vouloir du MJ !

•
Survivre à une terrible rencontre, peut être récompensé par des points d’XP (cf. éviter judicieusement un souffle de dragon rouge vous permet d’empocher 1000 points d’XP mérités !) 
· En fin d’aventure, le MJ répartit des points d’XP aux PJ en fonction de la dangerosité des rencontres ou du roleplay global des participants (un PJ reçoit, en fin d’aventure, autant de points d’XP que son voisin : les polémiques sont ainsi écartées !)

§2 – SEUIL DE PASSAGE DES NIVEAUX

· Tout PJ commence au niveau 1 avec 0 point d’expérience.

· Passage des mono-classées tous les 500 xp additionnés.

	Niveau voulu
	xp nécessaires
	Total
	Niveau voulu
	xp nécessaires
	Total

	1
	0
	0
	8
	3500
	14000

	2
	500
	500
	9
	4000
	18000

	3
	1000
	1500
	10
	4500
	22500

	4
	1500
	3000
	11
	5000
	27500

	5
	2000
	5000
	12
	5500
	33000

	6
	2500
	7500
	13
	6000
	39000

	7
	3000
	10500
	14
	6500
	45500


· Passage des bi-classés tous les 700 xp additionnés.

	Niveau voulu
	xp nécessaires
	Total
	Niveau voulu
	xp nécessaires
	Total

	1
	0
	0
	8
	4900
	19600

	2
	700
	700
	9
	5600
	25200

	3
	1400
	2100
	10
	6300
	31500

	4
	2100
	4200
	11
	7000
	38500

	5
	2800
	7000
	12
	7700
	46200

	6
	3500
	10500
	13
	8400
	54600

	7
	4200
	14700
	14
	9100
	63700


· Passage des tri-classés tous les 900 xp additionnés.

	Niveau voulu
	xp nécessaires
	Total
	Niveau voulu
	xp nécessaires
	Total

	1
	0
	0
	8
	6300
	25200

	2
	900
	900
	9
	7200
	32400

	3
	1800
	2700
	10
	8100
	40500

	4
	2700
	5400
	11
	9000
	49500

	5
	3600
	9000
	12
	9900
	59400

	6
	4500
	13500
	13
	10800
	70200

	7
	5400
	18900
	14
	11700
	81900


· Titre des aventuriers selon le niveau (possible rééchelonnement) :

	Niveau
	Titre des aventuriers :
	Niveau
	Titre des aventuriers :

	0
	Grouillot
	7
	Elite.

	1
	Inexpérimenté.
	8
	Seigneur.

	2
	Novice.
	9
	Maître.

	3
	Apprenti.
	10
	Grand maître.

	4
	Acolyte.
	11
	Héros mineur.

	5
	Aguerris.
	12
	Héros.

	6
	Expérimenté.
	13 et +
	Héros majeur.


§3 – GAIN D’UN NIVEAU :

AUGMENTATION DES CARACTERISTIQUES ET DES COMPETENCES

· A chaque niveau, l’opportunité de regagner son point de destin est offerte. Le coût correspond au nombre de points d’expérience nécessaire pour atteindre le niveau en question. Cela est aussi permis avant le passage du niveau, si le personnage est à moins de 100 xp du niveau. On ne peut posséder, en théorie, qu’un seul point de destin.

· A chaque niveau, augmentation des points de vie et / ou des points astraux (karma): 10 points supplémentaires : 

· soit en points de vie 

· soit en points astraux (karma)

· soit dans les deux catégories (5/5) 

· EXCEPTIONS : 

· le barbare augmente de 15 points de vie

· le personnage utilisateur pur de sort gagne 5+10 points à se répartir en énergie vitale et en énergie astrale (ou karma dans le cas d’un prêtre). C’est un avantage offert aux utilisateurs purs de sort de bénéficier de plus de points. Une personne bi-classée peut encore être considérée comme utilisatrice pure de sort. 

	- A chaque niveau passé : 5 points de développement à répartir

1 point de développement = 1 point dans une caractéristique (sauf beauté et chance) =

10% supplémentaires ou 1 degré de plus (ex : coup visé…) dans une compétence.

· le maître du jeu répartit 3 points de développement :

· dans 2 caractéristiques – généralement l’une utile et l’autre non

· 10% dans la compétence la plus utilisée par le joueur.

· le joueur répartit ensuite 2 points de développement à sa guise

· en caractéristique

· ou en compétence




· PRECISIONS IMPORTANTES concernant le plafonnement (MAXIMA) des caractéristiques : 

Le maxima personnel d’une caractéristique se calcule en ajoutant 8 au score de chaque caractéristique au niveau 1 d’un personnage (sauf la force qui n’est limitée que par son maximum racial). Le score minimum d’une caractéristique mentale est de 3. Le score maximum d’un personnage à sa création est de 18 sauf en endurance et en constitution pour les barbares et les nains.

· Il faut distinguer le maxima personnel du maxima racial : le premier peut être dépassé au prix de 2 points de développement, le second ne peut en aucun cas être dépassé.

§3 – SPECIFICITES DE CERTAINS NIVEAUX 

· Au niveau 8, on gagne gratuitement la compétence « sixième sens ».
· On peut devenir « maître d’arme » quand on maîtrise toutes les compétences d’arme connues et que l’on est niveau 6 au moins.

· On peut devenir « champion de justice » en étant niveau 6 et en bénéficiant sur tout un territoire une réputation d’intégrité à un niveau de 15. Les champions de justice peuvent faire office d’enquêteur, de juge et de bourreau.

· Certaines races ou classes peuvent voir leurs compétences et caractéristiques se modifier en fonction de leur niveau (ex. Zorlim). Ne pas oublier de se référer aux descriptions des races et des classes.

SECTION 2 – Entraînements

· Un entraînement dure 6 mois et coûte 40 pa : permet d’apprendre une nouvelle compétence ou d’en augmenter une de 5%.

· Restrictions : Pas d’entraînement concernant une caractéristique, l’augmentation des points astraux ou de vie.

· On limite les séances d’entraînement des PJ à 2 par niveau possédé 

· Après chaque aventure : 3 mois de repos ou d’entraînement. Si l’on ne prend pas de repos à deux reprises, il faut faire un jet de sagesse. Si le jet est raté, on prend du repos quand même pour les 6 mois suivants. On peut alors recommencer tranquillement un entraînement. Pour les elfes et les demi-elfes immortels, l’entraînement peut être difficile à réaliser alors que l’on a toute l’éternité pour l’effectuer. Ainsi le jet de sagesse est divisé par deux et une seule et unique tentative par niveau n’est possible sauf dans son domaine de prédilection.

· Certains entraînements nécessitent de trouver un grand maître : cela concerne les compétences rares ou très spéciales (ex : spécialisation de combat, mathématiques avancées…)

Création de personnage pas à pas :

Choix d’une race :

•
Généralement toutes les races sont disponibles. Mais comme elles ne sont pas toutes égales, j’ai pu constater que les joueurs avaient tendance à privilégier les races disposant de bonus importants comme les elfes ou les nains au détriment des humains qui sont quand même les plus nombreux. De plus pour des raisons de roleplay, la présence d’un humain est toujours appréciable dans un groupe. Mais bon faites comme vous le souhaitez.

Choix d’une classe :

•
Il est important de choisir la classe de personnage avant de tirer ses caractéristiques afin de réserver plus de variété dans les différents personnages. Pas de joueurs qui prennent des mages ayant tiré le maximum en intelligence, ni d’archers ayant tiré le maximum en adresse.

•
A sa création, on choisit une ou plusieurs classes de personnage. Si on choisit d’être bi- ou tri-classé, on cumule les avantages et inconvénients des deux classes en terme de bonus, de malus, de capacités ou d’obligation, tout en procédant à des aménagements quant aux armes maniées et aux limites d’armure.

Tirage des caractéristiques :

· Pour le tirage des caractéristiques, on peut utilement se reporter à la feuille placée en annexe.

· Les caractéristiques se calculent en lançant généralement 1d6. Pour plus de précision, il faut se reporter aux tableaux de tirage de caractéristiques placés en annexe.

· Le score minimum d’une caractéristique mentale est de 3.

· Le score maximum d’un personnage à sa création est de 18 sauf en endurance, en constitution et en force.

· En additionnant le bonus racial, le bonus de classe et le tirage on obtient le score de caractéristique du personnage.

· Le plafond d’une caractéristique (max. perso.) se calcule en ajoutant 8 au score de chaque caractéristique au niveau 1 sauf la force qui n’est limitée que par son maximum racial. Cela a son importance car pour augmenter une caractéristique au-delà de son maximum (tout en étant inférieure ou égale au maximum racial), il faut dépenser 2 points de développement pour 1 point de caractéristique. Si on se situe en dessous de son maximum, la dépense est de 1 point de développement pour 1 point de caractéristique.

· On peut reporter sur la feuille de marque le maximum racial en additionnant le bonus racial, le bonus de classe et le tirage maximum auquel on rajoute 8 (sauf pour la force).

Tirage de la classe sociale :

· On pratique un tirage sur la table correspondante pour connaître l’extraction sociale du personnage. Il est important de procéder à ce tirage à ce moment car les compétences d’un personnage issu de la noblesse et un autre issu de la roture peuvent être différentes pour un même personnage. Mais cela reste juste une indication. Le joueur fait ce qu’il veut.

· Seul le chevalier bénéficie d’un avantage quant à sa classe sociale. En effet, en cas de tirage donnant comme résultat un statut inférieur à celui de « Petite noblesse », le résultat se transforme automatiquement en « Petite noblesse ».

Acquisition des compétences :

· Les joueurs disposent de 10 points de développement leur permettant d’acheter ou de développer leurs compétences (1 point de développement correspond à +10% pour une compétence déjà développée).

· Certaines compétences doivent être obligatoirement développées. On peut se reporter aux fiches de description des classes pour connaître les compétences à choisir obligatoirement.

· On offre à la création d’un joueur une compétence d’arme gratuite, l’usage du commun et de sa langue natale (sauf cas spéciaux limités) ainsi que la compétence séduction qui se calcule en faisant la moyenne entre l’intelligence, le charisme et la beauté.

· Attention : Les nobles et plus obtiennent gratuitement la compétence « Lire et écrire », « Etiquette » et « Commandement ». Il ne faut pas oublier de les rajouter sans les décompter dans les 10 points de développement.

· En cas de développement de compétence à plusieurs niveaux (exemple : port de l’armure, coup précis, …), on ne peut généralement apprendre au niveau 1 que le premier niveau de la compétence.

· On doit connaître le maniement d’une arme à une main pour apprendre celui de l’arme correspondante à deux mains.

· Les compétences développées sont calculées selon une formule assez simple :

1d20 + « bonus de classe » + très souvent « le bonus de caractéristique »%

Le « bonus de caractéristique » correspond à la caractéristique associée à la compétence.

Le « bonus de classe » varie de 10 à 30 selon que l’on se trouve ou pas dans son domaine.

· Une bonne règle pour déterminer le bonus de classe est de se demander si la classe pratique cette activité. En cas de réponse affirmative, le bonus est de 30 comme le pistage pour le ranger. En cas de réponse négative, le bonus n’est que de 10 comme la survie en milieu hostile pour le voleur. En cas de doute, le bonus est de 20 comme la natation pour un aventurier.

· Pour certaines compétences de perception (« Voir », « Ecouter », « Sentir », « Goûter » et « Toucher »), pour la compétence d’ « Anticipation de combat » et pour la compétence de « Sixième sens » (cette dernière accessible au niveau 1 par des races ou des classes spéciales) la formule est différente : 1d20+10%.

· En cas de personnage bi ou tri-classé, on obtient le meilleur bonus du multi-classage.

· Rappel : L’aventurier a un bonus de classe de 20% pour toutes ses compétences.

Maniement des armes :

Les joueurs n’ont pas la possibilité de choisir s’ils sont droitiers ou gauchers. Il faut procéder pour cela à un tirage.

· On lance alors 1d20. Si on fait 10, on est ambidextre. Autrement on subi un malus équivalent à l’écart (donc de -1 à -10).

De plus, on lance 1d10 :

● 1-2 ( le personnage est gaucher.

● 3-10 ( le personnage est droitier.

Détermination de l’alignement :

· Les joueurs ont généralement toute latitude pour choisir l’alignement de leur personnage sauf spécification contraire dû à une classe ou un historique.

· Les différents alignements se composent de deux composantes et sont :

· loyal, neutre ou chaotique.

· bon, neutre ou mauvais.

· Les alignements peuvent se voir comme une donnée unique : c’est la valeur à remplir dans la case grise. Ils peuvent aussi se voir comme une donnée contingente : ce sont les valeurs à remplir tout en sachant que celle qui compte pour les sorts de détection ou pour les effets magiques par exemple, c’est la valeur en gris qui est pris en considération.

· On peut ensuite moduler le degré d’alignement par 3 degrés selon le niveau de conviction. Le troisième degré correspondant à un extrême (on peut être extrêmement neutre).

· Précisions : un alignement neutre à 3 indique un personnage qui fera tout en sorte pour préserver la balance entre les deux valeurs. Les individus normaux sont neutre / neutre à 1.

Tirage des possessions :

· Pour procéder à ce tirage, on se réfère  la valeur accompagnant la classe sociale dans le table de tirage de table sociale.

· Tout personnage dispose dès sa création de guenilles (quelle chance !).

· Chaque classe sociale assure au personnage un pécule pour commencer ses aventures. Il tire sa dotation de départ en relation avec le tableau de classe sociale.

Tirage des objets magiques :

· Chaque personnage, excepté les mendiants, dispose d’une chance d’obtenir directement à sa création un objet magique. Le maître du jeu s’occupe avec le joueur de déterminer l’origine de cet objet.

Tirage de l’historique :

· Ce tirage est totalement facultatif.

· Il permet d’obtenir des avantages ou des inconvénients, parfois faibles, d’autres fois importants. En tout cas une fois obtenus, ils ne peuvent plus être retirés. Seul de grands efforts en cours de jeu pourront permettre de gommer les inconvénients qui auront été tirés.

