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Le Jeu de rôle 

Médiéval Fantastique

Dans une terre où de nombreuses races survivent,

dans un monde espionné par des dieux avides de puissance, 

manipulant les mortels afin d’accroître l’étendue de leur territoire, 

pour le bien ou le mal des peuples,

depuis leurs royaumes retranchés dans les plans démons,

sur des terres où les peuples se battent,

cherchant à valoriser leur puissance, 

Quel sera votre camp ?

Qui servirez-vous ?
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Chapitre1 : et les dieux créèrent le monde...


Les savants de toutes races n’ont jamais su déterminer quand le monde se créa réellement, et pour cause, la théorie de l’intervention divine a toujours été admise comme vraie. Néanmoins voici ce que racontent les  légendes :

1) La création du monde


Il y a de nombreux millénaire, surgirent de la matière les dieux. Ceux ci naquirent dans ce qu’on appelle de nos jours les plans démons ; ils y installèrent leurs premières demeures et commencèrent à peupler cette terre avec d’autres êtres fait comme eux d’essence magique. 


Personne ne sait pourquoi, mais toujours est-il qu’ils construisirent un univers parallèle au leur. Ne sachant comment répartir cet espace nouveau, ils décidèrent de donner à chacun d’entre eux un monde qu’ils construiraient individuellement. Ainsi furent créées les 18 planètes qui tournent autour du soleil. Néanmoins, ils érigèrent ensemble une 19ème planète, nommée Gayos,  séparant les dieux bons des dieux mauvais, sur laquelle ils bâtirent de nombreuses races.


Hélas, une guerre éclata entre les dieux dans le monde des plans démons  et une guerre sans fin commença entre les deux clans divins, et un des dieux blancs fut tué par Tyr. La planète qui le représentait dans l’univers mortel fut détruite, se séparant en deux morceaux principaux, qui tournent autour de Gayos, maintenant connus sous le nom de Lune. 

2) L’âge de l’Eveil :


Loin de ces conflits divins, naquirent des êtres doués d’intelligence sur la planète séparant les deux clans… Bien que pratiquement toutes les races semblent s’être levées en même temps, seule celle des elfes semble avoir été la première à se civiliser. En effet, dès l’an –6500, ils mirent au point les prémices d’écriture (qui est sans doute à l’origine de l’actuel alphabet runique). Ils fondèrent alors un gouvernement officiel et s’installèrent au nord-ouest de la grande Terre.


Bien vite ils envoyèrent des explorateurs vers l’intérieur des terres et rencontrèrent des êtres bourrus, barbus et tout petit qu’ils nommèrent nains, ainsi qu’une autre race, physiologiquement plus proche d’eux,  les humains. Ces trois peuples échangèrent longtemps leurs connaissances et réussissent une ascension civique commune. Pendant ce temps les dieux se firent connaître des mortels, en prenant différentes apparences et chaque race bâtirent leurs premiers lieux de culte. Le plus connus d’entre eux, et le plus grand, est un colosse nain, situé à Othir, dédié au dieu du même nom, Seigneur des Runes.


Ces échanges se firent en toute tranquillité et paix  pendant plus de 2000 ans et aucun conflit majeur ne semblait touché cette partie du monde…

3) L’âge des armes :


Néanmoins, cette devait un jour s’arrêter et c’est en –3958 que connus le Continent sa première grande campagne militaire qui allait annoncer une longue décadence vers la violence.


En effet, un matin d’hiver accostèrent sur les côtes du sud-est de nombreux vaisseaux aux étendards étranges, représentant des têtes de morts de physiologie non humaine, rouge, sur fond noir. De ces vaisseaux de mauvais augure une grande horde de peaux vertes débarquèrent et s’installèrent dans les régions voisines. Quelques semaines après, cette même horde pillèrent tous les villages aux alentours, sans laisser un seul survivant. D’abord surpris de cette attaque aucune force armée ne fut dressée en face de ce flot vert, si bien que les orques s’emparèrent de plus de la moitié des terres humaines et naines, arrivant aux portes de la ville d’Othir. Heureusement, les nains organisèrent une contre attaque, soutenus en arme et en stratégie par les elfes, qui s’inquiétaient du sort de peuplades orientales. Ainsi les orques furent repoussés petit à petit vers le sud. Cette offensive coûta la vie de nombreux mortels et est connue comme étant la toute première guerre et sa violence se lut longtemps sur les visages et corrompit les âmes.


Les orques ne furent pas entièrement décimés et quelques bandes éparpillées maraudèrent encore dans la région. Heureusement, ils ne dérangèrent pas les peuples qui y vivaient et les mortels purent encore grandir sans gêne pendant près de 1000 ans, reprenant leur exploration et leur commerce mondial.

4) Aire du Chaos :


Mais le poids de la guerre fut lourd de conséquences car cette nouvelle violence attirèrent les âmes qui se laissèrent corrompre, et pendant tout ce temps de paix, les mages déformèrent leur pouvoir, créant les premiers sorts de magie noire, d’une puissance jamais atteinte jusqu’ici, si bien qu’elle attira de nombreux adeptes.


Au sud des terres elfiques, dans un endroit bien isolé du monde, un sorcier du nom Faneg était peut être le plus doué d’entre eux et, utilisant des esclaves humains, il fit bâtir un temple en l’honneur des dieux du chaos. Depuis ce temple, il perfectionna son art noir   et réussit à ouvrir la première brèche vers les plans démons. Ce fut alors une énorme explosion à travers le monde, les montagnes tremblèrent, les eaux se déchaînèrent, les animaux hurlèrent, et la région de Fuindor, au centre de laquelle se trouvait le temple démoniaque, se transforma en un énorme désert de désolation, tout cela sans que pratiquement personne n’eut compris le terrible tournant que prenait Gayos.


Quelques semaines après la première Apocalypse, Faneg refit surface mais cette fois accompagné d’une horde d’êtres immondes, tant sur le plan physique que morale. Avec l’aide des dieux noirs, Faneg avait décidé de s’emparer de Eithêler la sage, ville dans laquelle se trouve la grande bibliothèque du savoir des elfes. Cette fois encore, bien que préparés au combat, les elfes ne purent empêcher de nombreux massacres et pillages de villages, leur magie restant inférieure à celle des forces chaotiques.


Les mages de toutes races se réunissent à Eithêler et décident d’unirent leur connaissances pour créer un nouveau sort,  bannissement, tandis que les maîtres forgerons et les seigneurs des runes fondèrent l’épée que portera ensuite les empereurs elfes : Dagniraug, la crainte, et que Kanoras, empereur des elfes, partit pour les montagnes du sud pour quérir  l’aide des puissants dragons. Ainsi, en moins d’un an, les forces s’organisèrent et se préparèrent à la plus grande bataille jamais livrée.


La longue lutte entre les deux armées dura près de 4 jours sans heures de repos et les armées en présences furent affaiblies au fur et à mesure, aucune ne voyant la fin de l’autre. Jamais on ne connut un si grand combat tout les meilleurs soldats de la terre s’affrontaient alors. Se fut finalement l’arrivée des milliers de dragons dirigés par Kanoras qui décida du vainqueur. Malheureusement, bon nombre de héros moururent, parmi eux, le Grand Maître des Répurgateurs (chef du monastère elfique portant le même nom) et sa pure épée. On pense que Faneg mourut aussi durant la bataille mais son corps ne fut jamais retrouvé. En fait, il s’avéra que l’armée démoniaque se replia vers leur temple originel et eurent le malheur de passer par le territoire des minotaures, jusque là absents des livres historiques. Ces derniers ne purent accepter le saccage de leur terre et écrasèrent les quelques survivants démoniaques.

5) La grande Rédemption :


Les elfes, suite à cette guerre, comprirent que le réel ennemi se trouvait dans les terres même. C’est pourquoi en l’an de grâce –2223, l’empereur Kanoras décida de créer une armée spéciale ayant pour but d’enquêter et de tuer tout adorateur impie qu’elle rencontrerait. Cette grande Rédemption fut l’objet, au départ d’une grande contestation, mais elle fut efficace et l’empire elfique doit son équilibre actuel à cette armée impitoyable.


Suite à ce règne de paranoïa, les elfes eurent plusieurs crises à résoudre qui tombèrent sur eux en même temps. La première est la conséquence directe de leur acte ; en représailles à leur grande Rédemption, des elfes corrompus entreprirent de mettre la discord dans les relations politiques qu’entretenaient les elfes avec les humains. Ainsi un conflit armé entre les deux peuples se mit en place, alors que les relations diplomatiques allaient de mal en pire. Pour être sûre de leur sécurité, les elfes envoyèrent de nombreuses troupes aux frontières tandis que les humains se préparaient à une croisade. Déjà affaiblis par les guerres contre les démons, les soldats des deux peuples ne se battirent que peu de temps. Mais ce conflit garde encore quelques cicatrices dans les camps, qui n’hésitent pas à déterrer les veilles rancunes lors de sommets diplomatiques.

 
Hélas, en même temps, un nouveau peuple fit son apparition au sud du Continent. Plus cruel que les démons et plus organisé que les peaux vertes, les mandragores venaient en fait d’une île isolée du reste du monde qui venait d’être ensevelie par les forts courants de l’océan. Equipés de bateau ce jeune peuple voyagèrent longtemps à la dérive et s’installèrent ensuite au sud de l’empire elfique. Pendant les deux cents ans qui suivirent, aucun conflit n’avait éclaté, jusqu’à ce que les mandragores exigèrent des elfes l’abandon d’une partie de leur terre.  Ceux-ci refusèrent naturellement, mais ne s’attendèrent pas à une offensive des mandragores qui s’emparèrent en moins de 10 ans d’un tiers des territoires elfiques. Soudain, leur avancée s’arrêta aussi nettement qu’elle avait commencé. A l’époque les raisons furent tenues secrètes, mais il s’avéra qu’une mystérieuse troupe de femmes était sortie des bois et bâtirent les mandragores par surprise. Ces femmes étaient sans aucun doute des Taruiwèns mais leur apparition fut gardée de toute rumeur et leur existence et encore, dans certaines régions du monde, un secret. Plus tard, les elfes eurent fort à faire pour reprendre les terrains qu’avaient pris les mandragores, même avec l’aide bienvenue des Hermerciens.

6) Une nouvelle prospérité :


Les siècles qui suivirent furent moins violent et les peuples purent reconstruirent tout ce qu’ils avaient perdu au cours des vieilles guerres. En fait, bien que toujours présents chez les humains, les adeptes chaotiques devenaient partagés et se firent rivalités,  de tel sorte qu’ils se battirent entre eux pour connaître le plus grand dieu. Ceci permit donc, d’une part, de les éliminer plus facilement et d’autre part, de prospérer en oubliant ses craintes. 


Les échanges reprirent donc calmement et les routes commerciales se rouvrirent petit à petit, même celle allant des royaumes humains à l’empire elfique. D’autres races et créatures furent découvertes durant ce temps de repos, comme les farfadets, jusque là très discret,  et les explorations avaient pratiquement fait connaître toute la terre. Les orques, gobelins, trolls ou démons continuèrent à attaquer sans jamais inquiéter l’équilibre qui s’installait petit à petit. Près de 2000 ans passèrent ainsi sans qu’aucun nouveau drame ne se produise.

7) L’âge des ténèbres :


C’est en fait durant la période que les humains et elfes pensaient calme que les pires expériences magiques eurent lieu, mais aucune race ne pu s’en rendre compte car ces expériences furent l’œuvre des prêtres mandragores. En effet, leur fascination pour Heruithaur et la mort les poussèrent à déformer encore une fois la magie noire. Cette fois leur but n’était plus de gagner l’aide des dieux du chaos mais bien de réveiller les morts pour qu’ils assouvissent leur volonté. 


Des sorciers humains réussir même à obtenir quelques-uns des sorts mandragores et approfondirent les recherches mais cette fois sur eux-mêmes. Hélas leur expérience tournèrent mal et leurs âmes moururent. Le résultat en fut la création des premiers vampires. C’est ainsi que furent signalés en –205 les premiers cas d’attaques de vampires, au départ très isolées, mais qui se répandirent petit à petit.


Dès lors, la situation s’amplifia, alors que les mandragores perfectionnaient leur art, les humains se battaient sans relâche contre les nécromanciens et les vampires qui ne faisaient que croître. Tous ces perturbations magiques agrandirent la brèche avec les plans démons, et quelques armées de démons ravagèrent encore une partie des terres elfiques. Quant aux orques, la situation de crise des royaumes humains les poussèrent à reprendre de plus belle leur extension.


Mais le plus terrible n’était pas encore venu. En effet, en 43,  les sorciers mandragores, devenus maîtres nécromanciens, réussirent à réveiller un des cinq princes de la Nuit,  squelettes bras droit d’Heruythaur,  demi-dieux, incarnations de la mort, n’obéissant qu’à la volonté de leur  maître. Ce sort coûta la vie de milliers  d’elfes, celui-ci demandant le sang de sacrifiés qui furent enlevés dans les villages elfes frontaliers. Ces actes furent condamnés par le jeune empereur Arkarion VI, qui déclara alors l’état de guerre contre les mandragores. Les deux peuples commencèrent donc à s’armer en toute hâte, tandis que le Prince de la Nuit partit loin au nord pour rassembler d’autres troupes en vue d’une campagne militaire. 


Du nord, il rallia à ses plans une horde d’orques et gobelins,  ainsi que la plupart des vampires de la région et quelques liches.  Mais sa puissance n’était pas encore totale, si bien qu’il dut ravage plusieurs villages humains et absorber toute l’énergie vitale de leur habitant. Ces troubles remonta jusqu’aux oreilles d’Arkarion VI qui dépêchas une petite troupe d’espions. Ils découvrirent alors l’ampleur du danger et la terrible menace qui planait sur le monde.  


Ce fut au moment où l’immense armée entourait une ville humaine que les émissaires purent, poursuivis par de nombreuses patrouilles orques, entrer en contact avec le Roi nain qui rassembla au plus vite ses troupes. Le retour vers la ville fut tout aussi mouvementé que l’allée. En effet les orques et morts-vivants qui s’étaient   depuis organisés dressèrent de nombreux guet-apens sur le chemin., alors qu’une nuit éternelle était tombée sur cette partie du monde. Mais les vaillantes troupes naines résistèrent aux maux qui s’abattaient sur eux et ils purent affronter pendant de longues heures les troupes maléfiques. On raconte que les nains entrèrent dans l’enceinte de la ville grâce à l’intervention du héros Naugrim, aidé par le démon renégat, le Seigneur Deimos, qui affrontèrent ensemble le terrible prince de la nuit qui mourut grâce au sacrifice du démon. 


Les humains mirent plus de 2 siècles pour panser les plaies imprimées sur leur terre et les morts-vivants restent encore un souvenir frais dans les mémoires. Ceci n’empêche pas pour autant les nécromanciens et les démonistes de poursuivre leurs œuvres impies.  Et on sent une agitation renaître de nos jours car, sous l’impulsion d’Arkarion, les elfes restent toujours en guerre avec les Mandragores, les sorciers perfectionnent leur art et deviennent de plus en plus dangereux, alors qu’un peu partout, les peaux vertes se montrent agressifs.  Il est probable que ces tensions sont en fait le fruit des discordes divines qui tentent de s’approprier le 9ème monde… 

Chapitre 2 : Géographie :


Ce chapitre n’a pas pour but de décrire les territoires des différents peuples, ce qui ai fait au chapitre 10 : bestiaire, mais de proposer certains lieux  et villages à visiter par les joueurs, au cours de leurs aventures, et  dignes d’intérêt. Voici ci-dessous la carte du monde, telle qu’elle a été dessiné par les elfes, il y a une centaines d’années.
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1) L’empire des elfes.
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Formé principalement d’immenses plaines, interrompues par quelques forêts, ce grand territoire est à l’image des elfes : harmonieux et rempli de sagesse. En effet de nombreux animaux vivent en parfaite liberté, sans souci des mortels. Les elfes veillent d’ailleurs avec une grande attention à garder un équilibre au sein de la nature, c’est pourquoi les villes et villages restent souvent éloignés les uns des autres.  Cet équilibre a permit la survie de plusieurs espèces rares et surtout des licornes qui sont presque introuvables ailleurs.  Voici deux donc lieux elfiques tout à fait digne d’intérêt.
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Thilar : la capitale impériale :


Il s’agit là de la plus grande des villes, accueillant plusieurs centaines de milliers d’habitants (uniquement des elfes.) Elle est entièrement entourée d’une enceinte fortifiée, par de remparts et des tours de guets, dominée par l’immense pyramide impériale. Celle-ci se trouve au beau milieu de Thilar, faisant face à la place principale, devant elle sont érigés 2 rangées de 10 étendards, surveillés par une vingtaine de soldats qui font une ronde ininterrompue, de jour comme de nuit. 