Finition de la feuille de personnage :

· Parfois les indications de la feuille de personnage sont absconses.

· La catégorie des « Classes » de personnage correspond, oh surprise, à la classe du personnage comme par exemple guerrier. En revanche la catégorie « Catégorie » est moins évidente. Elle correspond à l’indication mono-classé, bi-classé ou tri-classé du personnage aidant à connaître son rythme de progression dans les niveaux.

· La catégorie du « Malus de port de l’armure » se remplit ainsi : - « malus causé par l’armure » + « nombre de points dans la compétence « Port de l’armure » » = « résultat de la soustraction ne pouvant être inférieur à 0 ».

· Cette dernière valeur se reporte dans les parenthèses « (-     ) » pour indiquer les malus à apporter aux tests de compétence quand l’armure est portée.

· La caractéristique de « Beauté » se remplie ainsi : « score de beauté » / « taille des attributs … mmm … royaux » (bonus de « bonus obtenu grâce au dernier score »).

La taille se détermine en lançant un d20 et le bonus est de 1 pour chaque point obtenu au dessus de 15 (comme la force).

LIVRE III – LE MONDE

CHAPITRE 1 – territoires, villes & populations

PARAGRAPHE PRELIMINAIRE : LES PLANS D’EXISTENCE

Plans d’énergie :

· positif

· négatif

	Plans Elémentaires
	Para-élémentaires
	Quasi-élémentaires (+)
	Quasi-élémentaires (-)

	Air
	Fumée

(air+feu)
	Foudre
	Vide

	Feu
	Magma

(feu+terre)
	Radiance
	Cendre

	Terre
	Vase

(terre+eau)
	Minéraux
	Poussière

	Eau
	Glace

(eau+air)
	Vapeur
	Sel


Ces différents plans d’énergie et d’éléments constituent les plans intérieurs.

Faisant la transition entre les plans intérieurs et le plan primaire, existe le plan éthéré.

Entre le plan primaire et les plans extérieurs, existe le plan astral. 

Il n’existe qu’un seul plan primaire dans lequel voguent, comme autant d’étoiles dans le ciel, les différentes sphères de cristal abritant chacune un monde avec ses lois physiques, ses dieux et ses planètes.

Les plans extérieurs sont : Méchanus, L’Arcadie, Le Mont Céleste, La Bytopie, Les Elysées, Les Terres des Bêtes, L’Arborée, Ysgard, Les Limbes, Le Pandémonium, Les Abysses, Les Carcères, La Gaste Grise, Baator, L’Achéron et Outreterre au centre.

Il existe aussi des plans parallèles au plan primaire, certains les rattachant tous comme le plan de l’ombre, le plan des fées ou Avalon au sein du plan du rêve certains étant propres à chaque plan primaire.

Tableau de déplacement transplanaire aléatoire (ou quand les joueurs empruntent un seuil sans en connaître la destination)

	Jet de dé
	Plan de destination

	Les plans extérieurs

	01
	Méchanus
	09
	Les Limbes

	02
	L’Arcadie
	10
	Le Pandémonium

	03
	Le Mont Céleste
	11
	Les Abysses

	04
	La Bytopie
	12
	Les Carcères

	05
	Les Elysées
	13
	La Gaste Grise

	06
	Les Terres des Bêtes
	14
	Baator

	07
	L’Arborée
	15
	L’Achéron

	08
	Ysgard
	16 - 20
	Outreterre

	21 - 67
	Sigil, la cité des portails

	68 - 72
	Le plan astral

	73 - 77
	Le plan primaire

	
	
	Monde possible :

Lancez 1d6 pour la température (1 : glacier ( 6 : désert)

Lancez 1d6 pour les conditions climatiques (1 : beau fixe ( 6 : tempête)

Lancez 1d6 pour l’hostilité de la zone (1 : amicale ( 6 : attaque à vue)

Lancez 1d6 pour la proximité de villes (1 : dedans ( 6 : bonne route !)

Lancez 1d6 pour la distorsion temporelle (1 : passé ; 4 : normal ; 6 : accéléré)

	78 - 82
	Le plan éthéré

	Les plans intérieurs

	83
	Air
	92
	Foudre

	84
	Feu
	93
	Radiance

	85
	Terre
	94
	Minéraux

	86
	Eau
	95
	Vapeur

	87
	Fumée
	96
	Vide

	88
	Magma
	97
	Cendre

	89
	Vase
	98
	Poussière

	90
	Glace
	99
	Sel

	91
	Energie positive
	100
	Energie négative


§1 – PRECISIONS DE LINGUISTIQUE

Westron ( Commun (langue commerciale commune)

Thorass ( vieux commun.

Empirien, Ulmarien, Sethite (sur les terres de Sebeck)…

Elfique ( Quenya (ancien elfique) et Sindarin (elfique commun)

Nain ( Khuzdul

Noir parler ( langue maléfique commune

Orque, gobelin,…

Et bien sûr, la langue spécifique à chaque race sans parler des langues secrètes comme celle des assassins, des illusionnistes et des druides…
§2 – TERRITOIRES ET CITES CONNUS

· L’Empire composé de quatre duchés et de deux comtés :

· Duché d’Estirian

· Duché de Vaciotta

· Duché de Kalisberg

· Duché de Tûnnanburg

· Comté de Mordavie

· Comté de Cassindrie : Il est connu pour ses terres froides et inhospitalières, la rudesse de ses habitants mais aussi pour leur prouesse techniques dans la construction de bateaux volants de type spellammer (mais limités à un vol atmosphérique).

· Le duché de Franconie : Auparavant rattaché à l’Empire comme duché, il a obtenu son indépendance depuis plus d’une centaine d’années dans des conditions plus que troubles. Il a conservé son nom de duché même s’il est actuellement un royaume à part entière.

Cités les plus connues des royaumes :

Cités appartenant à un Etat :

· Karhey : capitale fortifiée du duché de Tünnanburg, siège de la famille de Hourglass, en reconstruction après l’invasion des chaotiques

· Destribes-En-Lys : Chef lieu important de franconie à 80km au sud d’Havena. siège de la maison du baron Loydenel et de la baronne Hildebrande De Brise-Fontel

· Maender-Aalkor : cité à la frontière des terres chaotiques et des territoires chevaleresques. Cette citée, bâtie dans un volcan éteint, au milieu d’un lac est aussi surnommée « la cité de l’équilibre ». On raconte qu’un puissant charme magique la protège contre les invasions. Un code de lois très strict et très sévère y règne.

· Gareth, la capitale impériale. Depuis la guerre contre le chaos, elle repose sur une grande île au milieu d’un océan sorti de terre.

· Kaljuel : Grande cité à l’est de Gareth, non loin de la frontière chaotique. Une citée particulièrement connue pour ses thermes et sa « cathédrale », une montagne de glace au bord d’un grand lac. Cet édifice magique est tabou. On raconte qu’il s’agissait du repaire d’une ancienne civilsation d’extraction elfique. Kaljuel est aussi connue pour sa célèbre bataille où les troupes chevaleresques ont affronté les chaotiques lors d’un gigantesque affrontement. Récemment, le culte de Vynmir a entrepris d’y élever un gigantesque temple 

· Havena, la capitale du duché de Franconie

· Port-Franc, ville importante d’Ulmar, premier port des territoires chevaleresques

· Montlhéry, ville importante d’Ulmar

· Cité de Naï-Kalumn : Ville fortifiée de l’extrême nord de l’Empire où vivent inexplicablement en bonne entente elfes, nains, hobbits, humains et barbares…
· Haute-Chaume : ville importante de l’Empire cultivant beaucoup de blé et placé sur une butte

· Bois-Couvert : ville importante de l’Empire spécialisée dans l’abattage des arbres

· Tantras, ville moyenne d’Ulmar, abritant le centre de culte de Torm

· Ville de Gundersthall, prés du désert, où les pouvoirs psioniques sont très communs.

· Ville de Ténébreuse située dans le désert profond. Elle est située sous une anomalie géographique qui la place dans une zone de nuit tout au long de l’année à un rayon de 10km autour de la ville. En ville, les habitants peuvent apercevoir les étoiles qui percent à travers le voile obscur. La principale particularité de la région alentour est de posséder de vastes étendues de plants de cristaux que l’on ramasse de nuit pour en faire armes, ustensiles et joyaux

· Souva

· Anadyr

· Kasankina

· Gonder

· Nemeth

· Nekemté

· Mendi

· Dvoriantvo

· Ouadan, la cité légendaire des palmeraies dans le désert profond

· Veliki

· Cité des Plateaux-Nuages où est répartie sur 3 pics la ville et où cohabitent elfes du vent et humains

· Cité du culte du Phénix prés d’un lac de lave sous une montagne

· Le val suspendu d’Elindath où une cité tant aérienne que terrestre parvient à exister (la cité est bâtie sur une ancienne cité elfique)

Cités-Etat totalement indépendantes :

· Port-Ebène, ville sylvestre habitée tant par les elfes des bois que les humains, située dans les territoires situés au sud de l’Empire

· Laelith, ville miracle perdue dans des contreforts montagneux au sein de la lande des territoires sombres

· Eau-Profonde, ville d’Ulmar située au nord dont le seigneur s’appelle Piergeiron Palanson

· Port-aux-Crânes, contrepartie d’Eau-Profonde située dans ses souterrains prés de l’Undermountain

· Cité-Corail, habitées par les elfes aquatiques

· Griffes d’Or : secte orientale dans les collines au nord de Kajluel. Dirigé par un Seigneur Ronin  nommé Minobu Tetsuhara.

•
Gorland : (voir plus bas)

· Klem : grande île au nord d’Ulmar, séparée du continent par une gigantesque faille que surplombe « l’arche d’alliance », un pont immense. Dans cette île vivaient en paix les hommes et les goblinoïdes. Depuis peu une terrible guerre civile y a éclaté. Kairn, la cité portuaire, construite en colimaçon autour d’une falaise, est la capitale.

Cités des territoires sombres (terres-sombres) :

· Rahaguen, ville située dans la limite des territoires sombres et de l’Empire. Anciennement krak (castel Saint-François) des chevaliers de la lumière. La spécialité de cette ville est l’espionnage.

· Cité-volcan de Marguinseld dans les terres sombres abritant une des plus fameuse prisons du territoire au-dessus de son lac de lave

· Daeyan, « capitale » des terres sombres

Cités d’Ombre-terre :

· Menzoberranzan, capitale des elfes noirs (dirigée par Matrone Baenre)

· Ched Nasad, seconde ville du royaume elfe noir situé plus au sud

· Eryndlyn du royaume elfe noir sous les hautes landes

· Sshamath du royaume elfe noir sous les collines lointaines

· Llurth Dreier du royaume elfe noir sous le Shaar

· Blingendstone, cité des Svirfneblins (dirigée par le roi Schnicktick)

Lieux célèbres du royaume :

· Alarel, ville importante de l’île d’Evermeet
· La grande roche bleue où se trouve le grand devin de Scande
· Forêt elfique du Qualinesti dont la capitale est Qualinor située au sud de l’Empire dans la grande forêt appellée « Forêt du brouillard »

· Forêt elfique du Sylvanesti dont la capitale est Sylvanost située au sud-est de l’Empire.

· Forêt de Moreynar qui abrite le node du peuple des lupins.

· Ile d’Evermeet (Eternelle rencontre) : Refuge des elfes

· Mines de sel de Khurksargborg, dans les territoires gelés du nord, dirigé par les orques des glaces

· Mont « Nevermind » où habitent tous les gnomes des royaumes

· Ile de Gordland où se trouvent les plus farouches guerriers des royaumes et réputée pour ses combats d’arènes

· Ile des vents au sein de l’archipel des cyclopes où habiterait Astinus le sage

· La mer de nuages

· L’océan des tempêtes

· Citadelle d’Araghauss : mythique citadelle qui gardait autrefois la frontière de l’extrême nord de l’Empire.

· La tour du tournoi céleste : Elle est réputée dans tous les royaumes de par les risques et les gains qu’elle peut apporter. Elle comporte 251 étages. Celui qui arriverait tout en haut, gagnerait une fortune. Elle apparaît une fois tous les ans en plein milieu de l’Empire pour une durée de un mois. Les mois précédant son arrivée, une foule fébrile se rassemble pour une grande foire très prisée des mercenaires et des marchands. La progression des étages se fait de 10 en 10, avec possibilité d’avancement rapide en cas de combat extraordinaire. Au 200ème, il y a un plafond pour les gains qui ne sont plus remis en argent mais en objets. Participation : 1 po. 90% des recettes sont redistribuées.

· Les caves de Nosferax dont les profondeurs s’étendent sur quatre niveaux.

· Le lieu d’examen des ???. Organisé chaque fois dans un lieu différent chaque année par Johnny Smith en personne, cette formation permet de subir un entraînement très profitable pour toutes les classes combattantes.

Sigil : cité des portails : cité situé dans une zone neutre, à la croisée de tous les plans d’existence.
§3- STORYLINE OFICIELLE

Evènements majeurs annuels :

· Foire de Manderhalcor d’été

· Foire de Port-Franc d’hiver

· Grand tournoi de Gareth : archeries, chants, joutes et lutte.

· Célébration du soleil : le jour le plus long de l’été, sacré pour les adorateurs de Praïos.

Evènements récents :

Année -2 :

· Mouvements de population dans les territoires sombres.

· Annexion forcée du royaume des Cassendres par l’Empire. Disparition du roi des Cassendres par un assassinat. Reddition pacifique du peuple.

· Déferlante de l’armée des morts dans le nord-ouest du continent sur le territoire franconique. Actuellement contenu par les armées franconiques mais aussi de par la volonté de la liche à la tête de l’armée.

· Elimination du forgeron de l’empereur, Gjilmir, par une troupe de brigands. Ses activités de forge n’ont pas été reprises par un quelconque apprenti.

· Grande campagne des troupes de l’Empire dans la Mordavie. Les troupes ne sont pas encore rentrées mais comptent bien annexer le territoire.

· Flambée du cours des denrées alimentaires de base.

Année -1 :

· Annexion de la Mordavie. Un pacte de soutien et de coopération a été conclu avec l’actuel dirigeant de la Mordavie qui devient maintenant un vassal de l’empereur.

· Des remous ont commencé à apparaître dans la mer des tempêtes située à plusieurs kilomètres à l’ouest de la cote d’Ulmar. La zone de remous fait plusieurs centaines de mètres de diamètre et ne contient quasiment pas de vent.

· Les troupes chaotiques marchent à travers les montagnes noires. De multiples batailles se succèdent comme la prise de Kajluel. L’avancée des chaotiques est soutenue par l’aide inattendue des dragons chromatiques.

· Disparition de l’armée des morts qui s’était rassemblée aux portes de Gareth.

· La grande foire annuelle d’été de Manderhalcor n’aura pas lieu, les routes commerçantes ayant été coupées.

Année 0 :

· Un nouveau donjon s’est ouvert dans les terres d’Ulmar au nord. Il est tenu par un baron qui l’a constitué pour son propre amusement. Ce donjon a été créé secrètement par une équipe qui personne n’a jamais vu venir ni partir du donjon. La porte d’entrée a été créée en enfonçant les quelques centimètres restant à la surface. Les scènes sont visionnées par le baron et d’autres nobles décadents prêts à payer d’énormes sommes et même voir à subventionner des champions pour venir à bout de cette épreuve. Seul le baron dispose de la boule de cristal permettant de visionner l’intérieur du complexe.

On a pu entendre des tambourinements venant de la porte d’entrée quelques jours après qu’une équipe d’aventuriers soit rentrée mais le bruit a rapidement cessé. Depuis on raconte que même la porte d’entrée est piégée.

Un véritable commerce s’est installé tout autour du manoir du baron, surplombant l’entrée du complexe. On peut y trouver des marchands d’armes, d’armures, de biens nécessaires à tout donjon, …

Les aventuriers sont acceptés par groupe de 8 maximums à l’intérieur du complexe toutes les semaines. Tout un système de paris entretenus par le baron a commencé à émerger.

Toutefois depuis quelques semaines de riches familles bourgeoises ayant perdus des membres de leur famille dans ce jeu cruel ont commencé à faire pression sur l’administration d’Ulmar pour destituer le baron et ainsi mettre fin au massacre. Il existe déjà un précèdent et ils espèrent bien pouvoir l’invoquer dans les jours prochains quand ils seront reçus par le monarque d’Ulmar.

· Les dragons métalliques sont revenus porter secours aux territoires chevaleresques.

· Les royaumes nains sont encore assiégés subissant de la part de la surface mais aussi des profondeurs des attaques. Leurs pertes sont encore modérées mais commencent à peser sur le moral des troupes.

· Les royaumes elfes sont libérés mais gardent un total anonymat sur leur sort le temps de renforcer leurs défenses.

· La grande foire de Port-franc a encore connu un grand succés et vu de nombreux objets précieux changer de mains : « la couronne de laurier d’Ashnor », « l’épée sans fil du miséricordieux », « la cloche de garde de Sigbourg » et « le Cube infâme de Kafrash le tyran ». Un dernier objet qui devait être mis aux enchères a été dérobé lors de son transport : « la dague du supplicié ». Ont suspecte une troupe de mercenaires gobelinoïdes d’avoir perpétré ce acte.

Aujourd’hui : Les armées des territoires chevaleresques (Port-Franc-Gareth, Kalisberg) se mobilisent pour mener au printemps une offensive décisive sur les térritoires impériaux toujours occupés par les troupes du chaos.

Les elfes d’Ulmar et les nains de Port-Franc ont signé un accord avec la ville afin de mettre à sa disposition des contingents de mercenaires.

CHAPITRE 2 – who’s who

§1 - Who’s who des vivants :
La compagnie / communauté des royaumes (groupe de héros) :

· Arimont Tes, guerrier d’Ulmar. Autrefois garde officier dans le guet de Port-franc, il est maintenant le chef de la compagnie qui a ramené les dragons métalliques dans les royaumes chevaleresques.

· Lecmos de Panis, mage de guerre.

· Kandiria, pretresse de Tsa de l’empire.

· Faleb, voleur des tribus feydar.

· x, barbare nordique.

· y, z de Sebeck.

· x, y de Franconie.

· x, elfe

· x, nain des collines possédant un marteau extraordinaire

Empire :

· Talmon, commandant de la deuxième légion de l’empire

· Akorn, dirigeant de la première légion de l’empire et premier conseiller militaire de l’empereur

· Grand devin de Scande, duché impérial

· Vigenère, mystique de l’empire ayant écrit le « Traité de cryptographie et de religion ». Il reste un des conseillers privilégiés de l’empereur

· Achille Marozzo  du duché de Vaciotta, escrimeur qui rédigea « Arte degli armi »

· Ridolfo Capo Ferro, maître d’arme du duché de Vaciotta

· Alessandro Seneze du duché de Vaciotta, maître incontesté de la feinte. Dirige une école de guerre

Héros de l’empire :

· Guérande, le guerrier sans âge

· Karl Stahl, guerrier

· La lionne rousse d’Estirian, guerrière-voleuse

· Selina, assassin tieffling

· Ertal Tiber Malmort, mage spécialisé en sorts de glace

· Glorus, haut prêtre d’Illuminati

· Sir Rodéric dit « le hardi », le chevalier le plus admiré de tout l’Empire. Adepte le plus passionné de l’amour courtois.

· Le Comte von Hundig, seigneur de Naï-Kalumn
Autres héros :

· Godfroy Montpourpre, paladin de Vynmir.

· Ichimon, ninja.

Ulmar :

· Commandant Cornelius Ar Radam, de la première flotte d’Ulmar

Royaumes elfiques :

· Roi des elfes : Ingwë (Vanyar) prenant le pas sur Finwë (Noldors) et Elwë (Teleri)

· Rhuobe, dirigeant du « Gheallie Sidhe »

Dragons :

- , le dragon d’or vénérable. A mené l’assaut contre les forces chaotiques à la première bataille de  Gareth à l’aube.

· Dencor, père de Flame et vénérable dragon rouge

· Flame, jeune dragonne rouge

· Frostbyte, vieux dragon blanc

Indépendants :

· Cohen, le barbare grabataire

· Guybrush Threepwood, pirate au long cours mouillant sur la côte Ouest du continent

· Rulfo, prince des voleurs

· Le magister : Titre que reçoit de la déesse de la magie elle-même (laquelle on ne sais pas par contre) le mage le plus puissant et le plus compétent du moment. Actuellement personne ne connaît l’identité du magister car le précédent est mort récemment et que le nouveau ne s’est pas fait connaître. On raconte que le magister reçoit directement de la déesse de la magie des pouvoirs qui transcendent sa condition. Précision : on ne peut refuser de devenir magister

· Johnny Smith, entraîneur fameux et supposé avatar d’un dieu de la guerre

· Le paladin-pitié bourré de remords mais accomplissant avec zèle ses missions

· Sir Klaus de Rougeterre : Ancien fondateur du culte du Phénix qui aurait choisi de s’exiler pour une obscure raison… On raconte qu’un mal étrange le poursuit et qu’il a entamé une fuite interminable de par le monde. On l’appelle aussi le « chevalier errant ».

· Panthère, guerrier de Gordland

· Astinus, le scribe. Avatar supposé du dieu de la connaissance et de l’histoire, connu sous le nom de Giléan

· Mirlanda, mains d’ombres. Sévit à Gareth. Voleuse-devin

Terres chaotiques :

· L’empereur

· Les quatre ducs du chaos des terres :

· Humain chaotique : chevalier / démonologiste avec armure vivante chaotique

· Cambion

· Entropiste dément

· Chevalier protégé d’une armure draconique (faite à partir d’écailles de dragon d’or) et armé d’une dragon-weapon

Who’s who des morts :

· Damian Swifton, héros humain contemporain

· Gnarldan Ecudacier, héros nain des montagnes

· Ardam Thalas, héros elfe des bois contemporain

· Lafaralinn, héros elfe gris ancien

· Gerdreg, héros orque ancien

· Mandred L’archimage : Tyran ayant régné sur la Franconie il y à plus de trois cent ans. Il aurait voulu devenir l’égal des dieux et aurait été victime de sa propre magie.

· Maître Sbirulan, grand maître escroc disparu sans laisser de traces avec la moitié des guildes d’assassins à ses trousses. Auteur du traité : «  l’art de la fourberie et de la dissimulation ».

· Lloyd, reconnu comme un des plus grands stratèges des temps anciens. Chacun de ses traités se négocient à prix d’or.

CHAPITRE 3 – Populations et autres

Population amicale des royaumes :

Humains (peu).

Barbares (encore moins).

Nains.

Elfes.

Hobbits.

Gnomes.

Kenders (arrivés depuis la sphère de Krynn).

Créatures neutres :

Humains (potentiellement tous !).

Barbares (la plupart).

Elfes grugashs.

Population inamicale des royaumes :

Humains (le reste).

Barbares (surtout les Krills).

Gobelinoïdes : Orques, gobelours, hobgobelins, gobelins, kobolds,…

Grosses créatures : Ogres, Géants, Trolls, Cyclopes.

Nains maléfiques : Derros et Duergars.

Elfes maléfiques : Drows et elfes des neiges.

Hobbits cannibales du désert d’Athas.

Et autres mais on ne va pas vous gâcher le plaisir (.

Artefacts et autres reliques :

· Aegis, le bouclier indestructible.

· L’arc de foudre qui peut tirer des éclairs d’énergie.

· L’épée de lumière.

· Les armure draconiques.

· Anneau de l’hiver.

· Les liens d’azur.

· L’orbe d’Irlach.

· Les orbes des dragons (sorte de palantir et d’orbe draconique).

· Marteau de Dugmarin : Marteau perdu réapparaissant parfois en période de grand trouble.

· Hache de Gordack : Hache qui déclenchera le début de la guerre totale de toutes les tribus orques sous le commandement unique du possesseur.

· Avamendi Terretam : sceptre ayant la capacité d’altérer le cours du temps.

Cultes spéciaux des royaumes :

Culte du dragon : Ce culte recherche par tout moyen à redonner vie aux dragons maléfiques morts et à transformer ceux existant en dracoliche.

Force (moyenne) des créatures les plus courantes :

Kobold : 10 à 15

Gobelin : 15 à 20 ( 25 pour les gobelins des glaces)

Gobelourd : 30 à 35

Hobgobelin : 25

Ogrillon (mi-ogre mi-orque)  : 45

Ogre-mage : 55

Orque adolescent : 25

Orque Olog-haï : 30

Orque Uruk-haï : 35 ( et orque des glaces)

Sardaukar (terme issu de Dune) : 40

Ogre commun : 60 à 66

Troll : 50 à 60

Géant : 60 à 100 ( suivants la catégorie)

CHAPITRE 4 – LES MATERIAUX

§1 - Matériaux non-magiques :

· Pierre.

· Bois.

· Os.

· Etain.

· Bronze. 

· Fer.

· Acier doux (fer – carbone) .

· Acier dur* (fer – carbone – autres éléments)  connu chez les nains sous le nom de « durillium » (le matériau brut s’appelle « durium » et le matériau raffiné servant à fabriquer les armes s’appelle « durillium »).

· Alliage blanc* (fer – carbone – titane). 

· Alliage noir* (fer – carbone – fer météorique).

- « Adamantite* » dont la couleur naturelle est violet-sombre (le matériau brut s’appelle « adamantine » et le matériau raffiné servant à fabriquer les armures s’appelle « adamantite »). Donne un bonus de 10% à la résistance de l’armure.

· Tous ces matériaux peuvent être forgés chez les nains ou les elfes. Seuls les elfes les plus sages sont capables d’égaler les nains.

	Métal ou matériau
	Bonus arme
	Fact. de rupture
	Bonus armure
	Malus armure
	Prix

	Pierre
	-2
	+1
	Normal
	+3
	*0.1

	Bois durci
	-3
	+4
	-2
	+2
	*0.1

	Os durci
	-3
	+4
	-3
	+2
	*0.2

	Etain
	-2
	+3
	-2
	+1
	*0.4

	Bronze
	-2
	+2
	-2
	+1
	*0.5

	Fer
	-1
	+1
	-1
	+1
	*0.75

	Acier doux (fer – carbone)
	Normal
	Normal
	Normal
	Normal
	Normal

	Acier dur (fer – carbone – autres éléments)*
	+1
	-1
	Normal
	Normal
	*4

	Alliage blanc (fer – carbone – titane)*
	+2
	-1
	+1
	Normal
	*20

	Alliage noir (fer – carbone – fer météorique)*
	+2
	-2
	+1
	Normal
	*100

	Adamantite* (+10% résistance armure)
	Normal
	Normal
	Normal
	-1
	*4


Mention spéciale pour les arcs (matériau enchanté) :

· Ogamur* : corde métallique d’arc.

· Tasarang* : alliage pour arc.

· Mallorn** : bois elfique sacré.

· Arc ajusté** : rajoute aux dégâts le bonus de force de l’utilisateur.