L’intérieur du palais, l’Empereur, lui-même protégé en permanence par une centaine de soldats d’élite, siège sur son trône dans la salle d’audience, où il reçoit les visiteurs et personnalités importantes, entouré par ses ministres.  Le souverain y réside toute l’année et on dit qu’il y possède de nombreuses salles cachées dont seul lui connaît l’accès, comme par exemple la salle du trésor qui contiendrait près de plusieurs milliers de coffres remplis d’or.


Thilar est aussi un des principaux centres religieux des elfes, car la capitale comporte cinq temples dédiés aux cinq dieux des elfes, le Tigre, le Dragon, la Licorne, l’Aigle et le Serpent. En plus de servir aux cultes divins, ces lieux saints sont utilisés comme oracle pour prendre les grandes questions qui peuvent faire basculer la face du monde, comme l’entrée de l’Empire  dans un conflit armée ou religieux.  Des légendes racontent que chaque temple contiendrait, ou permettrait l’ouverture, d’une porte qui relierait ce monde aux plans démons.

Eithêler la sage :


Bien que sa renommée à travers les royaumes soit énorme et pleine de légende, le petit village d’Eithêler semble bien modeste, avec ses quelques milliers  d’habitants. En fait, ce que les badauds désignent par Eithêler n’est pas le village en soi-même, mais le monastère qui se situe non loin. En effet c’est ici qu’on été écrit, et que sont stockés les livres sur les sorts les plus puissants du monde. La création de cette bibliothèque unique remonte à plus de 4000 ans,  à partir du rassemblement de plusieurs centaines de mages venus de diverses directions, qui décidèrent d’unifier leur savoir et de le mettre sous scellé.


Depuis lors, ce lieu s’est transformé en un monastère isolé et discret.  Aucun soldat n’est présent et pourtant, le site est bien protégé par de puissants sorts et seuls quelques personnes étrangères au monastère peuvent pénétrer dans ce lieu mystique, à moins d’y être invité.  En fait les mages arrivent à se défendre par leur propre moyen car, en plus de recevoir une formation de magiciens, ils apprennent les techniques les plus ancestrales de combat, et savent généralement manié avec efficacité n’importe quelle arme. De plus,  toute personne pénétrant le sanctuaire doit traverser une flamme sacrée magique qui brûle instantanément toute personne de cœur impur.  Pour ce qui est de l’intérieur du monastère, personne ne sait ce qu’il contient réellement, des reliques saintes antiques aux doubles de tous les ouvrages qu’il existe sur ces terres, voilà ce que disent les légendes. Ce qui est sûr c’est que toute question peut trouver ici une réponse, soit dans les milliers de livres que comporte cette bibliothèque, soit par la bouche des sages.

2) Les royaumes nains


Situé au milieu du continent  sur près de 2500 km, le paysage du royaume nain est constitué principalement de bas plateaux, coupés au centre et à l’est par deux chaînes de montagnes, qui servent de ressources minières aux nains.  Ces plateaux sont aussi traversés par le fleuve Drîn, qui permet le commerce entre les différentes villes situées dans le Nord-est du pays et la capitale Othir.

Le pays est aussi strié de petites routes de terre, voire pavées pour les plus 

importantes qui servent de liaisons commerciales ou militaires entre les 

différentes parties du royaume. Malgré toutes les richesses qui transitent par ces

voies, il reste très rares d’avoir à se plaindre d’acte de banditisme, ce qui n’est

pas le cas des routes humaines. sauf peut-être dans les forêts reculées qui sont 

encore sous l’emprise de tribus orques.


Othir :


Othir est sûrement la ville naine la plus importante, autant au niveau 

démographique que politique. Elle est à la fois la ville la plus peuplée des 

royaumes nains et le siège du pouvoir royal nain. C’est en effet ici que siège le

Roi Suprême (ou haut roi) nain, dans une forteresse massive et extrêmement 

bien protégée.


La ville a été construite au départ sur une colline, afin de pouvoir jouir

d’une position avantageuse lors d’une éventuelle attaque.  Au fur et à mesure cette petite ville a prospérée sans vraiment se douter de ce quelle deviendra par la suite. En effet le premier Roi Suprême, alors qu’il venait d’unifier les couronnes naines et se rendait dans un château non loin de là quand, en s’arrêtant dans l’unique auberge que comptait le village, il décida d’y construire une grande forteresse qui montrerait la force du pouvoir nain et de l’union des chefs nains. En moins d’un siècle, ce petit village prospéra jusqu’à devenir une des villes les plus importantes des terres naines.


L’intérieur de la ville est typique de l’architecture naine, bien droite, géométrique  et bien calculée, en plus des rues en pente (la ville étant construite sur un petit plateau) .  Othir accueille même un port, permettant le commerce avec les villes situées en aval du fleuve Drîn, ce qui permet d’assurer le prospérité économique de la ville. On peut aussi admirer dans cette ville un gigantesque (même pour des humains) colosse de bronze représentant le dieu de la magie et des runes nain Othir, bâti en remerciement de l a victoire sur les peaux vertes. En effet la capitale naine est aussi un centre de rencontre pour les mages nains et les plus grands maîtres des runes vivent en compagnie du Roi Suprême dans la forteresse royale.   

Brugkor :


Ville naine importante, Brugkor est le plus grand port mondial, donc un des plus grands centres de commerces. Ceci est dû principalement à sa position géographique, en effet cette bourgade est à la pointe d’un estuaire au milieu de la côte naine et sert de lieu de passage pour les marchandises venant de l’empire elfique, des terres humaines et mandragores jusqu’à Othir, capitale naine, c’est pourquoi on peut trouver, si on se donne la peine de chercher n’importe quel objet, rare ou non.  On compte dans son port près de 500 navires, ancrés nuit et jour, un bon millier qui ne font que traverser et une centaine utilisés pour assurer la sécurité de la ville contre les pirates, contrebandiers et autres hors-la-loi. 


Devant le recrudescence des activités de grand banditisme, le roi nain de la région, Korzag, a décidé d’engager des mercenaires venus de tous horizons comme corsaires afin de mieux contrer cette montée de vol, qui nuis à la bonne renommée de la ville. Ces corsaires s’occupent surtout d’accoster les différents bateaux suspects qu’ils voient mais enquêtent  aussi dans le port même sur les activités illégales qui s’y dérouleraient. Malgré tout la popularité du port dans le milieu maritime reste grande grâce aux nombres importants de brasseries qui longent le quai ou qui se situent dans le centre ville. On dit d’ailleurs qu’on y servirait les meilleures bières du monde, ce qui n’améliore pas les fréquentations de ces endroits souvent louches. 
Krataz Aluz :


Cette petite contrée, autrefois colonie nordique naine possède un statut bien particulier. En effet, lors de l’unification des  couronnes naines, le roi de ce territoire refusa de reconnaître l’autorité du Roi Suprême, si bien que sa couronne ne fut pas rattacher aux autres et son territoire conserva son entière indépendance. Depuis ce royaume s’est agrandi en annexant quelques terres. Certains rois nains prennent encore mal l’isolement volontaire de cette région et éprouvent une certaine discrimination envers ces nains qu’ils jugent comme renégats. Heureusement cet avis extrémiste n’est que très peu partagé. Cette jalousie est aussi dû au fait que cette contrée contient les meilleurs gisements de métal des royaumes nains et qu’on y trouve sûrement les meilleurs forgerons nains, qui font aussi partie des meilleurs  avec les elfes à un e échelle mondiale, réputés pour la solidité et la fiabilité de leurs armes et armures, même si le prix s’en fait ressentir (environ 50 à 100% supérieur à la normale.)


Malgré tout,  le manque d’effectifs militaire se fait cruellement sentir  et,  hors des villes, la vie n’est pas toujours faciles à cause des nombreuses bandes d’orques et gobelins qui vagabondes sur les routes à la recherche de villages isolés à piller. Ici aussi les autorités envisagent l’intervention de mercenaires pour enrayer ce fléau grandissant. Les échanges commerciaux avec l’extérieur se font donc, pour une plus grande sécurité, par voie maritime grâce aux nombreux affluents du fleuve Kroiz, qui traverse les terres humaines pour arriver jusqu’à Brugkor et qui débauche sur l’Océan du Nord, permettant la liaison avec d’autres colonies situées sur le Second Continent.

3) Les royaumes humains :


La pierre de Lune :


Ce lieu connaît dans les légendes une bien sinistre réputation, qui n’est d’ailleurs pas très loin de la vérité. En effet de nombreuses mythes humains font référence à la Pierre de Lune comme étant un lieu de rassemblement des sorcières lors des pleines lunes. En effet, lorsqu’elles entendent « l’appel de la Lune », soit tous les 28 jours,  les sorcières chevauchent leur balais dans le ciel nocturne pour rejoindre leurs consœurs dans une clairière isolée des mortels pour renouer leur pacte maléfique avec les dieux du chaos, sous des litanies  rauques et macabres, dignes des pires cauchemars, autour d’un chaudron de cuivre trônant au sommet d’une pierre lumineuse. A ce jour, les mages qui enquêtent sur la véritable position de ce lieu de sabbat ont dénombré près de trois cents « pierre de Lune », qui n’été que de pures inventions des habitants et donc la véritable pierre de Lune reste à ce jour introuvable mais les enquêtes se poursuivent sans relâche. 

4) Mandrake :



Ce qu’on appelle maintenant Mandrake représente seulement 

l’empire sur ce continent des mandragores.  En effet, cette race vient d’une île 

située au sud du Grand Continent très peu explorée jusqu’à aujourd’hui 

(La réputation de ce peuple suffisant généralement à calmer les esprits les plus

 aventuriers)  On ne sait pas ce qui a poussé les mandragores à quitter cette île

 (d’ailleurs il n’est pas impossible qu’une autre communauté y soit restée), 

mais toujours est-il qu’ils se sont installés un beau jour  au sud de l’Empire des 

elfes. Cette région pourtant était assez hostiles météorologiquement, étant en 

grande partie soit totalement aride et sèche soit pluvieuse et boueuse.  Les 

mandragores partagent ces terres avec un autre peuple (néanmoins réduit 

à peine à quelques centaines de personnes), les gorgones et on trouve aussi ici

les nids les plus importants de manticores (ce qui n’est pas pour améliorer la terrible réputation de la région).

5) Le temple oublié :


Bâti il y a plusieurs milliers d’années par les ancêtres de la civilisation elfique, le temple oublié est aujourd’hui totalement abandonné par les elfes et aucun autre peuple ne l’utilise, du moins c’est ce que l’on tente à faire croire. Car en fait, il sert de base pour les Taruiwèns qui en ont fait leur siège principal. C’est ici où vit leur Reine,  trônant dans les salles les plus reculées du temple, à l’abri des indiscrets. Seuls quelques rares élus, dont l’Empereur Arkarion savent où se situent la pièce royale et surtout que le temple abrite maintenant ce peuple étrange. 


Le temple est de forme pyramidale, comme tout temple elfique, mais le temps y a laissé de nombreuses empreintes qui souligne la vétusté de l’endroit, comme les pierres presque devenues lisses ou même la calotte de la pyramide qui se trouve maintenant en milles petits cubes de pierre éparpillés sur  sol.  Ainsi, les marches qui mènent à la porte d’entrée située au premier étage, se sont presque effacées du flanc de la pyramide.


Dans la forêt dense qui entoure le temple, sont cachées de nombreuses sentinelles, dans les arbres ou dans les buissons.  Ces guerrières servent de barrière avec les indésirables, mais ne font que s’ajouter aux autres dangers naturels de cette forêt, comme les araignées géantes ou les prédateurs de tout ordre. Quant à l’intérieur du temple, la sécurité est assurée par d’anciens pièges installés par les bâtisseurs mais qui restent d’une efficacité redoutable, ainsi que par de nombreuses meurtrières à travers lesquelles des guerrières peuvent suivre l’avancé à travers ce labyrinthe des visiteurs.

6) La  Terre des damnés.


Il existe un petit territoire, à quelques centaines de kilomètres de Mandrake, où nul vivant ne vie en toute liberté et dont parlent quelques fois les légendes humaines. Cet endroit a été surnommé au fil des ages, la Terre des Damnés.  Il s’agit d’un  territoire totalement isolé des autres civilisations, hanté par le présence maléfique d’un vieux  maître vampire, le seigneur de Tayan, qui mène d’une poignée de fer ses serviteurs.  On dit de lui qu’il est le plus puissant des vampires et  un des plus illustres nécromanciens. Ce qui est sûr c’est qu’il dirige un formidable réseau de vampires et de nécromanciens dans le but d’étendre leurs pouvoirs dans le monde mais surtout de survivre face aux hordes de chasseurs de démons.


Son territoire est composé de quelques villages tout aussi isolés que l’est ce royaume, la plupart étant réduit à l’état de villes fantômes (dans tous les sens du terme) où ne vivent plus que quelques rares humanoïdes sur une terre devenue aride, sèche, et totalement morte, gardés de la mort par la volonté irréductible de leur maître.

Chapitre 3 : Création du personnage :

1) Description des races :

Les humains : La race la plus moyenne, n’étant ni mauvaise ni bonne dans les caractéristiques. Ce sont des êtres qui aiment se battre au corps à corps entre eux, et qui développent des dons très différents suivant le passé de l’humain considéré. Ils reçoivent donc les bonus suivant : +1 en corps à corps et + 3 à répartir entre plusieurs compétences. (L’utilisation de ces bonus est expliqué au paragraphe Calcul des compétences p.8)

Les elfes : Hormis leur grâce naturelle et leur oreilles pointues, les elfes ressemblent beaucoup aux humains. Ils se montrent toujours courtois, sans arrières pensés, diplomate et agissent avec finesse. Ils ont généralement une meilleur adresse, perception (dû à des sens plus aiguisés) et des dons en ce qui concerne l’art et le marchandage. Leur constitution ne leur permet pas d’utiliser facilement des armes lourdes comme les épées à deux mains, ce qui donne +1 en projectile, Marchandage, sens, recherche et art, et –1 en Arme à 2 mains.

Les nains : Petits, barbus les nains utilisent leur force et leur habilité en armes lourdes au combat. Ce sont d’excellents navigateurs que seul la nécessité de survie les force à utiliser les armes contre les autres races. Leur seul défaut est leur vue déclinante. Ils ont donc les bonus suivant : +1 en armes à deux mains, navigation, corps à corps, +2 en résistance mais –1 en sens.

Les Hermerciens : Cousins des elfes, les hermerciens possèdent les même défauts, si ce n’est qu’ils ont une paire d’aile dans leur dos qui leur permettent de voler. Ils prennent rarement part aux conflits opposant les races entre elles. Ils ont droit au bonus suivant +1 recherche, +1 en sens, instinct et en vol.

Les Mandragores : C’est une race d’humanoïde à la peau rouge, aux ongles noirs et au crâne chauve avec juste une queue de cheval. Ce sont d’excellents nécromanciens des êtres cruels qui aiment la torture, le sang et la ruse. Ils reçoivent les bonus de +1 en escroquerie, en interrogation, en magie et dans une compétence de combat au choix.

Les orques : De taille humaine, lourd, vert et résistant. Ils ne vivent que pour se battre, pour n’importe quelle raison, ne montrant aucun intérêt pour l’intelligence. Bonus : +1 en Résistance, +1 en corps à corps, +2 dans deux armes au choix, -1 en cultures.

Les gobelins : Petit (1,30 mètre environ), tout vert, à l’air malin, aux nez crochus et aux regards perçants, ce sont des escrocs naturels surtout avec leurs cousins les orques, qui préfèrent se battre à distance qu’en contact direct avec l’adversaire. Bonus : + 2 en recherche, +1 en sens, escroquerie, pickpocket et projectile, -1 en arme à 2 mains et en résistance.