	Matériau pour arcs
	Bonus d’arme
	Portée
	Maladresse

	Ogamur*  (cumulable)
	+1
	+25%
	-1

	Tasarang*
	+1
	+25%
	Normal

	Mallorn**
	+3
	+100%
	Aucune


§2 - Matériaux magiques ET NOMBRE D’ENCHANTEMENTS MAXIMUM :

· Les armes forgées avec ces matériaux causent des dégâts magiques : 

· Fer enchanté* : 2 enchantements de niveau 4 en tout, 4 runes de niveau 1 maximum et -1 aux dégâts. Coût x 2

· Acier enchanté I* : 3 enchantements de niveau 9 en tout, 4 runes de niveau 2 maximum et dégâts normaux. Coût x 8

· Acier enchanté II* : facteur de rupture -1, 3 enchantements de niveau 9 en tout, 4 runes de niveau 3 maximum et +1 aux dégâts. Coût x 40

- « Mithril » (vrai-argent)* : facteur de rupture -2, 4 enchantements niveau 16 en tout, 4 runes de niveau 4 et +2 aux dégâts. Coût x  200 (pour ce prix, c’est plutôt un alliage de mithril avec d’autres matériaux)

- « Laen » (vrai-verre)* : +3 aux dégâts. Prix X 1000

- « Eog » (vrai-acier)** : +4 aux dégâts (aussi connu sous le nom d’ « adamantium Coût x  2000

- « Galvorn » (acier météorique aux propriétés uniques ; on le dit envoyé par les dieux)** : +5 aux dégâts. Pas de prix ( trop rare.

· Pour une arme en fer ou composée d’un matériau de qualité inférieure, le niveau maximum d’enchantement est de 1 enchantement faisant 1 niveau de sort avec la pose de 4 runes de niveau 1 (sur une épée longue).

· Pour une arme en acier doux, en acier dur ou en alliage blanc, le niveau maximum d’enchantement est de 2 enchantements faisant 4 niveaux de sorts avec la pose de 4 runes de niveau 1 (sur une épée longue).

· Pour une arme en alliage noir ou en adamantite, le niveau maximum d’enchantement est de 3 enchantements faisant 9 niveaux de sorts avec la pose de 4 runes de niveau 2 (sur une épée longue).

§3 – DIFFERENTS CUIRs :

· Cuir d’Ulmar* : Protège d’une catégorie supérieure sans encombrer plus. Coût x 3.

· Cuir d’hydre** : Permet de créer une armure en cuir clouté -5 qui encombre comme du -3. La quantité de cuir nécessaire pour réaliser ce travail coûte 90 po.

•
Cuir de dragon** : Permet de réaliser des armures de plaques complètes -8 ou -9 qui encombrent comme du -4 ou du -5. Le prix d’une armure draconique complète est compris entre 750 po et 1000 po selon le cuir, l’age du dragon et les enchantements dont est parée l’armure.
CHAPITRE 5 – LES ARMES

Section 1 - Les armes de contact

On doit connaître le maniement d’une arme à une main pour apprendre celui de l’arme correspondante à deux mains.

En dessous de 5 en force, on ne peut pas manier d’armes efficacement. Par point de force manquant au maniement d’une arme, on soustrait 1 point en attaque, parade, esquive, rapidité, adresse et dégâts dans les combats.

● Stylet (+1 en rapidité), main gauche (+1 en parade et en solidité), couteau de jet ou autre petite arme de poing (force de 5 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+1 avec critique divisé par trois.

● Dague, dague de lancer (-1 de dégâts aux corps à corps) ou arme très courte (force de 6 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+2 avec critique divisé par trois.

● Glaive (force de 7 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+3 avec critique divisé par deux.

● Epée courte ou toute arme moyenne (force de 8 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+4 avec critique divisé par deux.

● Epée, épée large, rapière ou arme normale à une main (force de 10 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+5 avec critique divisé par deux.

● Epée longue (force de 12 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+6 avec critique divisé par deux.

● Epée bâtarde à une main (force de 15 au minimum pour la manier efficacement) : 1d6+7 avec critique divisé par deux.

● Epée bâtarde à deux mains (ou les armes d’hast) : 2d6+5 avec critique plein.

● Arme à deux mains : 2d6+8 avec critique plein.

● Hache à une main  : 1d6+8 avec critique divisé par deux.

● Hache à deux mains : 2d6+8 avec critique plein.

● Hache de lancer : 1D6+6 avec critique divisé par deux. Portée efficace 12 mètres.

● Bâton (arme contondante) : 1d6+2 avec critique divisé par trois.

● Bâton ferré (arme contondante) : 1d6+3 avec critique divisé par deux.

● Lance de cavalerie de tournoi (rembourrée) : 1d6+5 ; critique -6 et dégâts divisés par deux en dégâts réels mais critique plein et dégâts normaux en dégâts assommants.

● Lance de cavalerie légère : 2d6+8 ; critique plein.

● Lance de cavalerie lourde : 2d6+12 ; critique plein.

Armes spéciales :

Double-lys* : arme très spéciale. Pour la manier, il faut développer la compétence double-lys et disposer d’une bonne (très bonne !) raison de roleplay. Le double lys offre une attaque gratuite et inflige les dégâts d’une épée longue.

· Boken* : Sabre de bois utilisé en orient. Parfois utilisé pour les entraînements car il permet quand même de porter les coups sans trancher les têtes. L’intérêt est qu’il permet d’utiliser une arme contondante avec la compétence « arme tranchante » (l’intérêt est évident si l’on pense aux squelettes). Le bois utilisé est un bois durci (vois les statistiques sur la feuille des matériaux).

· Main gauche : Lame très courte dont la garde est spécialement adaptée à la parade pour immobiliser les lames adverses. Ainsi l’utilisateur d’une main gauche peut infliger 1d6+1 points de dégâts et dispose d’un bonus de 1 point à la parade avec cette arme qui ne se brise que sur un 6 au dé 6.

· Poignards de jet japonais* : Poignards très fins en forme de losange très allongé qui peuvent être lancés par groupe de 3 lors d’une attaque. En revanche les dégâts infligés sont très faibles : 1d6 par poignard et critique divisé par 3.

Rapide descriptif de certaines armes :

- « Arme d’hast » : arme blanche dont le fer est emmanché au bout d’une longue hampe.

· Falchion* : Sorte de cimeterre du sud (feydar).

· Bardache : Sorte d’épée très large et très lourde à deux mains (force de 30 pour la manier avec un malus de 2 et de 36 ou plus pour la manier sans malus).

· Déchictoire : Arme généralement forgée par des orques ou des barbares du nord ressemblant à une grosse lame de métal tarabiscotée et déchirant tout ce qu’elle touche (bonne chance pour trouver un fourreau). Cette arme cause une hémorragie sur 10% quand elle touche.

· Peigne de Rondra : Arme fétiche des paladins de Rondra, déesse de la guerre. Cette arme ressemble à une épée à deux mains plus large que la normale dont on aurait enlevé régulièrement des bouts pour créer des éclats acérés. 5% d ‘hémorragie. Cette arme est bénie pour les adeptes du culte et ils pourraient châtier tous ceux qui en ont une en leur possession.

· Katana* : Lame courbe (to) qui se fixe à la poignée (tsuka) et à la garde (tsuba) (équivalent à l’épée bâtarde). Le fourreau (saya) est généralement en bois. L’ensemble se porte à la ceinture (obi).

· Wakizashi* : Forme avec le katana le daï-sho ; katana court.

· Jo* : Bâton avec lequel se pratique l’ Aiki-Jo dont la longueur normale est de 128 cm.

· No-dachi* : Sorte de katana à deux mains.

· Tonfa* : Bâton avec une poignée.

•
Tambo* : Bâton court.

· Tanto* :Couteau.

· Naginata* : Sabre fixé à un long manche de bois dur.

Eventail de guerre* : Eventail sur lequel sont fixées des griffes.

Section 2 - Les arcs

● Arc court (force de 8 au minimum pour pouvoir l’utiliser efficacement) : 1d6+2 avec critique divisé par deux ; tension maximale de 1 ; portée efficace de 50 mètres.

● Arc moyen (force de 10 au minimum pour pouvoir l’utiliser efficacement) : 1d6+4 avec critique divisé par deux ; tension maximale de 2 ; portée efficace de 100 mètres.

● Arc long (force de 15 au minimum pour pouvoir l’utiliser efficacement) : 1d6+6 (+3) soit 1d6+9 avec critique divisé par deux ; tension maximale de 3 ; portée efficace de 250 mètres.

● Arc composite (force 15 au minimum pour pouvoir l’utiliser efficacement) : 1d6+4 ; tension maximale de 3 ; portée efficace de 200 mètres.

Par point de force inférieur à la force nécessaire pour utiliser l’arc, on applique un malus de 1 point à l’adresse, 1 point aux dégâts et on enlève 10 mètres de portée.

Un arc peut être réglé avec plusieurs tensions. Il faut se reporter à la description des arcs pour voir la tension maximale disponible. A chaque tension correspond un bonus aux dégâts et une force nécessaire pour pouvoir utiliser l’arc. Ainsi :

· tension de 0 ( pas de bonus aux dégâts ; force normale pour l’utiliser ; prix normal.

•
tension de 1 ( bonus de 1 aux dégâts ; force de 10 pour l’utiliser ; prix +20%.

· tension de 2 ( bonus de 2 aux dégâts ; force de 15 pour l’utiliser ; prix  +50%.

· tension de 3 ( bonus de 3 aux dégâts, +1 au critique ; force de 18 mini ; prix +100%.

… auxquels se rajoutent les bonus de qualité de l’arc (de 0 à 3) et le bonus aux dégâts de la flèche (de 0 à 3 ( craignez les flèches elfiques !).

Arc ajusté : arc magique auquel on rajoute le bonus de force et le modificateur aux critiques de l’archer.

Cadence de tir : on peut tirer une flèche par round (sauf un individu de la classe de personnage « archer » spécialisé en arc qui peut en tirer deux par round).

Portée des arcs :

•
Les arcs courts ont une portée efficace de 50 mètres.

•
Les arcs moyens ont une portée efficace de 100 mètres.

•
Les arcs longs ont une portée efficace de 200 mètres.

•
Les arcs composites ont une portée efficace de 250 mètres.

Règle spéciale de dégâts pour les flèches et les carreaux :

Les flèches et  les carreaux d’arbalète divisent par 3 la valeur de protection de l’armure quand il s’agit de voir si l’attaque fait des dégâts et / ou un critique. En revanche pour tester la valeur de dégradation de l’armure, les dégâts infligés par une flèche ou un carreau sont divisés par 4. Les dégâts des flèches et des carreaux sont divisés par 2 (dégâts de l’arme et dégâts issus du critique) sur un corps.

Si la pointe de la flèche est faite d’un matériau moins performant que l’acier, on diminue en plus les dégâts de 1 et le bonus de perce-armure précédemment décrit est perdu.

Section 3 - Les arbalètes

● Arbalète de poing : 1d6+2 avec critique divisé par deux.

● Arbalète légère : 1d6+6 avec critique plein.

● Arbalète moyenne : 2d6+12 et critique +1 avec critique plein.

● Arbalète lourde* (sur trépied ou 20 et plus en force) : 4d6+15 et critique +2 avec critique plein.

… auxquels se rajoutent les bonus de qualité de l’arbalète (de 0 à 3) et le bonus aux dégâts des carreaux (de 0 à 3).

Cadence de tir : on peut tirer un carreau d’arbalète tous les 4 rounds (sauf un individu de la classe de personnage « archer » spécialisé en arbalète qui peut en tirer un tous les trois rounds).

Section 4 - Les armes de jet

On applique le bonus de force lors du lancer d’armes de jet. Toutefois, ce bonus de force diminue progressivement au fur et à mesure de la distance pour se retrouver annulé si la distance parcourue est trop importante. Ras le bol des barbares qui tuent à la pierre des adversaires à 30 mètres de distance !

Le bonus de force diminue de 1 point tous les deux mètres parcourus par l’arme de jet.

Si cette diminution fait passer le bonus de force en dessous d’une des barres de 5 points d’augmentation de critique, le bonus au critique est lui-même diminué.

Portée des armes :

•
Les armes de jet peuvent être lancées à une portée égale à leur portée de base à laquelle on ajoute la force du lanceur.

•
Les dagues ont une portée efficace de 10 mètres.

•
Les dagues de lancer ont une portée efficace de 15 mètres.

•
Les couteaux de jet ont une portée efficace de 20 mètres.

Section 5 - Modificateurs des armes et influence sur les prix :

Selon la forge :

· elfe* : toute arme forgée par les elfes est faite en acier enchanté I ; prix x 8.

· arme magique* : prix x 2 de base (fer enchanté).

•
arme naine* ou elfe* : prix x 2 du fait de la rareté.

•
Les forges elfes noirs rajoutent un bonus de +1 aux dégâts à la forge de toutes leurs armes. Ce bonus n’est pas magique. Il disparaît ainsi que l’arme en un mois si l’arme est exposée à la lumière. 

Selon le matériau (modification des dégâts des armes) :

· fer : -1 ; prix -25% ; pas forgeable ni par les elfes ni par les nains.

· acier : 0 ; 2 enchantements (niveau 4 au maximum) et 4 runes de niveau 1 (4 au max.)

· durillium* : +1 ; facteur de rupture de l’arme -1 ; prix x 4.

· adamantite* : 0 (métal utilisé principalement pour les armures) ; prix x 4.

· mithril* : +2 ; arme magique, facteur de rupture de l’arme -2, 4 enchantements (niveau 16 en tout) et 4 runes de niveau 4 possibles.

Selon le matériau (modification de la valeur de protection de l’armure) :

· fer : -1 ; prix -25% ; pas forgeable par les elfes ni les nains.

· acier : 0 ; 1 enchantement (niveau 1 au maximum) et runes de niveau 1 maximum.

· durillium* : 0 ; prix x 4.

· adamantite : 0, léger -1, +10% de résistance ; prix x 4.

· mithril* : 0, léger -2, +20% de résistance, arrête les attaques magiques, 4 enchantements (niveau 20 en tout) et 4 runes  de niveau 4 possibles.

· cuir clouté d’Ulmar* : cuir clouté qui protège -4 et qui encombre comme une -3 ; prix x 3.

Arme bien forgée (pas cumulables) (bonus aux dégâts) :

- +1 : 20 pa ; limite des humains pour les armes de contact ; limite des nains pour les arcs ; limite des elfes pour les arbalètes.