Les trolls : Grand (2, 20 mètre en moyenne), élancé, leur tête ressemble à celle des gobelins, ils possèdent une bonne vue qui leur permet de lancer avec précision des objets et des poings puissants. Ils ont droit aux bonus suivant : +2 en corps à corps, +1 en recherche et armes lancés, et –1 culture

Les minotaures : Très grand (environ 2,6 mètre), fort, puissant mais pas méchants, ils ont un tronc humains avec une tête de taureau. Tout comme les hermerciens, les affaires des autres peuples les intéressent que très rarement, n’agissant que pour leurs intérêt. Ils forment un peuple autonome, bon guerrier et les rares spécimens qui quittent leur terre sont pour la plupart devenu mercenaires. Ils ont comme bonus, +2 en résistance, +1 en corps à corps, +1 en armes à deux mains

Les démons : Aucune forme bien précise, ayant le pouvoir d’en changer comme ils le souhaitent et étant d’essence magique. Suivant leur côté, on les appèle démons du chaos ou élémentaire. Ils comprennent plus facilement les principes de la magie et sont pourvus d’une meilleure perception, ce qui leur donne les bonus suivants : +2 en sens, +1 en recherche et en magie.

Les vampires : Ils peuvent être humains, elfes, mandragores ou hermerciens.  Leurs sens sont aiguisés, ce qui leur permet d’éviter les chasseurs de vampires et les inquisiteurs plus facilement. Cette vie de proie les oblige à savoir se battre. Ils ont les bonus suivants : +1 en sens, magie et +2 dans deux compétences de combats au choix. 

Les loups-garous : Ce sont de simples mortels, humains, mandragores ou elfes, qui ont été mordus par un loup. Plus fragile le jour, ils augmentent leur force lorsque la lune devient pleine. Leurs bonus est cependant les mêmes que ceux de leur race d’origine.

Les liches : Grands squelettes aux pouvoirs magiques innés, les liches sont les restes de puissants nécromancien, capable de parler et de penser de leur propre volonté. Ils reçoivent les bonus suivants : +2 en Magie, +1 en Rune et +1 en Médecine.

Les farfadets : Petits êtres humains au regard malicieux, les farfadets sont une race discrète, rieuse et moqueuse, vivant dans les forêts.  Bien qu’ils ne puissent utiliser une arme lourde facilement, ils possèdent un véritable don pour la magie. Ils commencent avec les bonus de +2 en Magie, +1 en Furtivité, +1 en recherche, +1 en arme courte,+1 en esquive, -1 en résistance, -1 en arme lourde,  

Les Taruiwèns: Races secrètes et peu connu, ces femmes sont les celles au monde ayant créé une nation. Bien que moitié humaine et moitié elfe, elles possèdent le pouvoir de se métamorphoser en l’une ou l’autre race. Elles sont discrètes, agile et savent bien se battre. Elles reçoivent  les bonus suivant : +1 en saut/ course, +1 en une arme, +1 en furtivité et +1 en escroquerie.

2) Caractéristiques

Un personnage d’ « Heroïc Metal Fantasy » est décrit par 5 caractéristiques : 

-L’adresse : qui détermine l’agilité du personnage, ses réflexes et sa capacité à coordonner ses membres.

-La force : qui désigne la puissance physique du personnage, jouant un rôle primordial dans sa capacité à infliger des dommages ou à les éviter.

-l’intelligence : donne une excellente idée du niveau intellectuel d’un personnage, cela comprenant à la fois sa capacité mémorielle et son aptitude à réfléchir.

-La perception : comprend toutes les capacités sensorielles du personnage. Une bonne perception permet de tirer précisément par exemple, ou de voir la réaction des PNJ. Elle détermine l’initiative au combat.

-Le charisme : c’est la capacité du personnage à manipuler les autres ou d’entrer en contact avec eux. Un charisme bas signifiera que le personnage se montre froid, agressif et égoïste.

Pour connaître maintenant la valeur des caractéristiques de votre personnage, vous allez tirer 1D6 pour chaque caractéristique et ajouter le résultat au chiffre indiqué dans le tableau suivant: (Les magiciens doivent retirer 2 points au total. (Idem pour pouvoir graver des runes)


Humain
Elfe
nain
Hermercien
Mandragore
Orque
Gobelin
Troll
Minotaure
Démon 
Vampire

Adresse
8
9
8
8
9
8
9
8
7
8
8

Force
8
7
9
7
8
9
6
10
11
8
10

Int.
8
8
8
8
8
7
8
6
5
8
8

Perception
8
9
7
10
8
8
9
9
8
9
8

Charisme
8
8
8
7
7
7
8
6
8
7
7


Liche
Farfadet
Taruiwèn

Adresse
8
9
9

Force
8
6
7

Int.
8
8
8

Perception
9
9
8

Charisme
7
9
9

Note pour le loup-garou : ses caractéristiques sont identiques à celles de sa race, si ce n’est la force qui est diminuée de 2 sauf  la nuit, durant laquelle, la Force modifiée du personnage augmente de 4 points.

Les points obtenus avec les D6 peuvent aussi être répartis entre les différentes caractéristiques au lieu de les additionner seulement. Une fois les valeurs connues, vous devez les reporter sur la feuille de personnage.

Exemple : Maximilien décide de créer un Elfe, du nom de Arsuil, dont il tire les caractéristiques et obtient 14 en Adresse, 11 en Force, 12 en Intelligence, 11 en perception et 13 en charisme. Comme il veut pouvoir faire de la magie, il décide de dépenser 2 points de charisme. De plus, il augmente sa perception de 1 point en enlevant ce même point de son adresse, si bien qu’il termine avec 13 en Adresse, 11 en Force, 12 en Intelligence, 12 en Perception et 11 en Charisme.

3) Métiers :

Une fois sa race choisie et ses caractéristiques tirées, vous devez trouver un métier, qui peut vous servir à la fois à lui définir un passé intéressant et une quête à accomplir (Cf. paragraphe « Finition » p. 8). Les métiers suivants ne sont que des exemples ou des idées, à vous de les modifier suivant vos besoins. On peut soit lancer 1D100 soit en choisir un. Reportez-vous ensuite à la description des métiers pour prendre note des bonus qu’ils procurent.

01-03 : Serviteur, esclave, esclave libéré.

04-10 : Artisan, apprenti.

11-15 : Marchand

16-20 : Troubadour, poète, musicien, conteur.

21-24 : Marin, pécheur, corsaire, pirate.

25-27 : Homme de loi (Avocat, juge)

28-31 : Sécurité (Inspecteur, Inquisiteur, policier, soldat municipal, chasseur de prime)

32-35 : Noble, lettré, bureaucrate.

36-39 : Savant, alchimiste

40-45 : Médecin, apothicaire, guérisseur.

46-49 : prêtre, moine, membre d’un culte

50-51: Moine soldat

52-55 : aventurier

56-58 : Héros tueur de monstres

59-63 : chasseur, éclaireur 

64-66 : Chasseur de sorciers, vampires, 

67-73 : Guerrier

74-79 : Mercenaire

80-85 : Assassin 

86-93 : Hors-la-loi

94-98 : voleur

99-00 : Haut dignitaire déchu 

01-03 : Serviteur, esclave, esclave libéré:

Ce sont souvent les rangs les bas des différentes sociétés. Vous pouvez soit être (ou avoir été) l’esclave/ serviteur d’une personne connue soit d’un seigneur méconnu voire d’un PJ qui vous traitera de la sorte. Il est rare qu’un esclave fasse les choses par soi-même, à moins d’admirer son maître. Il peut avoir appris beaucoup de chose, et donc toutes les compétences lui sont disponibles à la création. 

De tels personnages reçoivent un bonus de +11 à répartir entre toutes les compétences (Cf. paragraphe « Calcul des compétences »). Votre personnage débute le jeu avec quelques vêtements peu élégants (voire en haillons), une dague et D6 pièces d’argent. 

04-10 : Artisan, apprenti :


Vous devez avant tout choisir un champ d’activité, comme le tapis, la poterie, les armes…Un artisan aura dors et déjà compris parfaitement son métier tandis qu’un apprenti doit encore apprendre. Ils néanmoins en commun un don pour la manipulation et une adresse au travail. Les artisans et leurs apprentis sont souvent pris pour une couche inférieur de la société par les autres. 

Ils possèdent les bonus suivant : +3 en confection/ réparation objets (ou armes), +2 en marchandage, persuasion, piège et +1 en crochetage, commençant avec des outils, voire une corde, des vêtements pauvres, une dague (ou un marteau pour les forgerons) et 3D6 pièces d’argent

 11-15 : Marchand:


Tout comme l’artisan, vous devez choisir un champ d’activité. Votre personnage peut soit être nomade, soit sédentaire (Dans ce cas, déterminez une région ou un ville dans lesquelles serait établi votre personnage) , à Généralement un tel personnage ne pense qu’à l’argent, à condition que celui ne le fasse pas prendre de risque, se comportant avec amabilité envers les gens riches, mais toujours prêt à sauter sur une occasion. Ce sont surtout de bon manipulateur charismatique.


Leurs bonus sont +3 en marchandage, escroquerie, persuasion et +2 en langages, possédant quelques objets invendus,  une dague, une veste matelassé, voire en cuir dissimulée sous de riches vêtements (si les affaires marchent) et 1D100 pièces d’argent. (Sauf orques, trolls, gobelins, minotaures)

16-20 : Troubadour, poète, musicien, conteur :

L’âme d’un artiste coule dans vos veines quel que soit votre art, vous êtes soit rêveur (pour les musiciens, les conteurs et poète) soit agile et dynamique (pour les jongleurs, troubadours…). Si vous êtes connus, vous êtes peut-être attaché à un roi, un comte ou à une quelconque cour. Les gens ne vous font pas toujours confiance, après tout, vous n’êtes pas très riche et peu recommandable, comme tous ceux de votre profession, à moins que vos histoires, chansons, poèmes ou tours soient très connus.

Vos bases en persuasion, escroquerie et instinct sont augmentées de +2, +4 en art et +1 en saut. Vous portez une dague, une veste matelassée ou en cuir, (un animal de compagnie (celui-ci reste au choix du MJ) et un fouet si vous êtes dresseur), en plus de 3D6 pièce d’argent. (Sauf minotaures)

21-24 : Marin, corsaire, pirate :

Votre vie est dévouée à la mer, cette immensité bleue, calme et dangereuse. Vous pouvez être rude et violent (surtout pour les pirates), ou bien rêveur (pour les marins), comme la plupart de vos collègues, vous aimez l’alcool et le tabac, tandis qu’en tant que corsaire vous pouvez montrer de la finesse, en étant terriblement loyal envers votre protecteur, souvent un prince. De toute façon, la plupart des gens vous craignent. 

Vous avez droit au bonus suivant : +3 en navigation, +2 dans deux armes et en natation, +1 en jeu, +1 en escroquerie, et débutez avec un sabre, des vêtements de marin (ou pirate), voire une protection matelassée et un bouclier en bois, avec une bourse de 1D6 pièces d’or.

25-27 : Homme de loi (Avocat, juge…) :

Vous êtes influents dans votre région ou dans votre ville/ village, vous faites attention  aux lois de votre peuple, vous êtes aussi très charismatique, rarement bon guerrier. Peut être avez vous été remarqué par un seigneur, ou préférez vous rester dans l’ombre, en ne faisant que rendre justice. Peut-être que vous avez jugé un grand criminel qui cherche à vous retrouver ou bien  vous pouvez être totalement véreux et corrompus. Si vous êtes quelqu’un de reconnu dans votre village, il est possible que des gardes municipales puissent vous aider de temps en temps, à condition que cela soit en rapport avec les lois. 

De toute façon, vous possédez les bonus qui suivent : +2 en interrogation, +2 en persuasion, +3 en loi, +1 en escroquerie, +1 en cultures, +2 en illégalité, en plus de vos habits bourgeois, de votre exemplaire des lois, d’une dague (ou poignard) et 2D6 pièces d’or. (Sauf orques, trolls, gobelins, minotaures)

 28-31 : Inspecteur, Inquisiteur, policier, soldat municipal, chasseur de prime :

La plupart de ces métiers cherchent à faire respecter la loi, suivant des méthodes légales (en théorie). Vous avez soit une position élevée dans la hiérarchie, ou bien vous n’ avez pas encore fais vos preuves. Vos méthodes d’interrogation et d’investigation peuvent néanmoins être très différentes : soit vous évitez de devoir combattre soit vous n’hésitez pas à torturer les autres pour le bien de la justice. Si vous êtes une personne bien gradée, peut-être connaissez-vous des personnes influentes.

Du fait de votre formation, vous avez les bonus suivant : +3 en une compétence d’attaque, +2 dans une de défense, +2 en interrogation , illégalité et loi. Votre équipement varie suivant votre situation : lance ou épée avec un uniforme comprenant bouclier et une protection quelconque (Cottes de mailles maximum) et 3D6 pièce d’argent (pour un garde), soit épée avec juste une protection et 1D6 pièce d’or (pour un inspecteur) (Sauf orques, trolls, gobelins, minotaures)

32-35 : Noble, lettré, bureaucrate :


Ces termes regroupent l’ensemble des personnes qui s’habillent avec richesse, reconnu dans leur terres et influentes. Ce sont aussi des personnes qui connaissent généralement  peu de choses au combat (sauf peut être les nobles aimant les défis). Ils sont par contre riche au niveau des amis et ennemis, car dans les cours, les intrigues et différents entre gens sont monnaie courante ; c’est un renseignement primordial pour un bon background. Votre personnage peut se montrer soit arrogant, fier soit noble, généreux et bon, ou un peu des deux. Peut être votre personnage est-il de sang important ou bien de famille qui vient d’entrer à la cour (Ce qui risque de changer nombres de choses au niveau du caractère.) 


De toute façon, vous avez le droit aux bonus qui suivent : +3 en culture, +2 en loi, escroquerie et persuasion et +1 en croyance et langage. Vous commencez avec de riche vêtements, une épée de parade, le sceau de votre famille (pour les nobles), de quoi écrire pour les lettrés, et 1D100 pièces d’argent. (Sauf orques, trolls, gobelins, minotaures)

36-39 : Savant, alchimiste :

Souvent isolés du reste du monde, travaillant dans leur maison sans relâche afin de faire de nouvelles découvertes époustouflante (du moins pour eux)les savants sont souvent pris pour des marginaux, jouant avec des forces magiques pour les néophytes et sont donc des hérétiques pour de nombreux incultes (ce que est surtout vrai pour les alchimistes).Votre personnage a peut être été renvoyé, voire condamné par son village pour sorcellerie ou bien en est parti afin de trouver un artefact très rare.

Les alchimistes et savants reçoivent ces bonus :+3 en science, +2 en croyance, +2 en culture,  +2 en rune, +1 en magie, +2 en médecine, ainsi que les objets suivant : 1D6 potions à effets variants (au choix du joueur avec l’accord du MJ), 1D3 herbes (là aussi à effets variants), 1D6 fioles vides,  quelques alambics,  un livre scellé contenant des formules chimiques, ou magiques, auquel vous tenez particulièrement, 2D6 pièces d’argents.

40-45 : Médecin, apothicaire, guérisseur :

A la fois chimiste et soigneur, les médecins (ou apothicaire) sont souvent riches (dans les villes) ou pauvres (dans les villages), ils ont toujours un grand cœur, prêt à aider. Les bandes plus primitives, comme les orques et gobelins, ont eux aussi une sorte de guérisseur, qui peut être le sorcier ou chaman. Ce ne sont généralement pas de bons guerriers et il est rare qu’ils aient des ennemis. Votre personnage a donc sûrement eux une vie plutôt paisible, jusqu’ici.

Les médecins reçoivent ces bonus : +4 en médecine, +2 en langage, +2 en marchandage, +1 en loi, +1 en interrogation, +1 en recherche, et possèdent au départ : une trousse de soins contenant 1D6 herbes, 1D3 potions et 3D6 pièce d’argent (pour les médecins de village) ou 2D6 pièces d’or (pour les citadins). Le MJ peut aussi offrir un scapel, pouvant servir de couteau ou dague. 

46-49 : prêtre, membre d’un culte, moine :

A la fois guérisseur et religieux, les membres de cultes ont souvent des règles strictes et des quêtes à remplir.  Il vous faut choisir à quel(s) dieu(x) votre culte est dédié, ceci pouvant varier des dieux de la lumière, aux dieux du chaos. Les règles devraient aussi être bien définies afin de donner du relief au personnage, et au moins une pouvant s’avérer contraignante (par exemple devoir sacrifier des personnes un jour précis ou devoir secourir quelqu’un quel que soit le danger…) Le(s) dieu(x) concerné(s) seront néanmoins plus facilement prêt à aider de tels personnes, à l’inverse si elles ne respectent pas les règles du culte. Les cultes peuvent aussi avoir des groupes adverses, cherchant à se débarrasser des membres du culte ennemis. Ces groupes religieux peuvent aussi être tenu secret, en n’agissant que dans l’ombre ou en attendant un moment précis pour sortir de leurs cachettes.

Leurs bonus sont : +4 en croyance, +2 en magie, médecine et runes, +1 en cultures. Ils promènent généralement avec un bâton voire une dague en plus, 1D6 plantes, des symboles religieux, quelque chose leur servant de livre saint,  ainsi que 1D6 pièces d’argent.


50-51 : Moine soldat :

Leur situation est identique à celle des membres d’un culte, si ce n’est qu’ils possèdent un entraînement militaire, et sont toujours de pur fanatiques religieux, défendant leur croyance par l’épée et jusqu’à la mort. Certains groupes envoient leurs moines à travers le monde dans une quête spirituel afin de donner « la lumière au reste des mortels, faisant preuve de courage, pacifisme et bonté, alors que les autres semblent plus enclins à avoir un seul objectif, comme par exemple éliminer telle ou telle race ou une personne précise. 

Leur bonus sont néanmoins différents : +4 à répartir entre toutes les compétences de combat, +2 en croyance, +2 en survie et en magie, +1 en médecine et résistance. Ils portent les habits traditionnels à leur religion, allant d’une simple robe à une cottes de mailles avec bouclier et casque, avec une arme (à déterminer suivant la plus forte compétence d’arme du personnage) et 1D6 pièces d’argent.

52-55 : Aventurier :

Métier des plus « élastique », tous les PJ sont presque toujours des aventuriers. Mais à la différence que de vrais aventuriers n’ont aucun but précis au départ sinon assouvir leur soif de curiosité. Ils aiment souvent le danger, les sensations fortes (sauf quand celles-ci mettent en danger imminent leur vie.) Ils se comportent toujours avec entrain envers les autres personnages. Ils suivent les autres car ceux-ci ont souvent des quêtes excitantes à remplir. Toute fois, la raison du départ de leur lieu d’origine peut varier, envie d’enfance ou vagabondage forcé à la suite de la mort de votre famille, ou de la destruction de votre village. Votre personnage a peut-être rencontré quelqu’un pouvant être devenu un ami ou un ennemi de longue date.

Leurs péripéties passées leur donnent les bonus suivant : +3 en survie, +2 en résistance, furtivité et escalade, +1 en langage et en instinct, ainsi qu’un sac en cuir, du matériel de survie, un peu de nourriture, une dague, voire une épée, une armure en cuir ou matelassée et 3D6 pièces d’argent.
56-58 : Héros tueur de monstres:

Les tueurs de monstres sont un mélange à la fois d’aventuriers et de chasseurs, car ils partent dans les endroits les plus hostiles et les moins fréquentés afin de débusquer la tête de quelques créatures impressionnantes et sauvages, ceci afin d’avoir une renommée de héros à travers la terre. Ce sont pour la plupart des personnes sans peur, courageuses, ne s’intéressant que très peu aux intrigues politiques du monde, donc un tantinet marginaux.

Les tueurs de monstres commencent avec une arme lourde (souvent une hache), une arme plus légère (comme une dague), avec (au choix du MJ) une protection quelconque, quelques affaires de survie (une tente, sac à dos…) et 1D6 pièce d’argent. Leur compétence se voient augmenter de +3 dans une compétence d’armes, +3 en survie, +2 en recherche, +2 en instinct, +1 en furtivité.

59-63 : Chasseur, éclaireur :

La plupart sont solitaires, toujours à l’affût et à l’écoute de la nature. Ils ont les sens aiguisés, l’œil perçant, et très discret. Les chasseurs sont détachés de toute autorité alors que les éclaireurs font parti d’une armée ; ceux-ci ont d’ailleurs une mission souvent bien précise, et secrète, à remplir. 

Ils débutent avec les bonus suivant : +2 en projectile, +2 en sens, +3 en recherche, +2 en furtivité, +2 en survie, et les objets suivant : arc court, moyen ou long, sac de cuir, carquois avec 20 flèches, poignard, armure de cuir, matelassée ou une cottes de mailles, ainsi qu’avec 1D6 pièce d’or. Un cheval peut être donné aux personnages faiblement équipés. 

64-66 : Chasseurs de sorcières, vampires :

Très proches des tueurs de monstres et  des inquisiteurs, ces chasseurs  travaillent généralement pour leur propre compte ou appartiennent à des organisations secrètes et sont à ce titre comparables à des chasseurs de primes.  Mais ils choisissent ce métier souvent suite à un événement passé traumatisant, comme le massacre de leur famille par des vampires. Ceci en fait des personnes souvent extrémistes, bornés et prêt à tout pour arriver à leurs fins.  Pour les gobelinoïdes, ces chasseurs sont en fait les chasseurs de démons, de mauvais esprits (quand à la définition de mauvais et démons dans ce cas, le débat reste ouvert…)

Les chasseurs de ce genre commencent le jeu avec les bonus suivants : +3 en une arme, +2 en croyance, +2 en recherche et furtivité, +1 en instinct, +1 en magie. Ainsi qu’avec une arme (au choix, généralement une épée bénite, ou une arbalète à pieu), quelques objets fétiches, protégeant du mauvais sort,  un livre religieux, de l’eau bénite et 2D6 pièce d’argent.

 67-74 : Guerrier :

Ce métier ne demande sûrement pas une longue description, étant celui le plus usé des joueurs. Il faut simplement déterminer à qui le personnage est dévoué, aussi bien un petit seigneur q’un roi ou un empereur et son caractère.

Les guerriers ont le droit à +3 dans une compétence d’arme, +2 dans deux autres compétences d’attaque, +2 en parade bouclier ou esquive, et +1 en résistance et l’équipement suivant une arme de combat (épée, lance, épée à deux mains, hache, ou arc), une cotte de mailles, avec ou sans casque ou/ et bouclier et une bourse de 3D6 pièce d’argent.

75-80 : Mercenaire :

Ce sont des guerriers, mais n’obéissant qu’au plus offrant. Ils peuvent agir seul ou en unité et montrent un intérêt pour les récompenses de tous types. Ils ont néanmoins de nombreux ennemis (des concurrents ou des personnes qui leur en veulent après une vieille mission.)

Ils ont le même équipement que les guerriers, mais des bonus différents : +3 en une compétence d’arme, +4 à répartir entre d’autre compétences de combat, +2 en illégalité, +2 en marchandage.

 81-85 : Assassin:

Autre profession proche des mercenaires, les assassins et ces derniers ont juste une différence : ils agissent seul et l’un tue ses cibles. Les assassins peuvent néanmoins se comporter en tant que chasseur de prime, mais ils verront facilement leur tête mise à prix (au gré du MJ), par un seigneur puissant ou un chef de hors-la-loi qui leur en voudraient…Certains assassins peuvent aussi appartenir à une secte de tueur, ou agir sous les ordres d’une personne riche,.

Ils commencent avec +4 en une compétence d’arme, +3 en esquive, +2 en furtivité et dans une autre compétence de combat et une armure de cuir ou matelassée, une épée ou un arc, un poignard, une corde, des couteaux de lancés ou des shurikens

86-93 : Hors-la-loi :

Très différents les uns des autres, les hors-la-loi ont une chose en commun : leurs têtes mises à prix ou recherchées par les autorités. Connaître l’ancien métier ou les circonstances de changement de vie d’un hors-la-loi peut être important pour des scénarios et pour le background du personnage ; ce sont donc des éléments à décrire en priorité. Votre personnage connaît peut être un chef pirate ou un bandit de renom, qui peut l’aider dans ses aventures.

Ils reçoivent les bonus suivant : +3 dans une compétence d’arme, +3 en illégalité, +2 en survie, +2 en escroquerie, +1 en jeu, ainsi qu’une armure de cuir ou matelassée, voire une cotte de mailles, un sabre ou une épée et 1D6 pièces d’or.

94-98 : Voleur :

Là aussi une description longue ne sert à rien, car la seule chose importante est la motivation du personnage : sert-il quelqu’un, le fait-il pour lui ou bien pour les autres, comme Robin des Bois, agit-il sur les chemins avec des compagnons ? S’il devient connu, le voleur peut devenir une proie pour des chasseurs de prime.

Leurs bonus sont : +1 dans une compétence d’arme, +3 en crochetage, +2 en piège et déguisement, +3 en pickpocket. Ils commencent avec des clés pour crocheter, quelques mètres de cordes, une armure de cuir, une dague et 1D6 pièces d’or. 

99-00 : Haut dignitaire déchu:

Ancienne personnalité importante, ils ont perdu leur pouvoir politique et financier suite à un complot, une crise, voire même une révolution. Ils peuvent avoir eu un grade militaire ou une haute distinction. Mais ils connaissent des ennemis que la jalousie anime. 

Quoi qu’il en soit, votre personnage débute avec les bonus suivant : +2 en loi, persuasion, dans une compétence d’arme, en culture, langage et +1 en équitation, ainsi qu’une épée, une cotte de mailles ou une armure en plaques, d’un cheval (Au gré du MJ), et 1D100 pièces d’argent. (Sauf orques, trolls, gobelins, minotaures)


Maximilien lance maintenant un D100 pour connaître le métier de son personnage. Le résultat tombe sur 87. Arsuil est donc un hors la loi. Il va maintenant calculer ses compétences.


Notes sur les liches : Les liches n’ont pas de métiers proprement dits au moment du jeu. Néanmoins, il leur en faut déterminer un, qui représentera leur formation suivie avant leur transformation.

4) Description des compétences :

Il existe 33 compétences générales et 9 compétences de combat. Les voici  toutes décrites, en commençant par les compétences générales. ( Les valeurs indiqués entre parenthèses permettent de calculer la base des compétences. Les bonus dus au race indiqués au-dessus sont ajoutés au chiffre. (Voire le paragraphe "calcul des compétences".)

Art (Per x1) : détermine à la fois la connaissance sur les arts du personnage mais aussi sa capacité à créer. Cette compétence permet entre autre de jouer des instruments, de peindre, d’écrire de la poésie…

Confection\ Réparation arme (Ad x0)*: sert à créer, forger ou réparer des armes de tout type, même les machines de guerres.

Confection\ Réparation objet (Ad x1) : permet de créer ou de réparer des objets allant d’une simple chaise à une charrue ou une maison. 

Crochetage (Int x1) : Avec cette compétence, les personnages peuvent réussir à faire sauter n’importe quel système de fermeture d’une porte, allant de la serrure des portes de fermes aux coffres-forts. 

Croyance (Int x1) : Connaissance d’un part des différentes religions existantes et d’autre part des mythes, légendes et superstitions du monde.

Culture (Int x2) : Cette compétence désigne la culture général du personnage, avec un bon niveau pour cette compétence, le personnage peut facilement trouver de mémoire des détails intéressant pour la quête aussi bien en géographie que sur les PNJ. Attention, ceci ne permet pas de connaître des détails sur la vie illégale des personnes, ce-ci étant régi par la compétence illégalité.

Déguisement (Per x2) : permet au joueur de se déguiser, afin de passer inaperçu.

Dissimulation (Per x2): grâce à cette compétence, le PJ peut cacher des objets afin de rendre plus difficile les jets de recherche ennemis. Cette compétence n’agit que sur les objets, pas sur les joueurs (A moins de cacher le corps d’un autre PJ mort.) qui eux doivent utiliser la compétence furtivité pour éviter d’être vu.

Equitation (Ad x2) : sert à approcher et à monter des animaux. (voir le chapitre « Résolution d’action »)

Escalade (Ad x1) : permet de grimper à des surfaces rocheuses ou lisses.

Escroquerie (Ch x1) : Cette compétence montre la capacité du personnage de baratiner à un PNJ afin de se sortir d’une situation épineuse. Un jet d’instinct en opposition peut permettre à la victime de se rendre compte de l’escroquerie, si celle-ci à quelques soupçon. 

Furtivité (Per x1) : La furtivité permet de se cacher du regard des autres et de se déplacer silencieusement. Lorsqu’elle est utilisée pour se déplacer, les personnages n’avanceront que de la moitié de leur mouvement habituel.

Illégalité (Int x1) : regroupe la connaissance concernant les organisations criminelles de tout type ou les hors-la-loi, ainsi que la façon de traiter avec de telles bandits.

Instinct  (Per x1) : Cette compétence permet au joueur de sentir le danger, la présence de personnes, ou bien de s’orienter à « l’aveuglette », en suivant son instinct. Elle sert à déceler la présence de sorts aux personnages n’ayant aucune connaissance sur la magie.

Interrogation (Ch x2) : sert à demander des renseignements, suivant des méthodes vastes, allant de la simple question à la torture.

Jeu (Per x2) : Avec cette compétence, le personnage peut prendre part aux jeux d’argent, tels que le poker, de tricher ou de voir des tentatives de triches.

Langage (Int x1) : Comme son nom l’indique, cette compétence permet de comprendre ou de parler avec des personnes s’exprimant dans des dialectes différents de celui du personnage. Ceux-ci vont des langages nationaux aux langues peu courantes voire disparues.  

Loi (Int x1) : Comprend à la fois la connaissance des différents textes de lois en vigueur et la capacité à les utiliser pour plaider devant d’autres personnes. (En cas de coupable voulant se faire passer pour un innocent, on utilisera de préférences la compétences escroquerie.)

Magie (Per x0)* : Cette compétence permet d’utiliser  l’essence magique du monde afin de lancer des sorts ou de les dissiper. Elle permet aussi à un mage de sentir le lancement d’un sort ou la présence d’un sort.

Marchandage (Ch x2) : permet de baisser le prix d’un objet (ou d’un service). 

Médecine (Int x1) : sert à soigner les blessures ou un personnage malade. (Les maladies fortement mortelles ne pourront pas être soignées grâce à cette compétence)

Natation (For x2) : permet de nager rapidement sans trop perdre d’air. La distance de nage en un round est égale aux 2/3 du mouvement terrestre.

Navigation (Int x1) : connaissance et maîtrise de toute embarcation flottante. 

Persuasion (Ch x2) : Permet d’obtenir l’aide de quelqu’un ou de convaincre quelqu’un d’un vrai fait (Convaincre de quelque chose de faux est possible avec escroquerie uniquement)

Pickpocket (Ad x2) : Cette compétence sert à subtiliser des objets discrètement, qu’ils soient dans une poche ou sur une table.

Piège (Int x1) : Les personnages peuvent avec cette compétence soit désarmer un piège soit en mettre en place.

Recherche (Per x2) : sert à trouver des objets dissimulés, des indices ou à distinguer des personnes des objets lointains. Le joueur doit toujours déclarer qu’il utilise cette compétence car elle est utilisée uniquement si le personnage met ses sens en éveil pour quelque chose de précis.

Résistance (For x2) : montre la résistance à la fois physique que psychologique à la fatigue, aux poisons ou à la vue de chose atroce.

Rune (Int x1) : Connaissance du personnage sur les symboles runiques, pour ,par exemple, déterminer à quel dieu correspond une rune dans un temple. Pour les mages, cette compétence permet d’inscrire une rune sur un matériau tout en lui conférant des capacités magiques.

Saut/ course (Ad x2) : Permet de passer au-dessus d’obstacles ou de s’agripper à quelque chose fixé à plusieurs mètres du sol.

Science (Int x1) : Connaissance du personnage sur les sciences tel que les mathématiques, chimie, biologie, astronomie…

Sens (Per x1) : Cette compétence est utilisée lorsque quelque chose se passe, par exemple un voleur prenant un objet, sans que les personnages fassent vraiment attention. Elle montre donc la finesse des sens des personnages.

Survie (Int x2) : sert à rester en vie dans tout type d’environnements, en trouvant par exemple de l’eau, de quoi faire un feu ou un camp…

*Ces compétences demandent une formation et ne peuvent être prises ou améliorées à la création sans raison ; ainsi un voleur ne peut posséder la compétence Confection/ réparation d’armes. Elles demandent aussi toujours un entraînement l’or de leur augmentation (Cf. Chapitre expérience p. 31)


Les compétences de combat sont séparées en deux parties les compétences : d’attaque et les compétences de défense. La classe des armes est donnée avec leurs caractéristiques (Cf. chapitre 7 : équipement p. 36)


Armes courtes  (Ad x2): Cette compétence d’attaque est utilisée lorsqu’un joueur porte (ou pare) un coup à un adversaire avec une arme de petite taille tel qu’un poignard ou un couteau. 


Armes moyennes (Ad x2) : Celle-ci marche de la même façon que la compétence Armes courtes sauf qu’on utilise des armes de taille moyenne tel qu’un sabre ou un gourdin.