- +2 : 40 pa ; limite des elfes et des forgerons orientaux pour les armes de contact ; limite des hommes pour les arcs ; limite des humains et des nains pour les arbalètes.

- +3* : 60 pa ; limite des nains et des elfes de l’île d’Evermeet pour les armes de contact ; limite des elfes pour les arcs ; aucun peuple ne sait fabriquer de telles arbalètes.

- +4** : pas de prix ; limite des elzopéens pour les armes de contact ; aucun peuple ne sait fabriquer de tels arcs ou arbalètes.

Arme enchantée (pas cumulables) (bonus magique de dégâts) (enchantement de niveau 1) :

- +1 : 25 pa ; limite des nains.

- +2 : 50 pa ; limite des humains.

- +3* : 75 pa ; limite des elfes.

Flèches (pas cumulables) (bonus aux dégâts) :

- +1 : 0.05 pa ; soit 5 pc ; donc carquois de 20 flèches à 1 pa ( maximum des nains.

- +2 : 0.1 pa ; soit 1 pb ; donc carquois de 20 flèches à 2 pa ( maximum des humains.

- +3 : 0.2 pa ; soit 2 pb ; donc carquois de 20 flèches à 4 pa ( maximum des elfes.

Carreaux :

- +1 : 0.1 pa ; soit 1 pb ; donc carquois de 20 carreaux à 2 pa.

- +2 : 0.2 pa ; soit 2 pb ; donc carquois de 20 carreaux à 4 pa ( maximum des nains.

· +3 : 0.3 pa ; soit 3 pb ; donc carquois de 20 carreaux à 6 pa ( maximum des humains et des elfes.

( Il est possible de rajouter des barbillons sur les flèches ou les carreaux pour un doublement du prix. Les barbillons ne peuvent être installés que sur des flèches ou des carreaux dont la pointe est en acier ou équivalent. Quand une flèche ou le carreau avec barbillons se plante dans la chair, il inflige une perte de 1 point de vie par round tant qu’il n’a pas été enlevé. Si on le retire sans utiliser la compétence « chirurgie », la victime subie 1d6 points de dégâts avec coup critique divisé par 3.

Cumul maximum pour les armes* :

· matériau.

· technique de forge (magique ou pas).

· enchantement.

· pose de rune.

· materiae.

· implantation d’intelligence / d’esprit.

On peut demander une arme ou une armure ajustée au possesseur. Cela modifie le prix du double de la valeur de l’objet. En revanche, on se sent plus à l’aise en l’utilisant. Ajuster un équipement sert à subir moins de malus lors d’une utilisation prolongée de cet équipement.

CHAPITRE 6 – LES ARMURES

Armures, réparation des armures et coût des armures :

Chaque armure est représentée selon une valeur :

· cotte matelassée -1

· cuir souple -1

· cuir rigide -2

· cuir clouté -3

· cotte de mailles légère -3

· cotte de mailles lourde -4

· armure d’écailles -5

· armure de plaques légère -5

· armure de plaques -6

· armure de plaques gothique -7

Ce chiffre, en valeur absolue, multiplié par dix représente le pourcentage de résistance de l’armure face aux coups. Il s’applique un modificateur selon l’arme utilisée. De plus pour ce jet de résistance, on retranche en plus les dégâts infligés à cette partie d’armure.

Si le jet de résistance est inférieur ou égal au pourcentage, l’armure résiste, conserve sa valeur et le possesseur n’encaisse que la contusion.

La contusion est égale aux dégâts infligés divisés par le double de la valeur absolue de la valeur de l’armure.

Si le jet est supérieur l’armure perd la valeur de points égale aux dégâts infligés. Le possesseur encaisse, dans ce cas aussi, la contusion.

Pour réparer les armures, on se réfère au nombre de points d’armure perdus.

La réparation coûte : (valeur absolue de la protection + 0.1 * nombre de points d’armure perdus ) * « multiplicateur » pièces de bronze.

Le multiplicateur pour les armures normales est de 1. Pour les armures ajustées au porteur, ce multiplicateur est de 2. Pour le cuir clouté d’Ulmar, le multiplicateur est de 3, pour l’adamantite il est de 4. Pour le reste, tombez dessus et on en reparlera.

Prix des armures :

Règle - occulte spécial MJ que les joueurs ne vont pas lire de peur de tomber de sommeil - de détermination du prix des armures :

On décompose les armures en segment. Il existe de bas en haut (pour les armures autres que les cottes de mailles) : les chausses, les genouillères, les cuissardes, la coquille, l’abdomen, le torse, les gantelets, les coudières, les protections du haut du bras, les gorgerines et les casques. On peut se reporter aux dessins de localisation d’armure pour bien voir représenté les différentes parties d’armure.

Chaque segment est assorti d’une valeur : le facteur d’armure. Ces facteurs correspondent approximativement au temps passé pour le forger, à la quantité de matériaux utilisé,… C’est une valeur uniquement financière.

Pour mémoire la valeur normale est de 2. Les genouillères, les coudières et les gorgerines ont toujours une valeur de 1.

Prix d’une armure : « protection en valeur absolue » * « facteur d’armure » pa par partie.

Facteur d’armure : 1 pour les coudières et les genouillères ; 2 pour les autres partie d’armure ; casque et boucliers exclus.

Casque : protège de X sur un score de 1 à Y ( (X² * Y) pb.

Gorgerin : « protection en valeur absolue » pa. Evite de se faire égorger par derrière.

Prix de l’armure multiplié par 2 si l’armure est faite sur mesure (équivalent à ajusté). Ajuster un équipement sert à subir moins de malus lors d’une utilisation prolongée de cet équipement car il évite la fatigue trop importante.

Les gants enlèvent 10% par degré de protection à la compétence « crochetage ».

Le casque enlève 10% en « voir » et 20% en « écouter » s’il est complet. Un casque partiel (protège sur 4 ou moins) n’enlève que la moitié.

Une armure enlève à la compétence « déplacement silencieux » le « malus dû à l’armure » * 10%.

Exemple :

Armure complète composée de (5+5+5+5+2+1=) 23 facteurs d’armure, casque non compris, sauf cotte de mailles et d’écailles où il y a (4+4+4+4+2 = ) 18 facteurs d’armure, et tout cela sans le casque (représentant un facteur d’armure supplémentaire mais qui est comptabilisé autrement) :

Cuir souple -1 : 23 pa.

Cuir rigide -2 : 46 pa.

Cuir clouté -3 : 69 pa.

Cotte de mailles -3 : 54 pa.

Armure d’écailles ou cotte de mailles lourde -4 : 72 pa.

Armure d’écailles lourde -5 : 90 pa.

Armure de plaques -5 : 115 pa.

Armure de plaques lourde -6 : 138 pa.

Armure gothique -7 : 161 pa.

Règle particulière pour les armures en cotte de mailles et armures d’écailles (légères ou lourdes) : 18 facteurs d’armure uniquement car les coudières et les genouillères disparaissent (nouvelle répartition de l’armure 4-2). De plus, en cas de destruction de la partie haute, l’ensemble chute à terre.

Une cotte de mailles elfique permet de lancer des sorts en armure et est portable par tout type de classe mixte de lanceur de sort.

La gorgerine évite de se faire égorger par derrière ou de se faire mordre par un vampire. Elle peut être faite de cuir, de mailles ou de plaques d’acier. Le port d’une gorgerine limite drastiquement les mouvements de la tête.

Les gorgerines en cuir donne un malus de 1 aux caractéristiques de combat.

Les gorgerines en mailles légères donnent un malus de 5% en « Voir » et de 1 aux caractéristiques de combat.

Les gorgerines en mailles lourdes donnent un malus de 10% en « Voir » et de 1 aux caractéristiques de combat.

Les gorgerines en plaques donnent -10% un malus de 10% en « Voir » et de 2 aux caractéristiques de combat.

La coquille est une pièce de métal destinée à protéger l’intimité de ces chevaliers. Son utilité est plus que marginale dans ce système de combat à moins de recevoir un double coup visé à cet endroit ou de vouloir paraître plus imposant dans son armure.

Les gants enlèvent 10% par degré de protection à la compétence « crochetage » ainsi qu’à toute autre activité manuelle comme jouer d’un instrument. Par exemple, la tentative de crochetage en armure de plate -6 aura un malus de 60%.

Le casque peut se décliner sous différentes formes selon le nombre de zone de la tête protégées. Selon le nombre de zones protégées, le facteur d’armure sera plus ou moins grand. Si un casque complet, qui protège donc de 6 zones sur 6, a un facteur d’armure de 2, il perd 0,2 facteur d’armure par zone non protégée. Les casques enlèvent 10% en « voir » et 20% en « écouter » quand 5 ou 6 zones sont protégées. Un casque partiel (protège sur 4 ou moins) n’enlève que l5% en « Voir » et 10% en « Ecouter ».

Toute armure enlève à la compétence « Déplacement silencieux » le « malus dû à l’armure » * 10%.

CHAPITRE 5 – LES BOUCLIERS

Bouclier : protège de -X et donne +Y à la parade (X ou Y ont pour maximum -6 ; théoriquement ! ) ; prix égal à (X+Y) pa.

Prix divisé par 10 si le bouclier est fait en bois (maximum de protection de -2).

Les boucliers ont leur valeur de protection qui change selon leur taille :

· Targe ( bonus de parade de 1 ; facteur d’armure de 1

· Rondache ( bonus de parade de 2 ; facteur d’armure de 2

· Ecu ( bonus de parade de 3 ; facteur d’armure de 3

· Pavois ( bonus de parade de 4 ; facteur d’armure de 4

· Tour ( bonus de parade de 5 ; facteur d’armure de 5

· Grande Tour ( bonus de parade de 6 ; facteur d’armure de 6 Les boucliers sont généralement fait de bois durci (-2) ou d’acier (-5).  Le prix des boucliers est divisé par 10 s’ils sont fait de bois. Généralement on évite de fabriquer des boucliers de bois plus grands que des écus.

CHAPITRE 6- LES EQUIPEMENTS

Divers achats possibles :

Enchantements

Enchantements :

Augmentation de dégâts :(pas cumulables) (bonus magique aux dégâts) (enchantement de niveau 1) :

- +1 : 25 pa.

- +2 : 50 pa ; ne peut pas être enchanté par les nains.

- +3* : 75 pa ; ne peut être enchanté que par les elfes.

Enchantements utilitaires de niveau 1:

· lumière : 20 pa.

· infravision pour le porteur : 20 pa.

Enchantements de niveau 2 :

· détection des monstres* : 50 pa.

· détection des passages secrets* : 50 pa.

· vision de l’invisible* : 50 pa.

· vision à travers la pierre* : 50 pa.

Enchantement de légèreté pour une armure (-1 ou -2) : 20 ou 40 po.

Enchantement de rapidité pour une arme : 20 po.

Enchantement de climatisation pour une armure : 15 po.

Enchantement de résistance pour une armure (+10%) : 20 po.

Enchantement de résistance pour une arme (-1 facteur de rupture) : 10 po.

Enchantement de régénération pour une armure : 50 po.

Enchantement de force : 7.5 po le point (max. 10) ; généralement posé sur un bracelet.

Protection de froid contre le vol (enchantement) :

· mineure : touche le bras qui tient l’objet ; jet sous constitution -2 autrement le bras est transformé en bloc de glace ; si résiste, perte de 1 point de vie par round ; harmonisé à un porteur par magie ; l’arme émet de faibles volutes de brumes et un froid modéré ; 10 po.

· majeure : touche l’ensemble du corps ; jet sous constitution -5 autrement mort par transformation en bloc de glace ; si résiste, perte de 2 point de vie par round ; harmonisé à un porteur par magie ; l’arme émet de grandes volutes de brumes et un froid conséquent ; 20 po.

· Enchantement perce-armure : ignore jusqu’à 7 niveaux de protection d’une armure pour un projectile.

· Enchantement de mortalité d’une créature, d’un alignement ou d’une classe généralement pour un projectile.

· Enchantement d’altération (illusionniste) qui masque les auras magiques d’un objet : 20 po.

· Enchantement de changement d’apparence qui permet de donner une autre apparence à un objet : 10 po ; 20 po pour une armure.

· Enchantement de légèreté qui enlève 1 au malus de maniement d’une arme que cela soit dû à l’utilisation de l’autre main ou lors du combat à deux armes.

· Enchantement de précision de combat qui donne un bonus de 1 à l’attaque et à la parade.

· Enchantement de lame de froid ou de lame de chaleur qui procure un critique additionnel de feu ou de glace et un bonus de 6 aux dégâts : 40 po.

· Enchantement d’éventrement qui cause de 20% à 50% d’hémorragie selon la force de l’enchantement.

· Enchantement de vorpalité ou d’acuité.

· Enchantement de vampirisme qui permet sur un critique au toucher d’absorber les dégâts causés et de guérir ainsi le porteur de l’arme.

· Enchantement de trappe spirituelle qui permet à une arme de retenir l’âme du dernier mort dont elle est la cause dans l’arme.

· Enchantement de poison constant sur la lame.

· Arme sacrée

Les runes

Il existe trois sortes de runes. Les mineures copiant les effets d’un sort ; les majeures représentatives de forces naturelles ou de symboles ; les vraies runes au nombre de 18, piliers de l’existence (artefacts).

Une rune peut se poser sur un individu. Trois emplacements sont disponibles : la tête, la main droite et la main gauche. On choisit l’implantation lors de sa pose.

Généralement un barème de 10 po par niveau de la rune est appliqué.

Prix approximatif des runes majeures : 80 po

Mécanisme de fonctionnement des runes :

L’implantation d’une rune majeure lie l’utilisateur au symbole en question. Ainsi il peut puiser dans son énergie astrale ou karmique afin de déclencher la rune et de manipuler l’élément.

Toutes les runes permettent de jouer le rôle d’anneau de résistance contre le ou les éléments associés (immunisé à l’élément naturel, dégâts magiques divisés par deux et jet de protection +4 face à tous les effets relatifs à cet élément). De plus étant donné qu’elles harmonisent leur porteur avec l’élément en question, elles augmentent chacune une caractéristique différente de 1 point.