Armes longues (For x2) : Toujours identique, sauf que l’on l’utilisera avec des armes permettant de frapper à plus longue distance et ne demandant qu’une seul main comme un fouet, une épée bâtarde ou une lance. 


Armes lourdes(For x1): Permet de frapper ou de parer avec une arme requérant l’utilisation de deux mains, tel qu’une épée à deux mains, une hallebarde, un pic, un fléau ou une hache de combat.


Armes lancées (Ad x2) : compétence d’attaque permettant d’envoyer des armes à courte portée comme une hache de lancée, des shurikens ou des couteaux .


Projectile (Per x2) : Utilisable avec des armes de jets comme des arcs, arbalètes ou machines de guerres (catapultes, balistes..), cette compétence permet juste de tirer avec de telles armes.


Corps à corps (For x2) : Cette compétence permet de frapper des ennemis avec des poings, griffes de combats ou avec un bouclier.


Esquive (Ad x2) : Cette compétence de défense permet d’éviter d’une part les tirs ennemis et d’autre part de rompre un combat.


Parade Bouclier (Ad x1) : Comme son nom l’indique, cette compétence sert à bloquer un coup porté avec un bouclier.

5) Calcul des compétences :

Une fois la race et le métier choisis, il va falloir calculer les compétences. Il faut d’abord additionner les bonus dus à la race et au métier avec le multiplicateur de chaque compétence. Notez les résultats à côté de chaque compétence sur la fiche de personnage.

Exemple : Maximilien  calcule maintenant les niveaux de ces compétences en tenant compte des bonus divers. Arsuil possède donc les niveaux suivant :  6 en Projectile (2+1 (pour la race)+3 (Pour le métier) 0 en armes lourdes, 2 en Art, 5 en Illégalité, 3 en Marchandage, 2 en Sens, 3 en Recherche, 4 en Survie, 3 en Escroquerie, 3 en jeu.

Ensuite vous pouvez calculer le total suivant la formule définitive de la compétence.

Exemple : Maximilien, calcule maintenant le total de la compétence Projectile de Arsuil, ayant une perception de 12 et de formule Perx6 (voir ci dessus), ce qui donne 72 (12 x6), alors que sa compétence Déguisement (à Per x2) sera égale à 24. 
Ensuite vous rajoutez aux totaux entre toutes les compétences du personnage un nombre de points égal à l’intelligence + la perception x10. Les compétences ne peuvent avoir un total supérieur à 75 au départ.

Exemple : Maximilien peut répartir entre les totaux des compétences de Arsuil 240 points ((12+12)x10), ce dernier ayant une Intelligence de 12. 3 de ces points maximum iront dans la compétence Projectile, celle-ci étant de base égale à 72. Le reste est réparti comme ceci : 34 en armes moyennes, 23 en Instinct, 20 en crochetage, esquive, loi, déguisement, Sens, 30 en furtivité, parade bouclier, 10 en résistance et marchandage.

6) Finition de la fiche :
Il reste d’abord à remplir quelques caractéristiques importantes pour le cour des aventures: les points de vie, la vitesse et le poids transportable et transporté.

Points de vie : Le total est égal à 5 fois la force, 7 fois pour les vampires. Ce total ne pourra jamais être dépassé au cours des aventures, mais augmente si la force du personnage augmente.

La vitesse : Nombre de mètres que parcours au maximum en marche le personnage en 1 round. Cette valeur est égale à 9 pour les elfes et farfadets (soit environ 7 km/h) 8 pour les humains (6 km/h), et les autres races, et 7 pour les nains (5 km/h).

Le poids transporté et transportable : Le personnage peut transporter jusqu’à 100 fois sa force en onces.(A noter dans poids transportable) Le poids transporté est égal aux poids cumulés des équipements du personnage.

L’initiative : égal à (adresse + perception)/2, arrondi à l’inférieur. Cette caractéristique détermine la rapidité de réaction de votre personnage. Plus elle est élevée plus votre alter ego a de chances d’attaquer en premier.

La mémoire : permet au personnage de  se souvenir de détails antérieurs. Le Mj peut lui donner des malus ou bonus suivant les conditions dans les quelles il essaie de se souvenir, ou bien le temps écoulé depuis l’événement. Elle est égal à 5 fois l’intelligence. Elle ne peut pas être augmenter par les points d’expérience ou par un entraînement.

La vision : sert à connaître la distance à laquelle peut encore voir de nuit le personnage distinctement. Elle est égal en mètre à 10 fois la perception. Elle ne peut pas être augmenter par les points d’expérience ou par un entraînement.

Il ne manque plus qu’à  remplir quelques éléments, qui peuvent se montrer important pour donner une histoire à votre personnage, tel que l’âge, le sexe, la taille, le poids, sa description physique, son histoire, etc.…

L’âge : Au choix du joueur, les elfes, mandragores et hermerciens vivant 1000 ans, les nains et les minotaures 500 ans, les humains 50 ans. Les autres races n’ont pas besoin d’âge, étant soit trop bête pour ne pas les compter, comme les orques, soit trop ancien pour pouvoir les compter.

La taille, le poids et le sexe: aux choix du joueur. (des tableaux situés au chapitre « option de création » permettent de tirer ce genre de détails aléatoirement)

Le métier : la profession tirée à la création doit être écrite ici.

L’alignement : Ceci représente le côté à qui le personnage appartient. Il en existe trois :  bon (Ceux qui défendent le monde contre les démons, les morts vivants et les autres du « mauvais » côté), neutre (Ceux qui vivent pour survivre sans vraiment s’intéresser aux autres. (Exemple : les liches) et mauvais (Pour les orques, gobelins, trolls et les mandragores, bref tous ceux que frapper pour tuer excitent, ne vivant que pour leur propre personne.) Les joueurs peuvent choisir n’importe quel alignement, sauf pour les races citées plus haut et les elfes qui sont soit bon soit neutre. Un personnage, s’il en montre le désir, peut changer d’alignement, à condition de changer d’attitude durant le jeu.

Protecteur : Il faut inscrire ici une personne qui protège le personnage et sur qui ce dernier peut compter en cas de problème. (Il ne faut pas trop espérer non plus) Cela peut être un seigneur puissant, voire un dieu.

Réputation : Ce nombre indique la réputation qu’acquis le personnage au cour de ses aventures. Normalement, la réputation débute à 0, voire jusqu’à 10 pour ceux ayant déjà une petite réputation.

La description physique, la vie : Ses ennemis et ses amis sont ensuite choisis en fonction de sa vie passée. Ceci est aussi à remplir au cour des aventures. 

les trait de caractères : Sont à remplir au choix du joueur. Néanmoins une attention particulière devrait être donné pour cette section. En effet du caractère du personnage dépend l’interprétation du joueur. C’est pourquoi il est indispensable de donner au moins deux traits de caractères à votre personnage, avant le début des aventures. De plus, un défaut pourra être tiré au sort au chapitre « Personne n’est parfait… » page 

L’équipement et l’argent : sont ceux obtenus avec le métier. Le maître du jeu peut toutefois le modifier suivant les circonstances. De plus, le personnage peut recevoir deux objets supplémentaires en relation avec leurs deux meilleures compétences.

La Magie : votre personnage peut débuter avec quelques sorts de son niveau (donc 1) dans une liste choisie, si le maître du jeu accepte, mais pas plus de trois maximums.

Des règles spéciales pour certaines races, décrites dans le bestiaire, sont à ajouter dans les notes de personnages. Et peuvent s’avérer très importante pour la suite du jeu. De plus, le joueur peut prendre un bonus comme expliqué dans le chapitre 10.

Maximilien remplit maintenant les derniers éléments de sa fiche (Points de vie, poids transporté, poids transportable…) et reçoit son équipement, soit, une veste de cuir, une épée et 5 pièces d’or, ainsi qu’un arc avec 20 flèches (Dû à sa compétence élevée de projectile) et un bandeau typique du groupe d’hors la loi auquel il appartient. (La fiche personnage remplie se trouve à la fin du livre)

Voilà maintenant votre personnage terminé et prêt à affronter les plus grands dangers et de grandes aventures ! Les chapitres suivant ne sont pas nécessaires pour les joueurs si bien que ceux-ci peuvent arrêter leur lecture ici. Quand à vous, futurs maîtres, vous êts encore loin de la fin Alors reprenez votre souffle et poursuivez votre effort de lecture ! Courage !

Chapitre 4 : Résolution des actions.


Sauter, marchander, rechercher, frapper… autant d’actions banals à résoudre durant le jeu de rôles. Mais comment le faire ? Voici donc les premières clés pour les résoudre.

1) Actions simples : 
Les actions simples sont les actions ne requièrant que le jet d’un joueur. Ainsi, se souvenir de mythes, nager ou naviguer, crocheter une serrure, etc.… ne sont que des actions où le résultat d’un seul joueur compte.

Pour résoudre de telles actions, le joueur lance 1D100. Si le résultat est inférieur ou égal au total de la compétence concernée, l’action est réussite. Si le résultat est supérieur, le personnage a raté. Des modificateurs en fonction de la difficulté peuvent baisser ce total : 
+30 pour une action « réussite d’avance »,

+10 pour une action enfantine,

-10 pour une action peu facile,

-30 pour une action très difficile,

-50 pour quelque chose de surhumain.

L’application ou non de ces modificateur est laissé au bon jugement du maître du jeu.

De plus tout résultat supérieur à 90 est automatiquement raté, sauf  100.

Exemple : Thalui, un autre elfe, tente de contrôlé un cheval, ceci est jugé très difficile par le MJ, l’animal étant effrayé par des éclairs. Thalui a une compétence d’équitation de 65, il doit donc faire un jet en dessous ou égal à 35 pour reprendre le contrôle de sa monture. (65-30 pour la difficulté) 

2) Actions en opposition : 
Ce sont les actions mettant le joueur et une autre personne l’un contre l’autre, ainsi marchander est une action en opposition, le vendeur cherchant à tirer un bon prix d’un objet et l’acheter voulant le prendre pour peu cher, ou bien, un personnage s’infiltrant discrètement dans un campement doit réussir un jet en opposition contre la compétence sens de ses ennemis (ou recherche si ces derniers le cherchent du regard.) Les résultats supérieur à 90 sont aussi automatiquement raté.

Pour résoudre ce genre d’action, chacun des deux personnages doivent réussir un jet de compétence, et le résultat le plus haut l’emporte.

Exemple : Thalui cherche à voler les clés d’un coffre dans la poche d’un garde. L’elfe fait un jet sous la compétence Pickpocket (dans laquelle il a 40) et obtient  28. Le garde ne s’attendant pas à ce vol, fait un jet de sens (36) et réussit tout juste, en obtenant 35, ce qui est néanmoins au-dessus  des 28 de Thalui. L’elfe a donc été pris la main dans le sac (ou plutôt dans la poche) !


Ensuite, Thalui tente de sortir discrètement de sa prison, mais rate directement son jet en faisant 56, ce qui est largement au-dessus de ses 15 en furtivité ! Le garde n’a dans ce cas pas besoin de faire un jet de sens, l’elfe ayant raté obligatoirement son action. Ce n'est décidément  pas son jour de chance !


Pour sa troisième tentative, Thalui cache une barre de fer sous ses vêtements. Il réussit un jet de dissimulation en faisant 34. Le garde voyant l’elfe bougé de trop, cherche du regard quelque chose de louche et obtient 02! Thalui réussit donc son action facilement et assomme le garde quelques secondes plus tard.

3) Réussite complète et échec critique!

Il existe à chaque jet deux extrêmes : la réussite complète et l’échec critique.

Un joueur obtient une réussite chanceuse lorsqu’il fait 100 à n’importe quel jet de compétence. D’une part, l’action est automatiquement réussite, sans aucune opposition possible et le joueur peut même obtenir des résultats inattendu, mais bienvenus, d’autre part sa compétence est augmentée d’1D6.

Par contre, s’il avait obtenu 01 ou 02, le jet se transforme en un échec critique. Une maladresse ou une complication survient à ce moment, se révélant toujours désagréable pour le joueur en question (voire pour tout le groupe.), par exemple, une arme se brise ou se plante, permettant à l’ennemi de frapper sans que l’autre puisse se défendre ou le pont sur lequel est suspendu les PJ commence à branler, voire même à se détacher.

Exemple : Thalui, toujours dans sa phase où tout va de travers, tente d’échapper aux autres gardes en s’accrochant à un lustre pour arriver près de la porte de sortie. Il réussit un 100 à son jet de saut ! En plus de surprendre les gardes, le lustre se détache au dernier moment, lorsque Thalui arrive de l’autre côté sans encombre, et frappe les trois gardes. L’elfe en sort idem et voit sa compétence saut augmentée d’1D6. Elle passe de 57 à 60. 

4) Compétences supérieures à 100.

Si les jets supérieurs à 90 sont automatiquement raté, à quoi ça sert d’avoir une compétence supérieur à 90 ? Et bien d’une part à éviter de subir les pénalités dues à la difficulté, et d’autre part, les compétences supérieur à 100 reçoivent des bonus.

Ces bonus dépendent de la valeur de la compétence : si celle-ci est entre 100 et 120, tous les jets réussis de compétence sont augmentés de +5, +10 entre 121 et 150, +15 entre 151 et  180, plus de 181 donne un bonus de +20.

Exemple : Rackar, un mandragore, possède la compétence escroquerie à 130 et tente de mentir à propos d’un meurtre. L’inspecteur, qui se doute de quelque chose, fait un jet en opposition d’instinct, qui est à 70. L’inspecteur obtient 59 et le mandragore 50, mais celui-ci ayant 130, rajoute 10 à son résultat qui se transforme en 60. Rackar a donc réussit à éviter le couperet de la justice.

5) Points de survie :

Ces points permettent à un joueur de relancer n’importe quel jet, qu’il soit réussit ou raté, ce second résultat est toujours pris en compte. Il est possible de relancer plusieurs fois un jet raté.

Ils s’obtiennent en réussissant un jet inférieur à moins de 10 points à sa compétence, après modification du fait de la difficulté . Si le joueur  a une compétence néanmoins supérieur à 100, tout jet compris entre 80 et 90 donnera un point de survie.

Exemple : Thalui, de retour de la prison, escalade une montagne afin d’accéder à un refuge pour se cacher. La pente est raide ce qui rend la tâche très difficile, sa compétence escalade passe donc de 50 à 20. L’elfe réussit néanmoins un joli 15, ce qui inférieur à son compétence modifiée de moins de 10 points. Il obtient donc un point de survie.

6) Temps des actions

En plus des minutes, heures et jours, on utilise une autre durée temporelle : le tour (ou round). Un tour dure environ 5 secondes et permet de résoudre des petites actions comme frapper en combat, parler, chercher quelque chose rapidement, s’avancer… 

Le temps de chaque action est défini par le Maître du  jeu , le fixera en fonction des circonstances. Ainsi crocheter une porte sans sécurité prendra 1 round, alors que forcer un coffre demandera une minute, voire une heure. Toutefois, toutes compétences de combat requièrent 1 round.

Le temps peut être changé par les joueurs : ainsi, s’ils décident de faire quelque chose en vitesse, ils diminueront le temps par deux, tout en divisant leur compétence aussi par deux. Prendre son temps marche dans le sens inverse : le temps est multiplié par deux alors que leur compétence augmente du double.

7) Vitesse et mouvement

Lors d’un round, un personnage peut bien sûr se déplacer. Pour ce faire, il a trois possibilité : il marche normalement, d’une distance égale à sa vitesse, courir , il double alors sa vitesse, ou faire un sprint, il triplera sa vitesse, mais ne pourra entreprendre aucune autre action. 

Si le terrain est jugé dangereux, le joueur devra faire un jet de course, grâce à la compétence « saut/ course », si celui-ci est raté, il y a de grande chance pour que le personnage soit tombé.

Si le joueur décide de poursuivre quelqu’un, il devra faire un jet de course en opposition avec son adversaire. (Le jet du personnage le plus lent subira en plus des malus, fixés par le MJ)

8) Entreprendre plusieurs actions.

Un personnage peut évidemment entreprendre plusieurs actions en 1 tour, cependant il verra ses compétences diminuées de 20 points par actions supplémentaires. 

Exemple : Thalui tente de s’approcher d’un adversaire, puis de le frapper deux fois. Ses compétences sont donc baissées de 40 points jusqu’à la fin du round. Seulement, alors même qu’il se déplace, un ennemi l’attaque. L’elfe décide donc d’esquiver. Son esquive rajoute un malus de –20, soit un total de –60 ! (valable jusqu’à la fin du round heureusement !)
9) Chute :

Si un personnage en ratant une action chute, il est évident qu’il se prendra des dommages. Oui, mis lesquels ? Eh bien, les dommages maximums seront égaux à 10 fois la hauteur, et l’impact, 5 fois la hauteur. (à modifier au gré du Mj) .

Exemple : Arsuil tombe d’une muraille après s’être battu contre des orques. Il se trouvait à environ 8 mètre du sol, si bien qu’il se prendra des dommages maximums de 80 avec un impact de 40. Conseillé par les maître du jeu, il décide d’utiliser ses points de survie pour se prendre les plus petits dommages possibles, car  une telle chute peut s’avérer mortelle.
Chapitre 5 : Combat.

Les combats sont souvent les moments les plus décisifs dans un scénario, aussi bien pour sauver un ami que pour se venger de la mort d’un autre. Voici donc comment résoudre ces délicats et inévitables moments.

1) Caractéristiques des armes et armure.
Les armes  et armures possèdent 7 caractéristiques qui sont décrites ci-dessous :

Nom : surnom ou nom de l’arme/ armure, afin de personnaliser les armes magiques.

Type : Ici est noté quelle compétence est utilisé pour frapper avec l’arme en question. Par exemple, arme courte, moyenne ou projectile, ainsi que le métal utilisé. La seconde abréviation désigne la classe d’arme utilisée pour les coups critiques.

Touche : Ce sont les malus de la compétence (ou bonus) dont dépend l’arme, qui sont ajoutés (ou soustraits) au résultat du jet. 

Dommage Maximum : Chaque arme/ armure donne un bonus à ajouter aux dommages maximum que peut faire un personnage. Le total est noté sur la feuille de personnage, dans la colonne « Dommage maximum ». Pour connaître les dommages maximum d’un personnage, il faut se reporter au tableau ci-dessous.

Impact : Ce bonus est ajouté à la force du personnage pour donner l’impact total de l’arme, qui est reporté sur la feuille de personnage. (Note : le D6 est lancé lors de l’acquisition de l’arme et est définitif. Ce dé est aussi à compter dans l’impact total.) L’impact total des armures peut se renoter dans la partie « Zone de protection » sur la fiche de personnage, à côté des parties protégées.

Points de rune : Ceci est le total maximum de points de rune que peut supporter une arme/ armure. (cf. chapitre « Forger une arme et rune. ( p. 33)

Poids : Poids en onces de l’arme/ armure.


Exemple : Thalui a une force de 12 et se sert d’une épée à deux mains. Sans arme, son dommage maximum est donc de 50. Son arme lui confère un bonus de +20 et un impact de 8+1D6, si bien que lorsqu’il utilisera cette arme, il infligera des dommages maximum de 70 (50+20), et un impact de 24  (12+8 et 4 pour le D6).

Il reporte ensuite ces deux valeurs dans l’espace prévu sur la fiche de personnage.

2) Organisation d’un round de combat :

1-Initiative : Chaque personnage lance 1D10 qu’il rajoute à son initiative. Le joueur qui obtient le résultat le plus élevé peut agir en premier, suivit du joueur qui arrive en seconde position, etc. puis, chacun dit quelle action il compte faire durant ce tour ;

2-Résolution : Ensuite, le joueur qui joue en premier résout son action ou son attaque.(Voir paragraphe « Attaque et défense ».)

3-Dommage : Si le joueur touche sa cible, il fait un jet de dommage pour voir le nombre de points de vie qu’il retire à sa victime.

4-Fin de tour : Un fois l’action du premier joueur résolue, c’est au second joueur de jouer en commençant par la phase 2.
3) Attaque et défense :

Pour toucher un adversaire, l’attaquant doit réussir un jet dans la compétence d’arme correspondant en opposition à un jet de compétence de la cible.

Pour se défendre, la cible a le droit à 3 réactions. Elle peut :
-tenter de parer avec une arme l’attaque de son adversaire.





-arrêter l’attaque avec son bouclier.








-esquiver le coup en bougeant.

-Parer avec une arme : La cible fait son jet d’arme correspondant en opposant à l’attaque. Si l’attaquant l’emporte, la cible se prend des dommages.

-Arrêter avec un bouclier : La compétence utilisée sera parade bouclier. Si l’attaquant l’emporte, le bouclier se prend tous les dommages ( « Dommage sur les boucliers » p.15), sinon aucun dommage n’est infligé.

-Esquiver : Cette fois, la cible se sert de la compétence esquive. Si l’esquive est réussie, la cible peut bouger de 2 mètres, sinon elle se prend des dommages.

L’esquive et la parade avec un bouclier sont les deux seules options possibles contre un tir. (Ne pas oublier d’appliquer les malus de touche des armes et les bonus de compétence.)

Résumé : Jet en opposition entre l’attaquant et le défenseur. Si l’assaillant l’emporte, il inflige des dommages.
Exemple : Thalui, pour s’échapper de sa prison, doit se débarrasser d’un garde avant de pouvoir sortir. Il a récupéré une hache à deux mains, si bien qu’il subit un malus de –20 en touche. Sa compétence d’arme lourde étant à 40, il obtient un 31. Mais ce résultat se transforme en 11, à cause du malus. Le garde décide de parer le coup avec une hache identique et réussit son jet avec un 09, qui ne suffit pas, si bien qu’il se prend des dommages.
4) Attaque et parade avec des armes différentes.

Il est évident que parer une hache à deux mains avec une dague est peu aisé. Les règles qui suivent permettent de palier ce genre de problème. Elles peuvent paraître un peu lourde et sont donc optionnel si vous jugez le jeu trop lent. Ci-dessous ce trouve un tableau d’échelle, qui fonctionne comme suit : les bonus s’ajoutent au résultat du jet de l’attaque ou de la parade. Pour gagner du temps, il suffit de soustraire de tête les bonus entre eux. (Arme longue contre arme lourde ne donne que +5 à l’utilisateur de l’arme à deux mains, au lieu de +15 pour le premier et +20 pour le second.)

Type d’arme :


Bonus :

Arme courte/ corps à corps :
+0

Arme moyenne :


+10

Arme longue :


+15

Arme lourde :


+20

Exemple : Thalui, après avoir tué le premier garde, tente de s’attaquer à un deuxième soldat qui porte un sabre (qui est une arme moyenne). L’elfe obtient 19 (Après avoir enlevé le malus dû à l’arme) et rajoute +10 à cause de la différence d’ « échelle » soit un total de 29, tandis que le garde fait 21, si bien que Thalui réussit son attaque.

5) Tir : difficulté de tir.

Il en est de même pour tirer sur une cible alors que celle-ci fait moins de 10 cm à travers un brouillard épais. Voici donc les règles nécessaire pour résoudre avec réalisme un tir :

Ces bonus sont à ajouter au résultat de l’esquive de l’ennemi, ou cumulez les pour avoir une idée de difficulté pour un tir contre une cible ne pouvant esquiver (Dans ce dernier cas, ils sont à enlever de la compétence du tireur) :

-Tir à longue portée (supérieur à la moitié de la portée de l’arme) : +10

-Brouillard : +10 à +30 suivant l’épaisseur.

-Grande cible (plus de 4 mètre de haut) : -10

-Petite cible (Entre 100 et 10 cm de haut) : +10

-Cible minuscule (Moins de 10 cm) : +30

-Mouvement : +la vitesse de la cible.

-Nuit/ noir : +10 à +30

6) Dommages :
Localisation : Une fois la cible touchée, le défenseur localise le coup. (Vous pouvez modifier ce résultat pour plus de réalisme, exemple, un nain aura du mal à toucher la tête d’un Minotaure avec une dague.) Pour cela, il lance 1D10 et regarde le résultat : 
1-2 : tête





3 : l’avant bras 





4 : le bras





5-6 : le torse





7-8 : le ventre





9 : la cuisse





10 : le bas de la jambe

Relancez 1D10 pour le côté si la zone touchée est le bras, l’avant bras, la cuisse ou le bas de la jambe : 1-5 : à gauche, 6-10 : à droite.


Infliger des dommages : L’attaquant commence par lancer 1D100 pour faire un jet de dommage maximum. Si le résultat est supérieur aux dommages maximums de l’arme, il est réduit alors à l’indice de dommage maximum, sinon le résultat est pris tel qu’il est. Ensuite, il ajoute l’impact de son arme au résultat.


Le défenseur fait de même avec les dommages maximum de son armure et son impact total.

Si l’attaquant fait le plus gros résultat, la différence entre les deux résultats donne alors le nombre de points de vie que perd le défenseur. Dans le cas contraire, aucun dommage n’est infligé. ( Pour rendre le jeu plus rapide, il est conseillé d’arrondir les résultats. Ainsi, pour l’exemple qui suit, au lieu de prendre 92 et 68, il serait compté 90 et 70. Cette méthode permet de compter plus rapidement les points de vie perdus.)

Résumé : 

(Jet de dommages maximum+ Impact de l’attaquant) -(Jet de dommages maximum+ Impact du défenseur)= Nombre de Pv perdus.


Exemple : Thalui, après avoir touché un garde portant une armure matelassée, lui inflige des dommages. L’elfe utilise l’épée à deux mains décrite en exemple à page 11. Avec sa force de 10, le garde a un impact de 13 et 55 en dommage maximum.


Thalui fait 68 sur 1D100, résultat qu’il garde étant en dessous de 70, auquel il ajoute son impact de 24, ce qui donne 92. Son adversaire fait 60, ce qui est au-dessus des dommages maximum de son armure qui est de 55, si bien qu’il additionne son impact de 13 à 55, pour un total de 68. Le garde perd donc 24 points de vie (92-60).

Si, après avoir enlevé ses points de vie, la victime descend à un total de points de vie inférieur à 10, elle devient inconsciente pendant un temps en minute égal à 1D6 par point de différence avec 10. (6D10 minutes dans le cas d’une personne n’ayant plus que 4 points de vie). En dessous –10, la personne en question est morte.

7) Coup critique :

Lorsqu’au combat, un soldat est blessé, l’attaquant a peut-être touché une partie vitale de sa cible. Les coups critiques sont là pour prendre en compte ce genre d’incident.

Les chances d’infliger un coup critique dépendent du nombre de points de vie perdus, car il est logique qu’une égratignure ne peut causer une mort instantanée, même si elle se situe devant le cœur.


Une fois le nombre de points de vie perdus connu, l’attaquant envoie 1D100. Si le résultat est inférieur ou égal au pourcentage de chance de coup critique, la cible se voit infliger un coup critique dans la zone touchée.

Pour connaître l’effet du coup critique, il faut se reporter au tableau correspondant à la localisation, trouver la colonne correspondant à la classe d’arme (Contondante, tranchante ou perforante), puis lancer 1D10 et appliquer l’effet décrit. En plus de cet effet, votre adversaire ne pourra effectuer aucune action jusqu’à la fin du round en cours.

-Tête (1-2):


Contondante
Tranchante
Perforante

1
Dommage ! Raté !
Joli coup, mais…
Manqué d’un cheveux !

2
Votre coup atteint la mâchoire de votre adversaire, lui cassant les dents et perdant 1D10 Pv.
Vous laissez sur le visage de votre ennemi une balafre indélébile, qui lui enlève 1D6 en charisme.
L’arme transperce les deux joues de la victime qui perd 2D10 points de vie. 

3
Vous brisez le nez de votre adversaire si bien qu’il perd 1D4 en charisme et 2D10 Pv.
Votre lame coupe les lèvres de votre ennemi, qui perd 1D4 en charisme et 1D10 Pv.
Une oreille est arrachée, enlevant 2D10 Pv et 1D6 à la perception de la victime.

4
Une oreille est enfoncée dans le crâne de la victime, qui pers 1D6 en perception et 2D10 Pv
Un coup à la joue coupe celle-ci, laissant apparaître sa langue. Votre ennemi perd ainsi 3D10 Pv.
Le nez de votre ennemi est déchiré, lui ôtant 2D10 Pv et 1D3 en charisme.

5
La mâchoire de votre adversaire est brisée, celui-ci ne peut ni manger ni parler. Ce problème est définitif s’il n’est pas soigné dans les 24h.
Vous crevez l’œil de votre adversaire, qui perd 1D6 en perception, D4 en charisme, et 3D10 Pv.
Les deux joues de votre adversaire sont arrachées, celui-ci ne peut ni manger ni parler, perdant 1D4 en charisme et 3D10 Pv.

6
Votre coup écrabouille la moitié du visage de votre ennemi, qui perd 1D10 en charisme et 4D10 Pv
Un coup large crève les deux yeux de votre ennemi et coupe son nez, lui ôtant 5D10 Pv, 1D10 en charisme, 2D10 en perception. 
Vous crevez un œil de votre adversaire, qui perd 1D6 en perception, D4 en charisme, et 4D10 Pv.

7
Un violent coup à la nuque paralyse tous les membres de votre ennemi, jusqu’aux soins, lui enlevant 4D10 Pv supplémentaire.
L’épine dorsale de votre ennemi est sectionnée, lui ôtant 6D10 Pv par tour, tout en le paralysant.
Votre arme transperce la colonne vertébrale, paralysant les membres de votre ennemi, jusqu’aux soins. lui enlevant 4D10 Pv. 

8
Un coup à la gorge asphyxie votre adversaire qui ne peut plus respirer. Il meurt au bout de 3D6 rounds, sauf avec quelques soins. 
La carotide de votre adversaire fait gicler gaiement du sang pendant 1D6 round, après quoi la victime meurt.
La trachée de votre adversaire est transpercé, le tuant au bout de 2D6 rounds.

9
Votre adversaire est atteint à la tempe, si bien qu’il gît à terre pendant 2D6 minutes, perdant 2D10 Pv par minutes.
Votre lame ouvre la boîte crânienne, étourdissant votre adversaire pendant 6D10 minutes, lui enlevant 4D10 Pv par tour.  
Le coup perce le côté du crâne de votre cible, lui ôtant 4D10 Pv par tour, le rendant inconscient pendant 6D10 minutes.

10
D’un coup puissant et violent, vous rentrez les os brisées du crâne de votre ennemi dans son cerveau, le tuant instantanément.
La tête de votre adversaire est tranchée d’un coup sec, allant voler à plusieurs mètres de distances.
Le conduit auditif est transpercé, tuant net la victime.

Bras et avant bras (3 à 4)


Contondantes
Tranchantes
Perforante

1
Joli hématome !
Même pas mal !
La prochaine fois peut-être !

2
Votre coup oblige votre adversaire à lâcher son arme, perdant 1D10 Pv
Votre lame inflige une minuscule entaille à votre ennemi, qui perd 1D10 Pv
Votre attaque atteint l’entre deux os, enlevant 1D10 Pv à votre adversaire.

3
Un énorme hématome douloureux  apparaît sur la peau de votre ennemi, qui perd 2D10 Pv.
Votre lame ouvre une large plaie le long du bras de votre ennemi qui perd 2D10 Pv
Vous arrachez l’épiderme de votre adversaire sur 20 cm, lui ôtant 2D10 Pv 

4
Votre coup provoque une micro fracture du cubitus, enlevant 3D10 Pv. Un nouveau coup critique au bras aura pour effet de casser le bras. (Cf. 8) 
Une veine est sectionnée par votre coup, faisant perdre 1D10 Pv par tour à votre adversaire.
Une veine a été effleuré par votre attaque, enlevant 1D10 Pv par tour à votre ennemi.

5
Le coude est dilaté par le coup, (-3D10 Pv) et devient inutilisable. Un jet de médecine permet de le remettre en place.
Une veine est tranchée par votre coup, faisant perdre 2D10 Pv par tour à votre adversaire.
Un nerf est coupé, faisant perdre à votre ennemi sa sensibilité au niveau du bras ainsi qu’1D3 points d’adresse.

6
Un os est broyé, rendant inutilisable le bras, donnant un malus de –30 à toute compétence utilisant le bras, jusqu’au soins.
Votre coup atteint la masse musculaire cde votre adversaire, qui perd 1D3 en force ainsi que 1D10 Pv
Le coup est si puissant qu’il cloue votre adversaire au sol, lui ôtant 3D10 Pv. Un jet de corps à corps permet de le dégager.