Lors de la pose de runes majeures le personnage obtient 5 nouvelles compétences indiquant le degré de maîtrise qu’il possède dans ce type de manipulation de l’élément. Les différentes compétences sont communes à toutes les runes. Elles sont : 

•
le renforcement ( permet de se remplir de l’énergie de la rune afin de bénéficier d’effets en relation avec l’élément. Le renforcement peut aussi être pratiqué sur un objet porté (exemple : une arme ou une pièce d’armure).

•
la transformation ( permet d’altérer une matière, tout en restant dans le même domaine déterminé par la rune pour la matière d’origine et la matière d’arrivée.

•
la matérialisation ( aussi connu sous le nom de création et permettant l’apparition de matière en relation avec cet élément.

•
l’émission ( permet de projeter une substance en relation avec la rune (généralement dans un but d’attaque).

•
la manipulation ( permet de modeler et de contrôler physiquement une substance.

L’utilisation d’une rune a un temps d’activation de 1.

Parfois une utilisation d’une rune demande plusieurs compétences en même temps.

Ces compétences débutent à un score de 10% sauf l’une d’entre elle qui débute à 20%. Cette dernière est déterminée aléatoirement et désigne la compétence de prédilection du personnage qui devra toujours être supérieure aux 4 autres.

L’intelligence limite le score maximum des compétences et le nombre de runes pouvant être portée simultanément par le personnage (0 - 7 ( aucune rune, 8 - 14 ( une rune, 15 - 21 ( 2 runes, 21 et + ( 3 runes)

Rune d’air :

Le domaine d’action de cette rune concerne l’air, la glace et la fumée, la foudre et le vide.

Renforcement :

Transformation : altérer la composition de l’air

Matérialisation : création d’air respirable, d’un nuage de fumée ou d’un bloc de glace.

Emission : création d’un souffle d’air, d’un vent violent, d’un éclair ou d’une bourrasque de vent glacé.

Manipulation : permet de poser un mur d’air, d’essayer de voler

Permet de circuler au prix de la consommation d’un point d‘énergie astrale par heure dans le plan élémentaire de l’air, le para-plan de la glace et de la fumée, le quasi-plan de la foudre et du vide. L’intelligence est augmentée de 1 point.

Posée sur une arme, la rune l’imprègne des pouvoirs de l’éclair et la transforme en réceptacle de foudre. Techniquement parlant, l’arme devient une arme de foudre, crépitante d’électricité et d’éclairs bleutés, pleinement magique, causant 4 points de dégâts supplémentaires passant même à travers les armures métalliques (2 seulement sur le cuir clouté) et causant un coup critique supplémentaire d’électricité (plein sur la peau nue ou les armures métalliques et divisé par deux sur du cuir clouté). L’arme immunise le porteur de l’électricité comme un anneau de résistance contre l’électricité tant qu’elle est tenue à la main (par exemple pour une épée à deux mains, il faut la tenir à deux mains pour bénéficier de ces avantages).

Rune de feu :

Le domaine d’action de cette rune concerne le feu, la fumée et le magma, la radiance et les cendres.

Renforcement :

Transformation :

Matérialisation :

Emission :

Manipulation :

Permet de circuler au prix de la consommation d’un point d‘énergie astrale par heure dans le plan élémentaire du feu, le para-plan de la fumée et du magma, le quasi-plan de la radiance et des cendres. Le courage est augmenté de 1 point.

Posée sur une arme, la rune l’imprègne des pouvoirs du feu et la transforme en réceptacle de chaleur. Techniquement parlant, l’arme devient une arme de feu, les flammes léchant l’arme, pleinement magique, causant 6 points de dégâts supplémentaires et causant un coup critique supplémentaire de feu. L’arme immunise le porteur contre le feu comme un anneau de résistance contre le feu tant qu’elle est tenue à la main (par exemple pour une épée à deux mains, il faut la tenir à deux mains pour bénéficier de ces avantages).

Rune de terre :

Le domaine d’action de cette rune concerne la terre, le magma et la vase, les minéraux et la poussière.

Renforcement :

( Donne au lanceur une bulle de protection de 40 points (10 PA).

Transformation :

Matérialisation :

Emission :

Manipulation :

( Permet au contact de faire subir à une pièce d’armure, des os, un mur ou de la terre une onde de choc dévastatrice (Fracassement : 40 PA).

2. Pour un combat, donne la capacité à la cible de la rune de faire à chaque fois des retours de lame en cas de parade ou d’esquive réussie (20 PA).

3.
Annulation d’un sort en cours d’incantation à la fin du lancement (30 PA).

Permet de circuler au prix de la consommation d’un point d‘énergie astrale par heure dans le plan élémentaire du feu, le para-plan du magma et de la vase, le quasi-plan des minéraux et de la poussière. L’endurance est augmenté de 1 point.

Posée sur une arme, la rune l’imprègne des pouvoirs de la pierre et la transforme en réceptacle de terre. Techniquement parlant, l’arme devient une arme de terre, répandant des poussières brillantes à chaque mouvement, pleinement magique, causant 2 points de dégâts supplémentaires et causant une pétrification majeure par combat au premier endroit de la peau nue que l’arme touche. L’arme immunise le porteur contre le feu comme un anneau de résistance contre le feu tant qu’elle est tenue à la main (par exemple pour une épée à deux mains, il faut la tenir à deux mains pour bénéficier de ces avantages).

Rune d’eau :

Le domaine d’action de cette rune concerne l’eau, la vase et la glace, la vapeur et le sel.

Renforcement :

Transformation :

Matérialisation :

Emission :

Manipulation :

Permet de circuler au prix de la consommation d’un point d‘énergie astrale par heure dans le plan élémentaire de l’eau, le para-plan de la glace et de la vase, le quasi-plan de la vapeur et du sel. La sagesse est augmentée de 1 point.

Posée sur une arme, la rune l’imprègne des pouvoirs du froid et la transforme en réceptacle de glace. Techniquement parlant, l’arme devient une arme de glace, recouverte d’une pellicule de glace étincelante, pleinement magique, causant 3 points de dégâts supplémentaires et causant un coup critique supplémentaire de froid. L’arme immunise le porteur contre le feu comme un anneau de résistance contre le froid tant qu’elle est tenue à la main (par exemple pour une épée à deux mains, il faut la tenir à deux mains pour bénéficier de ces avantages).

Autres runes majeures : 

Rune de pétrification mineure (jet de sauvegarde sous constitution à -2 ou pétrifié) :

· 1 fois par semaine : 10 po.

· 1 fois par jour : 20 po.

· plusieurs fois par jour : 20 + « nombre d’utilisation »*10 po.

Rune de pétrification majeure (jet de sauvegarde sous constitution à -5 ou pétrifié) :

· 1 fois par semaine : 20 po.

· 1 fois par jour : 40 po.

· plusieurs fois par jour : 40 + « nombre d’utilisation »*10 po.

Rune de feu d’elfe (anti morts-vivants : tue 1 spectre ou 2 nécrophages ou 4 zombies / goules / squelettes) :

· 1 fois par semaine : 20 po.

· 1 fois par jour : 40 po.

· plusieurs fois par jour : 40 * « nombre d’utilisation » po.

Rune brise-lames.

Rune brise-armure.

Rune permanente de dragon-weapon : 250 po.

•
celle du plan négatif, appelée rune de mort, et celle du plan positif, appelée rune de vie.

•
bouclier scintillant (appelée rune du début), lame noire (appelée rune de la fin), ténèbres, lumière et portail.

Différents services : (voir livre de background et équipement)

ANNEXES et FEUILLE DE PERSONNAGE

CHAPITRE 1 – TABLE DES COUPS CRITIQUES

	 1
	Coup pathétique : 

Diminution des dégâts de 3 points.
	2
	Coup affligeant : 

Diminution des dégâts de 2 points.

	3
	Coup minable : 

Diminution des dégâts de 1 point.
	4
	Coup pas top : 

Aucun effet.

	5
	Coup médiocre : 

Aucun effet.
	6
	Coup faible : 

Aucun effet.

	7
	Coup honorable : 

Aucun effet.
	8
	Coup honorable : 

Aucun effet.

	9
	Coup honorable : 

Aucun effet.
	10
	Coup honorable : 

Aucun effet.

	11
	Coup moyen :

● Tête : Jet sous constitution à +2 ; si raté, perte de 1 point d’intelligence.

● Autres : Grosse balafre.
	12
	Coup moyen :

● Tête : Jet sous constitution à +1 ; si raté, perte de 1 point d’intelligence. Sur un 20 étourdi 1 round.

● Autres : Grosse balafre.

	13
	Coup moyen :

● Tête : Jet sous constitution ; si raté, perte de 1 point d’intelligence. Sur un 19 ou un 20 étourdi 1 round.

● Autres : Grosse balafre. Jet sous constitution à -1 ; si raté, fêlé.
	14
	Coup important :

● Tête : Jet sous constitution à -1 ; si raté, perte de 1 point d’intelligence. Sur un 19 ou un 20 étourdi 2 rounds.

● Autres : Grosse balafre. Jet sous constitution à -2 ; si raté, fêlé.

	15
	Coup conséquent :

● Tête : Jet sous constitution à -2 ; si raté, perte de 1 point d’intelligence. Sur un 18 ou un 19, étourdi 2 rounds, et sur un 20, assommé.

● Autres : Jet sous constitution à -3 ; si raté, fêlé.
	16
	Coup puissant :

● Tête : Jet sous constitution à -3 ; si raté, assommé  et perte de 1 point d’intelligence . Si réussi, étourdi pendant 3 rounds.

● Autres : Jet sous constitution à -4 ; si raté, brisé. Autrement fêlé.

	17
	Coup puissant :

● Tête : Jet sous constitution à -4 ; si raté, assommé, tête fêlée et perte de 1 point d’intelligence. Si réussi, étourdi pendant 4 rounds.

● Tronc : Bris d’os des côtes.

● Autres : Brisé. Malus de 1 point définitif à l’usage de ce membre.
	18
	Coup terrible :

● Tête : Cassée ; assommé. Jet sous constitution à -5 ; si raté, perte de 1 point d’intelligence et de sagesse.

● Tronc : Entaillé et brisé ; hémorragie de 1D6 points de vie par round.

● Autres : Tranché à moitié et brisé. Malus de 1 point définitif à l’usage de ce membre. Si pas soigné au bout de 1D10 jours, l’amputation est obligatoire.

● Jet sous constitution ; si raté, perte définitive de 1 pt à tte caract. physique.

	19
	Coup terrible :

● Tête : Mort.

● Tronc : Entaillé profondément et brisé ; hémorragie 2D6 par round.

● Autres : Tranché ; hémorragie de 2D6 points de vie par round.

● Jet sous constitution ; si raté, perte définitive de 1 point à toute caractéristique physique.
	20
	Coup dévastateur :

● Tête ou tronc : Mort.

● Autres : Tranché net, hémorragie de 3D6 points de vie par round. Jet sous constitution à -5 ; si raté, mort par choc nerveux.

● Jet sous constitution ; si raté, perte définitive de 1 point à toute caractéristique physique.


CHAPITRE 2- TABLEAUX RECAPITULATIFS

Tableau de bonus de résistance de l’armure face à certains types d’armes :

	
	Cuir souple

( -1
	Cuir rigide

( -2
	Cuir  clouté

( -3
	Maille légère

( -3
	Maille lourde

( -4
	Ecaille

( -5
	Plaque légère

( -5
	Plaque lourde

( -6
	Plaque gothique ( -7

	Lames courtes
	-5
	0
	+5
	+15
	+20
	+25
	+25
	+30
	+30

	Epée à 1 main
	-10
	-5
	0
	0
	+5
	+10
	+10
	+15
	+20

	Epée à 2 mains
	-20
	-15
	-10
	-15
	-10
	-15
	-5
	0
	+5

	Masse à 1 main
	+15
	+10
	+5
	-5
	-10
	-15
	-15
	-20
	-15

	Masse à 2 mains
	+10
	+5
	0
	-15
	-20
	-25
	-25
	-30
	-25

	Hache à 1 main
	-15
	-10
	-5
	-10
	-5
	0
	0
	+5
	+10

	Hache à 2 mains
	-30
	-20
	-10
	-10
	-10
	-10
	-10
	-5
	0

	Arme d’hast
	-15
	-10
	-10
	0
	+5
	+10
	+10
	+15
	+20

	Arc


	-15
	-10
	-10
	-15
	-20
	+15
	+15
	+20
	+25

	Arbalète


	-25
	-20
	-15
	-15
	-10
	-5
	-5
	0
	+5


Tableaux de bonus de force et de constitution :

Pour le bonus de dégâts :

· pour chaque point de force supérieur à 15, on rajoute 1 point de dégâts.

· pour chaque point de force inférieur à 8, on diminue 1 point de dégâts.

	Force
	0
	1
	2-4
	5-7
	8-19
	20-24
	25-29
	30-34
	35-39
	40-44
	45-49
	50-54
	55-59
	60-64
	70-74

	Bonus aux critiques
	hold
	-3
	-2
	-1
	0
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7
	+8
	+9
	+10


	Constit.
	0
	1
	2-4
	5-7
	8-12
	13-15
	16-18
	19-21
	22-24
	25-27
	28-30
	31-33
	34-36
	37-39
	40-42

	Malus aux critiques
	†
	+3
	+2
	+1
	0
	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	-6
	-7
	-8
	-9
	-10


En cas de 20 naturel (soit fumble ou échec critique en français), on lance un dé 4 :

	1- On se blesse ; lancez un dé 6 :


- de 1 à 2 : dégâts minimums de l’arme.


- de 3 à 4 : dégâts de l’arme.


- 5 : dégâts avec force.


- 6 : dégâts avec force et critique.
	3- On est désorienté : lancez un dé 6 :


- de 1 à 4, on perd seulement le round.


- 5 : 1 action gratuite pour l’adversaire.


- 6 : 2 actions gratuites pour l’adversaire.



	2- On lâche son arme : lancez un dé 12 pour la direction et un dé 6 pour le nombre de mètres.
	4- On frappe un ami (dégâts normaux infligés).


( Sur un échec critique lors de la défense, seuls les résultats 2 et 3 sont applicables.

Tableaux de bonus de race : les hommes et apparentés

	E.A.
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+5
	3d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	

	E.V.
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	+2
	Normale
	+5
	Normale
	Normale
	Normale
	3d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Esq.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+8
	1d6+7
	

	Par.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+4
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	
	1d6+4
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+5
	

	Att.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+5
	
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	

	For.
	1d20
	Normale
	+2
	+1
	Normale
	Normale
	+3
	Normale
	Normale
	-5
	1d20
	+15
	+15
	+10
	+10
	+15
	+20
	1d20
	-3
	-3
	-2
	-4
	-2
	

	Adr.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+4
	
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+9
	

	Rap.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+9
	1d6+6
	

	Beau.
	1d8+7
	Normale
	+1
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	1d8+6
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	1d8+6
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Cha.
	
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+7
	1d6+4
	1d6+5
	
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+6
	
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	

	Vol.
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+1
	+2
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Con.
	
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+4
	
	1d6+12
	1d6+11
	1d6+10
	1d6+9
	1d6+11
	1d6+12
	
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+6
	

	End.
	
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+8
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+6
	
	1d6+12
	1d6+9
	1d6+9
	1d6+8
	1d6+10
	1d6+11
	
	1d6+8
	1d6+9
	1d6+8
	1d6+5
	1d6+6
	

	Cou.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+7
	1d6+4
	
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+9
	1d6+7
	
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	20
	1d6+10
	

	Sag.
	
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+4
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+4
	
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	

	Int.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+5
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+8
	

	
	Humain
	Commun
	Homme du haut*
	Homme métis
	Juth
	Scot
	Viking
	Feydar
	Geryuide*
	Moron
	Barbare
	Nordique
	Xulfar (sud)
	Zuagir (sud)
	Aezir (est)
	Krill*
	Cimmérien
	Hobbit
	Commun
	Grandgars
	Fort
	Kender
	Gnome
	


Tableaux de bonus de race : la famille des elfes

	E.A.
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+5
	Normale
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+2
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	

	E.V.
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	2d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Esq.
	
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Par.
	
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+5
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Att.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	For.
	1d20
	-1
	-1
	-1
	-1
	-1
	-1
	-1
	-1
	Normale
	1d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+2
	+1
	

	Adr.
	
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Rap.
	
	1d6+9
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Beau.
	1d10+8
	+2
	+1
	Normale
	Normale
	Normale
	+1
	Normale
	+1
	Normale
	1d10+7
	+1
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+1
	Normale
	Normale
	+1
	Normale
	

	Cha.
	
	1d6+9
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	+1
	+1
	

	Vol.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Con.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	+1
	Normale
	

	End.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	Normale
	+1
	+1
	

	Cou.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	Sag.
	
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+7
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	Normale
	+1
	Normale
	

	Int.
	
	1d6+8
	1d6+8
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	1d6+7
	
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	

	
	Elfe*
	Vanyar (doré)
	Noldo (lune)
	Avari (des bois)
	Teleri (gris)
	des Vents
	Blanc
	Grugash
	Noir
	Aquatique
	Semi-elfe
	Vanyar (doré)
	Noldo (lune)
	Avari (des bois)
	Teleri (gris)
	des Vents
	Blanc
	Grugash
	Noir
	Aquatique
	Homme commun
	Homme du haut
	Homme métis
	


Tableaux de bonus de race : les nains et autres races

	E.A.
	1d20
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	+1d20
	+1d10
	2d20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D20
	1D20

	E.V.
	2d20
	+5
	+10
	+8
	+5
	+1d20
	Normale
	+5
	+8
	2d20
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2D20
	2D20+5

	Esq.
	
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+3
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	1D6+5

	Par.
	
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+6
	1d6+7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+5
	1D6+6

	Att.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+7
	1D6+6

	For.
	1d20
	+5
	+7
	+6
	+5
	+10
	Normale
	+3
	+5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D20+2
	1D20+2

	Adr.
	
	1d6+3
	1d6+3
	1d6+3
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+5
	1d6+3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	1D6+6

	Rap.
	
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+3
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+5
	1d6+4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	1D6+5

	Beau.
	1d6+6
	Normale
	Normale
	Normale
	Normale
	-1
	-2
	-1
	Normale
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Normale
	1D6+4

	Cha.
	
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+3
	1d6+1
	1d6+5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+5
	1D6+4

	Vol.
	
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+7
	1D6+7

	Con.
	
	1d6+8
	1d6+9
	1d6+8
	1d6+8
	1d6+10
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+7
	1D6+7

	End.
	
	1d6+8
	1d6+9
	1d6+9
	1d6+8
	1d6+10
	1d6+7
	1d6+7
	1d6+8
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+7
	1D6+8

	Cou.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+6
	1d6+7
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+7
	1D6+7

	Sag.
	
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+3
	1d6+3
	1d6+5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+4
	1D6+5

	Int.
	
	1d6+6
	1d6+6
	1d6+5
	1d6+5
	1d6+4
	1d6+4
	1d6+7
	1d6+6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	1d6+6

	
	Nains
	Commun (collines)
	des Montagnes
	Nordique
	du Sud (désert)
	Sauvage (jungles)
	des Ravines
	Derro
	Duergar (nain gris)
	Races diverses
	Ent
	Vulcanoïde
	Scrow
	Muff
	Shott
	Kraal
	Rovre
	Félys
	Mroar
	Centaure
	Homme-poisson
	Volien
	Lupin
	Ophidian*


Tableaux de bonus de race : habitants des plans et races féeriques

	E.A.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	E.V.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Esq.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Par.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Att.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	For.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Adr.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Rap.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Beau.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vol.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Con.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	End.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cou.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sag.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Int.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Habitants des plans
	Gehereleth
	Tieffling
	Aasimar
	Bariaure
	Githyanki
	Githzérai
	Peuple féerique
	Gremlin
	Nailfe
	Nixe
	Pysk (Pixie)
	Sylphe
	Tylweth Teg (Perie)
	Leprechaun
	Fosse-Grim
	Nymphe
	Ondine
	Satyre (Faune)
	
	
	
	
	


Tableaux de bonus de race : les races maléfiques

	E.A.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D10
	

	E.V.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	3D20
	

	Esq.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+4
	

	Par.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	

	Att.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	

	For.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D20+5
	

	Adr.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+4
	

	Rap.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+3
	

	Beau.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+1
	

	Cha.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+2
	

	Vol.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+6
	

	Con.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+10
	

	End.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+10
	

	Cou.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+10
	

	Sag.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+4
	

	Int.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1D6+4
	

	
	Armées du mal
	Kobold
	Gobelin
	Hobgobelin
	Orque commun
	Orque supérieur
	Semi-orque
	+ barbare
	Ogre
	Semi-ogre (ogrillon)
	Troll
	Géant
	Baaz
	Bozak
	Kapak
	Sivak
	Aurak
	Gnoll
	Homme-lézard
	Sirénien
	Minotaure
	Noble minotaure*
	Tritons
	


Tableau de bonus de classe : les classes combattantes et religieuses

	E.A.
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1d20
	2d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	2d20
	1d20+8
	1d20
	0

	E.V.
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	1d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	1d20
	1d20+8
	2d20
	2d20

	Esq.
	0
	+2
	0
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+2
	+1
	+2
	+2
	+1
	0
	0
	+2
	0
	0
	0
	-1
	+1
	+1
	+1
	0
	0
	+1
	+1
	+2

	Par.
	0
	+2
	+1
	+1
	+2
	0
	0
	-1
	0
	+1
	+2
	+2
	+1
	0
	+1
	-1
	0
	-1
	0
	+1
	+1
	-2
	0
	0
	-1
	+1
	-2
	0
	-1
	+1

	Att.
	0
	+2
	+1
	+2
	+1
	0
	+1
	0
	0
	+1
	+2
	+1
	+1
	+1
	+1
	-1
	0
	0
	0
	+2
	+1
	-2
	0
	0
	-1
	0
	-2
	+1
	-1
	+2

	For.
	0
	+1
	+1
	+1
	+1
	0
	-1
	0
	-1
	0
	+1
	+1
	0
	0
	+1
	-1
	-1
	-1
	-1
	+1
	-1
	-2
	-1
	-1
	-2
	-1
	-3
	-1
	-3
	0

	Adr.
	0
	+1
	0
	0
	0
	+2
	+2
	+3
	+2
	+2
	+1
	0
	+3
	+1
	+1
	-1
	+1
	+3
	+1
	0
	-1
	-1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	0
	0
	0

	Rap.
	0
	+1
	-1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+1
	+1
	+2
	+1
	0
	0
	0
	+1
	+1
	0
	0
	0
	0
	0
	+1
	0
	0
	+1
	0
	+2

	Beau.
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	+1
	0

	Cha.
	+1
	0
	+1
	0
	0
	-3
	+2
	+1
	-1
	-2
	0
	-1
	-2
	0
	-1
	+1
	+2
	-2
	+2
	+2
	0
	+1
	0
	+3
	-1
	0
	0
	-1
	+3
	-2

	Vol.
	+1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	+1
	+2
	+1
	0
	+1
	+1
	+2
	+1
	+2
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	0
	+2
	0

	Con.
	0
	+2
	0
	+1
	+1
	+1
	0
	-1
	-1
	+1
	+1
	+2
	0
	0
	0
	-1
	0
	+1
	0
	+1
	+1
	-1
	0
	0
	-1
	0
	-1
	0
	-1
	+1

	End.
	+1
	+2
	+1
	+1
	+1
	+1
	0
	-1
	+2
	+1
	+1
	+2
	+1
	+1
	+1
	-1
	0
	+2
	0
	+1
	0
	-1
	0
	0
	-1
	+1
	-1
	-1
	-1
	+1

	Cou.
	+1
	+1
	+1
	+1
	0
	+1
	0
	-1
	0
	+1
	+1
	0
	0
	0
	+2
	-1
	-1
	0
	-1
	+2
	0
	-2
	0
	0
	0
	+1
	-1
	+1
	-2
	+2

	Sag.
	0
	-1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	-2
	-1
	0
	0
	0
	+1
	0
	+2
	0
	0
	0
	+2
	+1
	+3
	0
	0
	0
	0
	+1
	+1
	+1
	-1

	Int.
	0
	-1
	-1
	-1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	+2
	+1
	+1
	0
	0
	0
	+1
	+1
	+1
	0
	+1
	+2
	+1
	+1
	-1

	
	Aventurier
	Guerrier
	Chevalier
	Croisé
	Templier
	Ranger
	Escrimeur
	Archer
	Voleur
	Assassin
	Samouraï
	Ronin
	Ninja
	Moine
	Chasseur
	Sage
	Ménestrel
	Bouffon
	Marchand
	Paladin
	Clerc
	Prêtre
	Zorlim (race)
	Barde
	Sicaire
	Battlemage
	Alchimiste
	Chantelameur
	Houri
	Wardancer


Tableau de bonus de classe : les classes magiques

	E.A.
	2d20
	2d20+5
	2d20+5
	2d20+5
	2d20+5
	2d20+5
	2d20+5
	2d20
	2d20
	2d20+5
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d2d
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20
	2d20

	E.V.
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20+5
	1d20+5
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20
	1d20

	Esq.
	-1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	Par.
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-1
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-1
	-2
	-1
	-2
	-2

	Att.
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-1
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-1
	-2
	-1
	-2
	-2

	For.
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-3
	-1
	-3
	-3

	Adr.
	+1
	0
	0
	0
	0
	0
	+1
	0
	+1
	0
	0
	0
	+1
	0
	0
	0
	0
	+1
	0
	+1
	0
	+1
	0
	+1
	-1
	0
	+1
	0
	0
	0

	Rap.
	0
	+1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	+1
	0
	0
	0
	+1
	0
	0
	+1
	0
	0
	+1
	0

	Beau.
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	Cha.
	-1
	0
	0
	+1
	+1
	0
	0
	-3
	+1
	0
	-3
	-2
	0
	-1
	-1
	0
	0
	0
	-1
	0
	-1
	-1
	+1
	-2
	-1
	+1
	+2
	-2
	0
	0

	Vol.
	+3
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+3
	+1
	+1
	+1
	0
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+3
	+1
	+3
	+3
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1

	Con.
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	-2
	0
	+1
	-2
	-2
	-1
	-1
	0
	-2
	-2
	-2
	-1
	-2
	-2
	-2
	-1
	-2
	-2
	-1
	-2
	-2
	0
	-2
	-1

	End.
	-1
	-1
	-1
	-2
	-2
	-2
	-2
	-1
	+1
	-2
	-2
	-1
	-1
	+1
	-2
	-2
	-2
	-1
	-1
	-2
	0
	-1
	-2
	-1
	+1
	-1
	-1
	-1
	-1
	0

	Cou.
	-1
	0
	0
	+1
	0
	-1
	+1
	0
	0
	0
	0
	-1
	0
	+2
	0
	0
	0
	+1
	-1
	0
	+1
	0
	+1
	-1
	0
	+1
	+1
	0
	+1
	0

	Sag.
	+1
	+1
	+1
	+2
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	-2
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+2
	0
	+2
	+1
	0
	+3
	+2
	+2
	+2
	+1

	Int.
	+3
	+3
	+3
	+3
	+3
	+3
	+3
	+3
	+3
	+3
	+2
	+2
	+2
	+3
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+2
	+3
	+2
	+3
	+3
	+1
	+2
	+2
	+1
	+1