7
Le coude est éclaté en morceau par le coup, (-3D10 Pv) et devient inutilisable. Si aucun soin n’est donné dans les 72 h, le coude est perdu définitivement.
Un tendon est coupé, rendant le bras inutilisable, , jusqu’aux soins, durant 1 bon mois. Votre ennemi perd aussi 3D10 Pv. 
L’arme reste coincée dans le bras, faisant perdre 2D10 Pv par tour à votre ennemi qui est désarmé.

8
Le bras est cassé, devenant inutilisable, donnant un malus de –30 à toute compétence utilisant le bras, jusqu’au soins. La victime perd 4D10 Pv en plus.
Le bras est ouvert et un muscle tranché, ôtant 1D6 en force et 4D10 Pv
Le muscle de votre ennemi est transpercé de part en part, réduisant d’1D6 sa force, et d’1D3 son adresse. Le bras est inutilisable jusqu’aux soins.

9
Votre coup crée une fracture ouverte au bras de votre adversaire, qui perd 6D10 Pv. Son membre devient inutilisable jusqu’au soins.
Le bras de votre adversaire est tranché net, enlevant 6D10 Pv sur le coup et 4D10 par tour.
L’articulation du coude est transpercée, ôtant 4D10 Pv à votre ennemi. Le bras est inutilisable jusqu’aux soins.

10
Le bras est broyé définitivement, ôtant en plus 6D10 Pv à votre ennemi.
La veine principale est coupée, ne laissant qu’1D6 round à vivre à votre adversaire.
L’artère du bras est coupée, ne laissant qu’1D6 round à vivre à votre adversaire.

Ventre et torse (5 à 8)


Contondantes
Tranchantes
Perforante

1
Faites mieux la prochaine fois !
Ca y était presque !
La prochaine fois peut-être !

2
Votre coup coupe le souffle de votre ennemi qui perd 1D10 Pv.
Votre lame inflige une minuscule entaille à votre ennemi, qui perd 1D10 Pv
Votre attaque  se termine dans l’entre deux côtes, enlevant à votre ennemi 1D10 Pv.

3
Vous cassez une côte de votre ennemi, qui perd 2D10 Pv
Votre lame ouvre une large plaie sur plusieurs centimètres dans le ventre de votre ennemi qui perd 2D10 Pv
L’arme s’enfonce dans le buste ennemi. Celui-ci doit réussir un jet de médecine pour l’enlever. Si ce jet est raté, il perd 3D10 Pv

4
Votre coup casse plusieurs côtes, enlevant 10 à toutes les compétences de force et d’adresse, jusqu’aux soins, et 2D10  Pv
Votre lame touche une zone nerveuse sensible, qui oblige votre adversaire à se tordre de douleur pendant 2 round, perdant 2D10 Pv
L’arme se loge entre les clavicules et les côtes, ôtant, 2D10 Pv à votre adversaire.

5
Votre coup coupe le souffle de votre ennemi, tombant à terre pendant 1D3 round, perdant 3D10 Pv.
Une veine est sectionnée par votre coup, faisant perdre 1D10 Pv par tour à votre adversaire. Le repos peut stopper momentanément ce type de saignement.
Une veine est sectionnée par votre coup, faisant perdre 1D10 Pv par tour à votre adversaire. Le repos peut stopper momentanément ce type de saignement.

6
Vous broyez une veine de votre adversaire, qui perd 2D10 par tour et baisse de –10 toutes ses compétences.
Une veine est tranchée par votre coup, faisant perdre 2D10 Pv par tour à votre adversaire.
La pointe se loge entre la clavicule et la côte, paralysant le bras, jusqu’à ce quelle soit retirée

7
Un coup puissant sur la clavicule du bras ne tenant pas l’arme de votre adversaire, qui devient inutilisable, lui ôtant 3D10 Pv
Votre lame se coince entre deux côtes. Tant que vous la retourner dans sa plaie, votre adversaire perdra 3D10 Pv par tour et devra réussir un jet d’esquive. 
L’arme reste coincée dans le buste, faisant perdre 2D10 Pv par tour à votre ennemi .

8
Un coup puissant sur la clavicule du bras tenant l’arme de votre adversaire, qui devient inutilisable, lui ôtant 4D10 Pv 
Votre coup atteint la masse musculaire du ventre de votre adversaire, qui perd 1D3 en force ainsi que 2D10 Pv.
.Vote coup endommage le diaphragme adverse, si bien que si votre ennemi fait un geste brusque, il perd 4D10 Pv

9
La colonne vertébrale de votre ennemi est touchée, le paralysant et lui ôtant 4D10 Pv
Votre lame atteint et tranche plusieurs organes vitaux, ce qui ôtent à votre ennemi 6D10 Pv par tour s’il est actif, sinon que 2D10 par round.
Les poumons sont perforés. Votre ennemi perd 4D10 Pv et vit encore 1D10 round, ou 2D10 s’il ne fait rien.

10
Les os de votre adversaire sont broyés et rentrent dans le cœur, tuant net votre ennemi.
Vote lame transperce de part en part le tronc de votre ennemi, coupant ses entrailles. Votre ennemi meurt au bout d’1D3 round, après une dure agonie.
Le cœur de votre ennemi est transpercé, si bien que celui-ci meurt immédiatement. 

-Jambes et cuisses :


Contondantes
Tranchantes
Perforante

1
Joli hématome !
Même pas mal !
La prochaine fois peut-être !

2
Votre coup oblige votre adversaire à réussir un jet d’esquive pour ne pas tomber. 
Votre lame inflige une minuscule entaille à la jambe de votre ennemi, qui perd 1D10 Pv
Votre attaque atteint l’entre deux os, enlevant 1D10 Pv à votre adversaire.

3
Un énorme hématome douloureux  apparaît sur la peau de votre ennemi, qui perd 2D10 Pv.
Votre lame ouvre une large plaie le long de la jambe de votre ennemi qui perd 2D10 Pv
Vous arrachez l’épiderme de votre adversaire sur 20 cm, lui ôtant 2D10 Pv 

4
Votre coup provoque une micro fracture d’un os, enlevant 3D10 Pv. Un nouveau coup critique à la jambe aura pour effet de le casser (Cf. 8) 
Une veine est sectionnée par votre coup, faisant perdre 1D10 Pv par tour à votre adversaire.
Une veine a été effleuré par votre attaque, enlevant 1D10 Pv par tour à votre ennemi.

5
Le genoux est dilaté par le coup, (-3D10 Pv) et rend la jambe inutilisable. Un jet de médecine permet de le remettre en place.
Une veine est tranchée par votre coup, faisant perdre 2D10 Pv par tour à votre adversaire.
Un nerf est coupé, faisant perdre à votre ennemi sa sensibilité au niveau de la jambe ainsi qu’1D3 points d’adresse.

6
Un os est broyé, rendant inutilisable la jambe, donnant un malus de –30 à toute compétence en rapport avec celle-ci, jusqu’au soins.
Votre coup atteint la masse musculaire de votre adversaire, qui perd 1D3 en force ainsi que 1D10 Pv
Le coup est si puissant qu’il déséquilibre votre adversaire, lui ôtant 3D10 Pv. Un jet de médecine permet de dégager l’arme, qui paralyse sinon la jambe

7
Le genoux est éclaté en morceau par le coup, (-3D10 Pv) et devient inutilisable. Si aucun soin n’est donné dans les 72 h, il est perdu définitivement.
Un tendon est coupé, rendant la jambe inutilisable, , jusqu’aux soins, durant 1 bon mois. Votre ennemi perd aussi 3D10 Pv et tombe à la renverse.
L’arme reste coincée dans la jambe, faisant perdre 2D10 Pv par tour à votre ennemi qui ne peut marcher  qu’à demi vitesse.

8
La jambe est cassée, devenant inutilisable, donnant un malus de –30 à toute compétence l’utilisant, jusqu’au soins. La victime perd 4D10 Pv en plus.
La jambe est ouverte et un muscle tranché, ôtant 1D6 en force et 4D10 Pv
Le muscle de votre ennemi est transpercé de part en part, réduisant d’1D6 sa force, et d’1D3 son adresse. La jambe est inutilisable jusqu’aux soins.

9
Votre coup crée une fracture ouverte de la jambe de votre adversaire, qui perd 6D10 Pv. Son membre devient inutilisable jusqu’au soins.
La jambe de votre adversaire est tranchée net, enlevant 6D10 Pv sur le coup et 4D10 par tour.
L’articulation du genoux est transpercée, ôtant 4D10 Pv à votre ennemi. La jambe est inutilisable jusqu’aux soins.

10
La jambe est broyée définitivement, ôtant en plus 6D10 Pv à votre ennemi.
La veine principale est coupée, ne laissant qu’1D6 round à vivre à votre adversaire.
L’artère de la jambe est coupée, ne laissant qu’1D6 round à vivre à votre adversaire.

8) Réussite complète au combat:

Une réussite complète lors d’une attaque donne d’autres effets que ceux expliqués dans le chapitre précédent.  En effet, en plus de toucher sa cible automatiquement, le joueur lance 1D6 :

1 : Il gagne 1D10 dans la compétence utilisée.

2-3 : Les résultats de touche pour ce genre d’armes (exemple : épée, fouet…) sont augmentés de 1D10.

4-6 : +1D10 au résultat de touche avec cette arme uniquement. Ceci est à noter dans la colonne « Touche » de la fiche de personnage.

Si la réussite complète survient lors des dommages, l’impact est additionné à 100, au lieu des dommages maximum. De plus, le joueur lance 1D6 :

1 : Les dommages maximums de l’arme sont augmentés de +5 .

2-3 : Les résultats de touche pour cette arme sont augmentés d’1D10.

4-5 : L’impact de l’arme est augmenté d’1D6.

6 : Les chances de coups critiques avec cette arme sont augmentées de 1D10 %.
9) Parer avec un bouclier :

Comme expliqué plus haut, si un personnage réussit à parer avec son bouclier, il ne se prend aucun dommage. Sinon, les dommages sont résolus normalement, si ce n’est que le bouclier sert de protection au lieu de l’armure et que la différence n’enlèvent pas des points de vie à la cible, mais affaiblis le bouclier.

Si le bouclier se prend de 1 à 10 points de dommages, son impact est réduit de 1 points, de 11 à 20, 1D3 points, de 21 à 30, 1D6, de 31 à 50, 1D10 et plus de 50, 2D10. Si l’impact est réduit à 0 ou moins, le bouclier est détruit.

10) Coups et actions particuliers.
Certains joueurs vaudront porter à leur ennemi des coups causant des effets particuliers, tel qu’assommer. Voici donc quelques cas intéressants :

-Charger un ennemi ajoute 1 point à l’impact par mètre de charge.

-Viser pendant un tour ajoutera un bonus de +20 à l’attaquant. 

-Plaquer un adversaire ajoute +20 à son résultat de défense. Pour se défaire d’un plaquage, il suffit de réussir un jet de corps à corps en opposition.

-Prendre par surprise un ennemi double le total de dommages de l’attaquant, alors que l’attaque ne peut être paré.

11) Guérison des blessures.
Il est bien beau de se donner des coups à la figure, mais comment peut-on se soigner ? Et bien de deux façons possibles : la première consiste à un temps de repos bien mérité et la seconde à appliquer quelques potions d’apothicaires ou  avec des plantes, capable de guérir presque instantanément.

 Les soins naturels demandent beaucoup de temps et sont quelques fois incertains. Il faut rester les bras croisés pendant une période d’1 jour pour retrouver 1D10 Points de vie. De plus, pour chaque période de guérison, le personnage jette 1D100. Si le résultat est inférieur au total de points de vie manquant, la période de guérison n’a eu aucun effet, et le blessé ne récupère aucun point de vie.

Les plantes et potions font souvent effet en une heure, bien que certaines potions cicatrisent les plaies instantanément. Leurs effets varient d’1D10 à 10D10 points de vie récupérés.

Chapitre 6 : Magie.

Alors que les guerriers se battent avec barbarisme et sans élégance, les mages utilisent au combat l’art fin et compliqué qu’est la Magie, puisant dans les altérations de ce monde pour lancer des sorts d’une puissance dévastatrice.

1) Classe de sorcier

On peut distinguer deux grandes classes de mages : les mages « blancs » et ceux dits « noir » (sorcier ou mage chaotique). Tandis que les premiers luttent pour une terre délivrée de la menace du chaos, les autres s’amusent à provoquer le mal partout où ils le peuvent, terrorisant les populations. 

Votre personnage, s’il est magicien doit choisir une des deux classes citées, ceci l’orientant sur les listes de sorts auxquelles il aura accès. Ainsi un mage blanc ne pourra choisir la magie noire ou nécromancienne. Sauf cas exceptionnel, les mages ne peuvent changer de classes durant leur vie. 

2) Création , amélioration et Niveau de Magie.

Il existe dix niveaux de Magie différents, le premier étant le niveau le plus bas. A sa création, un personnage ne peut dépasser le niveau 1 et commence avec quelques sorts de même niveau. (Il doit pour cela choisir une liste accessible aux mages de niveau 1 et peut choisir de 1 à 3 sorts, si le MJ le veut bien.) De plus, il possède 5 points de Pouvoir (voir « lancer un sort »).

Pour augmenter de niveau, le personnage doit dépenser des points d’expérience, pour avoir les valeurs minimales de compétences et de caractéristiques indiquées dans les tableau ci-dessous : (Les premières valeurs sont celles requises pour les Mages « blanc », et les secondes pour les mages chaotiques) 

Force
Intelligence
Perception
Compétence

De Magie
Compétence de Runes
Niveau
Points de Pouvoir

-
12
12
70
70
1
5

-
13
13
85
80
2
10

-
13
14
100
90
3
15

-/11
14
14
115
100
4
20

-/11
15
15
130
110
5
25

-/12
16
15
145
120
6
30

-/12
17
16
160
130
7
35

-/13
18/17
17
175
140
8
40

-/13
19/18
17
190
150
9
45

-/13
20/18
18
200
170
10
50

Un mage, en augmentant de niveau, peut soit apprendre un sort d’une liste qu’il connaît déjà,  soit avoir accès à une nouvelle gratuitement. (Voir « chapitre 5 : expérience » p. 32)

Exemple : Rackar, devenu sorcier niveau 4, désire passer à un niveau 5, et possède 14 en intelligence, perception, 130 en Magie et 105 en runes. Pour arriver à un niveau de magie supérieur, il doit augmenter de 1 (14 à 15) son intelligence et de 5 points sa compétence rune. Heureusement, il a juste assez pour obtenir les bonnes valeurs, et passe à 15 en intelligence et 110 en rune. Après un entraînement avec un maître sorcier, Rackar devient mage niveau 5, et décide d’avoir accès à la liste de Magie noire. Ainsi, il pourra apprendre plus des sorts de magie noire.

3) Lancer un sort

Sauf indiqué contraire, un sort ne demande qu’un tour pour être lancé et qu’un seul sort ne peut être lancé en un round. Un mage déclare d’abord quel sort il décide de lancer durant sa phase d’initiative, puis calcule le coût en points de pouvoir. Ce total est ensuite enlevé de sa réserve de points de pouvoir. S’il ne possède pas assez de points de pouvoir, son sort ne peut avoir d’effet. 

Le mage commence par effectuer un test de mémoire (+/- 10 de bonus au total suivant le fréquence d’utilisation du sort) . Si ce premier jet est réussit, il peut continuer sans encombrement, sinon cela signifie que le mage ne se souvient momentanément plus du sort et n’est donc pas capable de le lancer pour ce round. Il est à noter que le sorcier reste tout le rste du round à ce souvenir de son sort et ne peut donc plus rien faire.

Une fois ceci fait, le sorcier fait un jet de magie. Si le jet est réussit, le sort prend effet immédiatement. Sinon, le sort est raté et le mage ne récupère que la moitié de ses points de pouvoir dépensés. Pour contrer un sort, le joueur fait un jet en opposition de Magie. S’il réussit, le joueur a dissipé le sort que ne produit aucun effet et le lanceur perd tous les points de pouvoirs dépensés. Contrer un sort demande la moitié de son coût en points de pouvoirs. Un magicien baisse de 10 points sa compétence de magie tous les deux niveaux de différence avec son adversaire. 

Exemple : Un sorcier de niveau 3, avec 100 en Magie et 75  en mémoire, tente d’envoyer une boule de feu sur Rackar. L’attaquant effectue sion jet de mémoire, avec un bonus de +10 car il utilise régulièrement ce sort , et réusit le test. Le sorcier ensuite dépense donc 3 points de pouvoir pour lancer son sort. Le mandragore décide de dissiper le sort. Les deux sorciers font un test de magie en opposition, avec une compétence réduite à 90 (Rackar ayant 2 niveau de plus que lui) et l’autre à 130. Le sorcier fait 35 et le mandragore 50. Ce dernier dissipe donc le sort et perd 1,5 points de pouvoirs (arrondie à 1.)