	
	Magicien
	Abjurateur
	Conjurateur
	Devin
	Enchanteur
	Illusionniste
	Invocateur
	Nécromant
	Guérisseur
	Transmutateur
	Démonologiste
	Sorcier
	Elémentaliste
	Entropiste
	Mage d’ombre
	Séléniste
	Onirologue
	Conjureur
	Obscurateur
	Runiste
	Chronomage
	Sourcellier
	Shugenja
	Mage d’arcane
	Psioniste
	Chaman
	Kabbaliste
	Druide
	Exorciste
E
	Vaudouisant
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	NOM   

    
	NIVEAU  

	RACE

 
	Catégorie 

	CLASSE 


	Points d’expérience (XP)                          

	Nombre d’aventures :          

Nombre de scenarii :  
	Dieu vénéré :                                    Invocation du dieu vénéré :     %

Point de destin :                               Résurrection possible :      

	
	

	Intelligence              
	       /        /        /             
	
	Energie Vitale :          (+   / jour)
	E.V. actuelle :         

	Sagesse               
	       /        /        /             
	
	Seuil vital : -        (coma à 0 PdV)
	

	Courage            
	       /        /        /             
	
	Energie Astrale :        (+   / jour)
	E.A. actuelle : 

	Endurance    
	       /        /        /             
	
	Points de Karma :       (+   / jour)
	

	Constitution
	       /        /        /             
	
	
	

	Volonté         
	       /        /        /             
	
	Points d’apprentissage de sorts : 
	Points d’entraînements :

	Charisme       
	       /        /        /             
	
	

	Beauté   (+      )
	       /        /        /             
	
	FORCE
	       /        /        /             
	

	Rapidité (-      )
	       /        /        /             
	
	
	
	

	Adresse (-     )
	       /        /        /             
	
	Attaque (-     )
	       /        /        /             
	

	Chance 
	
	
	Parade   (-     )
	       /        /        /             
	

	Commandement 
	
	
	Esquive  (-     )
	       /        /        /             
	

	

	Energie vitale maximale :    (        +        ) X       X       =       (         ) +        % =       (         )

	Energie astrale maximale :  (        +        ) X       X       =       (         ) +        % =       (         )                                 Résistance à la magie :         %

	

	Diminution des critiques :              Nombre d’actions par round :
	Malus de port de l’armure : -      +      =

	Maniement des armes :
	Dégâts de l’arme principale :

	
	

	Tableau d’alignement
	Alignement apparent :
	Degré :
	Alignement réel :
	Degré :

	Face au groupe des Pjs
	/
	((( / (((
	/
	((( / (((

	Face à la société et ses lois
	/
	((( / (((
	/
	((( / (((

	Face à sa hiérarchie
	/
	((( / (((
	/
	((( / (((

	
	
	
	
	

	Age apparent :                                                                                        Age réel :

	Taille :                                          Poids :
	Couleur des yeux :                           Couleur de la peau :                    

	Signes particuliers :

	Classe sociale :
	Appartenance à une guilde ou à un clan :

	Frères et sœurs :
	Parents :

	Situation familiale :

	Royaume d’origine :
	Ville d’origine :

	

	Expression récurrente : 



	
	

	Capacités spéciales :

-

-

-

-
	Histoire Personnelle :

	Techniques de combat :

-

-

-

-
	Style de combat :

-

-

-

-

	Langues parlées et lues (max. intelligence / 3) :

-

-

-
	Titres :

-

-

-

	Distinctions :

-

-
	Domaine de prédilection (pour les elfes uniquement) :



	Créature / compagnon :

-

-
	Familier :

	LISTE DES COMPETENCES


Compétences martiales :

	( Tranchantes à une main    
	( Contondantes à une main
	( Hache à une main

	( Tranchantes deux mains*
	( Contondantes deux mains*
	( Haches à deux mains*

	( Armes d’hast
	( Armes de jet
	( Arcs

	( Arbalètes
	( Armes de siège
	( Anticipation :                                             %

	( Arts martiaux* 
	( Bagarre
	( Backstab* (X    )

	( Berserk* :
	%
	( Combat à deux armes
	((( Combat aveugle

	( Combat en vol :     
	%
	((( Coup visé :      +      =
	((( Frénésie :                                            %

	( Finish him ! 
	( Passe d’arme
	((( Port de l’armure

	( Spécialisation* 
	( Style de combat
	


Compétences académiques :

	 ( Alchimie* :    
	%
	( Architecture :     
	%
	( Astronomie :     
	%

	( Bibliothèque :     
	%
	( Cartographie* :     
	%
	( Conn. des artefacts :     
	%

	( Conn. commerce :
	%
	( Conn. des démons :   
	%
	( Conn. des dragons :     
	%

	( Conn. de la faune :
	%
	( Conn. de la féerie :     
	%
	( Conn. de la flore :     
	%

	( Conn. de légendes :
	%
	( Conn. des métaux :    
	%
	( Conn. de minéraux :     
	%

	( Conn. de monstres :
	%
	( Conn. des obj. mag. :   
	%
	( Conn. des pièges* :     
	%

	( Conn. des plans* :   
	%
	( Conn. des poisons :     
	%
	( Conn. des potions :     
	%

	( Conn. de serrures* :
	%
	( Conn. des sorts :    
	%
	( Conn. du monde :     
	%

	( Conn. des villes :     
	%
	( Cryptographie* :     
	%
	( Exploitation de mines* :    
	%

	( Expertise :             
	%
	( Fabrication de poison* :     
	%
	( Fabrication de potion* :    
	%

	( Héraldique :     
	%
	( Histoire :     
	%
	( Ingénierie* :     
	%

	( Math de base* :
	%
	( Math avancées* :      
	%
	( Météo :      
	%

	( Navigation* :     
	%
	( Organisation militaire* :  
	%
	( Philosophie :       
	%

	( Physique de base* :
	%
	( Physique avancée* :     
	%
	( Piloter un bateau :     
	%

	( Repérage aux étoiles* :      
	%
	( Siège* :      
	%
	( Tactique* :     
	%

	( Théologie :      
	%
	
	
	
	


Compétences de concentration :

	 ( Guérison rapide*    
	
	( Méditation*
	
	( Mnémonique* :     
	%


Compétences générales :

	( Alimentation :
	%
	( Archerie :
	%
	( Artisanat :  
	%

	( Estimation : 
	%
	( Forge    (((
	%
	( Jeux tactiques :
	%

	( Maîtrise de la corde      
	%
	( Peinture :    
	%
	( Travail du cuir :     
	%


Compétences d’extérieur :

	( Animalerie :     
	%
	( Dressage* :    
	%
	( Empathie avec un animal 
	%

	( Equitation :     
	%
	( Spéléologie :     
	%
	( Survie :      
	%


Compétences linguistiques :

	 ( Chant :     
	%
	( Commerce :     
	%
	( Conteur :     
	%

	( Eloquence
	%
	( Imitation :     
	%
	( Instrument :          
	%

	( ((((((( Langue étrangère
	
	( Lire et écrire
	
	( Musique :      
	%

	( Poésie :     :
	%
	( Psychologie :      
	%
	( Ventriloquie :     
	%


Compétences magiques :

	( Détection de la magie* :                            %
	( Direction de sort* :
	( Identifier la magie* :                                  %

	( Lecture des runes :                                   %
	( Lire et écrire la magie
	( Théorie magique :                                     %


Compétences médicales et de résistance

	( Chirurgie* :                                                %
	( Hypnose :                                                  %
	( Médecine* :                                               %

	( Premiers soins :                                        %
	((( Résistance aux maladies
	((( Résistance poisons/alcool

	( Résistance à un élément : 
	( Résistance aux douleurs et tortures
	( Résistance à la faim/soif

	( Soin d’animaux :                                       %
	
	


Compétences de perception :

	( Détection des pièges :                              %
	( Détection du mensonge :                          %
	( Détection du mal* :                                    %

	((((( Ecouter :                                       %
	((((( Goûter :                                        %
	( Nyctalopie*

	( Pistage :                                                    %
	( Sens de l’orientation :                               %
	( Sens du temps :                                        %

	((((( Sentir :                                          %
	( Sentir l’or* :                                               %
	( Sixième sens* :                                         %

	((((( Toucher :                                      %
	((((( Voir :                                             %
	


Compétences sociales :

	( Baratin :                                                     %
	( Commandement 
	( Etiquette :                                                  %

	( Interrogation / torture :                              %
	( Jeu :                                                          %
	( Séduction :


Compétences sportives :

	( Acrobaties : (((                                    %
	( Contorsionnisme :                                     %
	( Escalade :                                                 %

	( Funambulisme :                                        %
	( Jonglerie :                                                 %
	( Natation :                                                   %


Compétences de subterfuge :

	( Cacher un objet :                                       %
	( Comédie :                                                  %
	( Construction de piège :                             %

	( Crochetage* :                                            %
	( Déguisement :                                           %
	( Déplacement furtif :                                   %

	( Désarmer les pièges :                               %
	( Falsification* :                                            %
	( Pickpocket :                                               %

	( Prestidigitation  :                                       %
	( Se cacher :                                                %
	

	EQUIPEMENTS ET POSSESSIONS


	Argent sur soi :                   
	Argent à la banque :

	RenteS :
	Dettes :

	
	

	Equipement courant : 
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	ARMES ET PROJECTILES : 

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	VETEMENTS : 

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Objets magiques :

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	RUNES :

	
	

	
	

	Artefacts :

	
	

	Propriétés immobilières : :

	
	

	FEUILLE DE SORTILEGES


	Cantrips (pas de gains en Xp)

	(
	(

	(
	(

	
	

	Sorts et rituels 
(PA = coûts en Points Astraux)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)

	( Niveau …
	 (     PA)
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Maître de Magie :

(Pour chaque renseignement, le PJ tire un dé 6 : les résultats de 1 (faible) à 6 (élevé) sont soumis à l’interprétation du MJ !)

· Niveau du Maître :

· Eloignement du maître :

· Durée de l’enseignement :

· Facilité de l’apprentissage :

· Sévérité du maître : 

· Estime du Maître pour son élève :

· Facilité du maître à partager ses secrets avec son élève : 

	FEUILLE DE COMBAT


Type d’armure :

Type de casque :



(          gorgerine)

Coût de l’armure :

Prix d’un point d’armure à réparer : (     + 0,1*points à réparer)*     pb par partie
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Encombrement de l’armure :

Modificateurs d’armure :

	Lames courtes :

	Epées à une main :

	Epées à deux mains :

	Masse à une main :

	Masse à deux mains :

	Haches à une main :

	Haches à deux mains :

	Armes d’hast :

	Arcs :

	Arbalètes :


« score d’armure »

- « dégâts infligés »

+ « modificateur d’armure »

= « pourcentage de chance de résister »

Tableau de chasse :

	Créatures rencontrées
	Nombre
	Tuées
	Créatures rencontrées
	Nombre
	Tuées
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	TABLEAU D’AVENTURES


	Nom d’aventure
	Commentaires

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	TABLEAU DE REPUTATION


	Royaume ou ville :
	Noblesse
	Marchands
	Erudits
	Peuple
	Bas-fonds

	
	+
	-
	+
	-
	+
	-
	+
	-
	+
	-

	Empire.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Duché de Kalisberg.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	        Gareth, capitale.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Duché de Scande.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Duché d’Estirian.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Duché de Vaciotta.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Comté de Mordavie.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Comté de Cassindrie.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Duché de Franconie.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Havena, capitale.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ulmar.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Port-Franc.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Tantras.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Territoires de Sebeck.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Territoires Nordiques.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Territoires Feydars.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Territoires Scots.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Territoires Juths.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Plateau des orques.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sylvanesti (elfe).
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Sylvanost, capitale.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Qualinesti (elfe).
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Qualinor, capitale.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ile de Klem.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Kairn, capitale.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Borgelduin (nain).
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Terres sombres.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	     Rahaguen.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	     Marguinseld.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ombre-terre.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	     Menzoberranzan.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	     Blingendstone.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cités-Etat :
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Port-Ebène.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Eau-Profonde.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Port-aux-Crânes.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	    Laelith.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sigil, la cité des portes.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Feuille de gestion rapide des aventures et des combats

	Nom et type de l’arme principale :

	Dégâts de l’arme principale :

	Bonus aux dégâts :
	Bonus aux critiques :

	Rapidité :
	Nombre d’actions par round :

	Constitution :
	Malus aux critiques :

	Points de vie :
	Seuil vital :

	Compétences de combat :

● Attaque (
● Parade (
● Esquive (


Feuille de gestion de runes

	Nom de la rune :

	Renforcement :

Transformation :

Matérialisation :

Emission :

Manipulation :


	● Tentative d’utilisation basique de la compétence : +30%

● Tentative aisée : +20%

● Tentative facile : +10%

● Tentative normale : 0%

● Tentative d’utilisation difficile de la compétence : -10%

● Tentative très difficile : -20%

● Tentative extrêmement difficile : -30%

● Tentative pure folie : -40%

● Tentative absurde : -50%

	
	


	Main droite :

Main gauche :

Front :


	

	Bonus de caractéristique (+1) :


	


Rappel des différentes compétences :

•
le renforcement ( permet de se remplir de l’énergie de la rune afin de bénéficier d’effets en relation avec l’élément. Le renforcement peut aussi être pratiqué sur un objet porté (exemple : une arme ou une pièce d’armure).

•
la transformation ( permet d’altérer une matière, tout en restant dans le même domaine déterminé par la rune pour la matière d’origine et la matière d’arrivée.

•
la matérialisation ( aussi connu sous le nom de création et permettant l’apparition de matière en relation avec cet élément.

•
l’émission ( permet de projeter une substance en relation avec la rune (généralement dans un but d’attaque).

· la manipulation ( permet de modeler et de contrôler physiquement une substance.

Exemple d’utilisation de ces compétences :

�





Monnaie utilisée dans le jeu : 


1 pièce d’or (po) =


10 pièces d’argent (pa)  =


 100 pièces de bronze (pb) = 


1.000 pièces de cuivre (pc) = 10.000 pièces de fer (pf)











1
13