4) listes de sorts

Voici la description des différents sorts disponibles. Ces sorts sont décrits en 4 parties : son nom, son niveau, son coût et la description de son effet. Le niveau donne des listes et des sorts donnent plusieurs renseignements : d’une part le niveau minimal pour pouvoir posséder des sorts de la liste, d’autre part le coût en points d’expérience pour accéder à cette liste ou pour apprendre le sort.

Exemple : Maintenant qu’il a accès aux pouvoirs de Magie noire, décide en dépensant 5 points d’expérience de prendre le sort « Clairvoyance ». Il ne pouvait pas par contre choisir le sort « transformation » de niveau 6, étant de niveau 5. De plus, avec le reste ses points d’expérience, il aurait voulu accéder à la liste « Nécromancie ». Mais son MJ lui refuse, car la nécromancie demande un niveau 6 minimum.
Les mages blancs ont le droit aux sorts des listes de santé, soins, invocation d’élémentaire, rédemption, alors que les sorciers chaotiques ont accès aux listes de magie noire, nécromancie, d’imprécation, de nécromancie avancée et d’invocation chaotique. Toutes les listes de niveau 1, celle d’inquisition et de combat sont accessible aux deux côtés.

Sort d’essence (niveau 1) :

Téléportation :


Niveau : 3


Coût : 2


Effet : Le sorcier se téléporte à un endroit désigné. Il doit néanmoins voir l’endroit de réception.

Guérison :


Niveau : 1


Coût : 1

Effet : Le sorcier retrouve 1D10 points de vie. Il peut lancer ce sort sur quelqu’un d’autre, à condition de toucher le bénéficiaire.

Guérison 2 :


Niveau : 2


Coût : 2

Effet : Le sorcier retrouve 2D10 points de vie. Il peut lancer ce sort sur quelqu’un d’autre, à condition de toucher le bénéficiaire.

Bouclier :


Niveau : 2


Coût : 1 par round


Effet : L’impact des armes ennemies est réduit de 10 points.

Bouclier 2 :


Niveau : 3


Coût : 2 par round


Effet : L’impact des armes ennemies est réduit de 15 points.

Contrepoison:


Niveau : 1


Coût : 2


Effet : Le sorcier annule les effets d’un poison. Uniquement sur le sorcier.

Contorsion:


Niveau : 2


Coût : 3

Effet : Le sorcier peut se débarrasser d’un lien qui le retient prisonnier. S’il est attaché à plusieurs choses, il doit s’en débarrasser une par une. (Lancer une fois le sort ne permet pas de tout enlever d’un coup)

Cesser la vie:


Niveau : 3


Coût : 2 

Effet : Le sorcier réduit toutes ses fonctions vitales, lui permettant de feindre une mort. Il se réveille au bout d’un certain temps, défini au moment de lancer le sort.

Immatérialité:


Niveau : 5


Coût : 3 

Effet : le sorcier peut passer les murs sans encombre, devenant transparent. Ce sort l’immunise contre toutes attaques, sauf magiques. On peut augmenter le temps pour 2 points de pouvoir par round.

Invisibilité:


Niveau : 6


Coût : 4 

Effet : En plus des effets de l’immatérialité, le sorcier devient entièrement invisible. Le sort dure 2 rounds. On peut augmenter le temps pour 2 points de pouvoir par round.



Sorts d’air (niveau 1) :

Respiration:


Niveau : 2


Coût : 1


Effet : Le sorcier peut se passer d’air pendant 1 minute.

Vol:


Niveau : 3


Coût : 2 

Effet : Le sorcier se met à voler à une vitesse égale à son adresse en mètre par round. Le sort coûte 1 point par round de vol après le premier.

Cage d’air:


Niveau : 3


Coût : 4

Effet : Une cage invisible enferme la victime. Celle-ci ne peut s’en échapper, tant que le sort n’est pas dissipé. L’effet s’estompe au bout de 15 minutes.

Suppression d’air:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Le sort supprime l’air de la victime, qui doit faire un jet de résistance au bout d’une minute, afin de ne pas tomber à terre. Généralement, une personne ne tient pas plus de 5 minutes sans air. Le sort dure 1minute.

Cône d’air:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Cette attaque permet de repousser automatiquement n’importe quelle personne ou chose visée. Le sort à une portée de 10 mètres.

Télékinésie:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Ce sort permet de déplacer des objets sans les toucher, en créant juste un vent imperceptible. L’objet bougera de 10 mètres en 1 round.

Souffle froid:


Niveau : 4


Coût : 5

Effet : Cette attaque, de dommages maximum de 100 et d’impact 20, est un souffle glacé capable de geler les ennemis. Si les blessures dues à l’attaque tuent la cible, celle-ci se transforme automatiquement en glaçon. (La victime reste évidemment morte, même si elle est décongelée.)
Rafale:


Niveau : 5


Coût : 5

Effet : Un vent violent part du sorcier et frappe quiconque se trouvant dans un rayon de 20 mètres. Ce sort provoque des dommages (Dommage max. : 100, impact : +25)

Forme éthérée:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Le sorcier se transforme en air, lui permettant d’éviter toutes attaques non-magiques et passer à travers les trous, comme une serrure. L’effet ne dure qu’un round, tout tour en plus compte 2 points de pouvoir.

Tempête:


Niveau : 4


Coût : 5

Effet : Le sorcier commande aux éléments du vent de se déchaîner sur un objet précis.  L’efficacité du sort dépend du bon vouloir des éléments. Le sorcier et ses compagnons ne sont pas immunisés aux effets du sort.
Sorts du Feu (Niveau 1) :

Contrôle:


Niveau : 1


Coût : 1

Effet : Diminue ou augmente la force d’un feu dans un rayon de 10 mètres. Les effets sont rarement spectaculaires, le sorcier ne verra jamais une étincelle engloutir une ville grâce à ce sort.

Incandescence:


Niveau : 1


Coût : 2

Effet : Un objet sec visé s’enflamme dans un rayon de 10 mètres.
Boule de feu:


Niveau : 3


Coût : 3

Effet : Une boule de feu jaillit du sorcier pour frapper une cible dans un rayon de 30 mètres. Elle possède un impact de 10 et un dommage maximum de 85.

Boule de Feu 2:


Niveau : 5


Coût : 4

Effet : D’une portée de 50 mètres, cette boule a un impact de 20 et un dommage maximum de 100.

Main de feu:


Niveau : 1


Coût : 2

Effet : La main du sorcier devient entourée d’une flamme, qui éclaire jusqu’à 30 mètres. Cette flamme ne provoque aucun dommage et dure 1 minute.

Peau ignifugée :


Niveau : 2


Coût : 1 par round

Effet : La peau du sorcier ne ressent plus la douleur des flammes, permettant à celui-ci de traverser n’importe quel endroit en proie aux flammes.

Feu sacré:


Niveau : 3


Coût : 2 par round

Effet : Le sorcier est protégé par une armure de feu, ayant un dommage maximum de 100 et un impact de 15.

Sabre de Feu:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : L’arme de la cible devient entouré d’une aura de feu augmentant son impact de 10 points. Ce sort est modifié par le nombre d’armes ciblées. Dure 3 rounds.

Sabre de Feu 2:


Niveau : 5


Coût : 5

Effet : L’arme de la cible devient entouré d’une aura de feu augmentant son impact de 20 points. Ce sort est modifié par le nombre d’armes ciblées. Dure 3 rounds.
Mur de feu:


Niveau : 3


Coût : 5

Effet : Un mur enflammé de 5 mètres de long, 3 mètres de haut et 1 mètre de large se lève à un endroit désigné par le sorcier. Ce dernier doit néanmoins voir le lieu pour pouvoir lancer ce sort. Le mur dure de 1 à 10 minutes suivant les facteurs météorologique.

Sorts de l’eau (Niveau 1):

Humidificateur:


Niveau : 1


Coût : 1, voire 3 pour des zones arides

Effet : Ce sort permet au sorcier de condenser l’air afin de recueillir de l’eau dans sa main. Cela permet de créer 1 litre d’eau en une minute.

Pureté:


Niveau : 1


Coût : 1 par litre d’eau

Effet : Avec ce sort, le sorcier peut rendre de l’eau non-potable en une eau pure et cristalline.

Contrôle:


Niveau : 1


Coût : 2

Effet : Le sorcier peut faire adopter à une petit quantité d’eau n’importe quelle forme.

Respiration:


Niveau : 2


Coût : 1

Effet : Permet au sorcier de respirer sous l’eau sans aucune contrariété. Le sort dure 1 minute.

Glaciation:


Niveau : 2


Coût :  1 par litre

Effet : Une fois lancé, le sort glace 1 litre d’eau.

Fonte:


Niveau : 2


Coût : 1 par litre

Effet : Effet inverse du précédent sort, celui-ci permet de faire fondre la glace.

Mur d’eau:


Niveau : 3


Coût : 5

Effet : Un mur d’eau de 5 mètres de long, 3 mètres de haut et 1 mètre de large se lève à un endroit désigné par le sorcier. Ce dernier doit néanmoins voir le lieu pour pouvoir lancer ce sort. Le mur dure de 1 à 10 minutes suivant les facteurs météorologique. De plus la quantité d’eau requise pour le mur doit se trouver sur les lieux.

Eaux déchaînées:


Niveau : 5


Coût : 4

Effet : Le sorcier commande aux éléments de l’eau de se déchaîner sur un objet précis.  L’efficacité du sort dépend du bon vouloir des éléments. Le sorcier et ses compagnons ne sont pas immunisés aux effets du sort.

Projection d’eau:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Les eaux situées autour du sorcier se soulèvent soudainement et frappent un point désigné par le sorcier, frappant avec des dommages maximum de 100 et un impact de 15. La cible a de grande chance de céder ou reculer de plusieurs mètres.

Raz de Maré:


Niveau : 6


Coût : 6

Effet : Même effet que les eaux déchaînées, mais avec une force décuplée. Celui-ci peut même, combiné à une inondation naturelle, endommager un village entier. Mais aussi, les éléments vont selon leur bon vouloir.



Sorts de Terre : (Niveau 1)

Lecture de la terre:


Niveau : 1


Coût : 2

Effet : Ce sort permet au sorcier de connaître certains renseignements contenus dans la terre, comme le nombre de personnes passés à un endroit d’après des traces de pas.

Assèchement:


Niveau : 1


Coût : 3

Effet : En lançant ce sort, le sorcier assèche des bouts de terres, leur taille variant selon l’humidité ambiante (Et au grès du MJ).

Marche:


Niveau : 1


Coût : 2

Effet : Le sorcier peut marcher ou courir sans pénalité sur tout sol. Le sort dure 1 minute, toute minute supplémentaire coûte 1 point

Détection:


Niveau : 2


Coût : 3

Effet : En posant la main ou l’oreille sur le sol, le sorcier peut détecter différentes présences de vie, par les vibrations de la terre. Il connaîtra la race de toutes personnes se trouvant dans un rayon de 50 mètres, mais ces renseignements sont plus ou moins fiable suivant la distance.

Peau de roc:


Niveau : 3


Coût : 3

Effet : La peau du sorcier devient de plus en plus dur, allant jusqu’à ressembler à un roc. Cette peau augmente les dommages maximum de 20 et possède 20 points d’impact, uniquement pour résister à une attaque. Ce sort est combinable à une armure. Chaque round supplémentaire coûte 2 points.

Fusion:


Niveau : 3


Coût : 3

Effet : Ce sort fusionne le sorcier à un mur, permettant au mage de passer sans problème à travers un mur. L’effet dure 1 tour.

Mur de Terre:


Niveau : 3


Coût : 5

Effet : Un mur de terre de 5 mètres de long, 3 mètres de haut et 1 mètre de large se lève à un endroit désigné par le sorcier. Ce dernier doit néanmoins voir le lieu pour pouvoir lancer ce sort. Le mur dure de 5 minutes suivant les facteurs météorologiques.

Brouillard de poussière:


Niveau : 4


Coût : 1 par tour

Effet : Un épais brouillard de poussières tournoyantes se lève avec un rayon de 10 mètres. Toute personne à l’intérieur ne voit plus qu’à une distance de 3 mètres et baisse ses compétences de 10 points. Le sorcier ne subit pas les effet du sort.

Glissement:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Une bande de terre de 4 mètres de long comme à glisser. Toute personne se trouvant sur cette portion de terrain sous instinct pour bouger à temps et ne pas se laisser tomber.

Liste de potions : (Niveau 1)

Cette liste n’est pas à proprement parlé une liste de sortilèges. Ce sont en fait une série de quelques potions dont les mages peuvent ainsi connaître les secrets pour les fabriquer. Les coûts des sorts ont été remplacés par la durée qui indique en fait le temps nécessaire à la création de la potion. Du reste, ne demandant pas de savoir en magie, pour créer ces potions le joueur utilisera soit sa compétence science soit celle de médecine. De plus, les caractéristiques d’ingrédients, de dose et de disponibilité ont été rajoutées. La première indique les éléments nécessaires à la fabrication de la potion et la seconde le nombre de dose crée lors d’une seule expérience, et la dernière, le niveau de rareté de tels ingrédients. Elles peuvent jouer un rôle très importants lors de la réalisation d’une mixture car le mage devra disposer des ingrédients pour commencer la fabrication d’une potion.

De plus,  cette liste peut, si les joueurs le souhaitent être apprises par ceux qui ne sont pas mages, les niveaux des potions indiquant le nombre de points d’expérience nécessaires à l’apprentissage des formules.  Néanmoins, au niveau de la mémoire, les potions comptent comme un sort.

Potion de soins

Niveau : 1


Durée : 20 minutes

Dose :4

Ingrédient : plantes

Disponibilité :commun

Effet : Appliquée au niveau d’une blessure, cette potion permet au bénéficiaire de retrouver 2D10 Pv.

Potion de soins 2

Niveau : 3


Durée : 30 minutes

Dose :4

Ingrédient : plantes

Disponibilité :habituel

Effet : Appliquée au niveau d’une blessure, cette potion permet au bénéficiaire de retrouver 4D10 Pv. 

Potion de sommeil

Niveau : 2


Durée : 20 minutes

Dose :4

Ingrédient : champignons

Disponibilité :commun

Effet : Permet d’obtenir  une solution endormante, qui peut être prise pure ou diluée. La victime s’endort au bout de quelques minutes, pendant 6D6 minutes.

Potion de sommeil 2

Niveau : 4


Durée : 45 minutes

Dose :5

Ingrédient : champignons et plantes

Disponibilité :habituel

Effet : Permet d’obtenir  une solution endormante, qui peut être prise pure ou diluée. La victime s’endort au bout de quelques minutes, pendant 10D6 minutes.

Potion de séduction 

Niveau : 2


Durée : 1 heure

Dose :1

Ingrédient : champignons et plantes

Disponibilité :habituel

Effet : Permet d’obtenir  une solution qui permet, une fois bue par la victime, de la rendre fou, avec tout les problèmes que cela peut occasionner, comme la jalousie, de vous. Cette potion n’a aucun effet sur quelqu’un qui déteste le mage ou qui est du même sexe. Dans ce dernier cas, la victime se tournera sur la première personne de sexe opposée qu’il verra.

Poison lent

Niveau : 2


Durée : 30 minutes

Dose :2

Ingrédient : champignons

Disponibilité :habituel

Effet : Une fois avalé, ce poison enlève 1D10 Pv à sa victime par minute.

Poison rapide

Niveau : 4


Durée : 1 heure

Dose :2

Ingrédient : champignons

Disponibilité :rare

Effet : Une fois avalé, ce poison enlève 6D10 Pv à sa victime par round.

Antipoison

Niveau : 3


Durée : 20 minutes

Dose :4

Ingrédient : champignons et plantes

Disponibilité :habituel

Effet : Permet de contrer les poisons créés par les potions décrites ci-dessus. Pour guérir, la victime doit néanmoins réussir un jet de résistance. De plus pour contrer un poison rapide, il faut injecter la solution presque immédiatement après le poison et utiliser les 5 doses.

Potion hallucinogène

Niveau : 2


Durée : 30 minutes

Dose :2

Ingrédient : champignons

Disponibilité :habituel

Effet : Cette mixture agit sur le cerveau de la victime et crée des illusions de toutes sortes uniquement perçues par la victime.

Maladie

Niveau : 4


Durée : 1 heure

Dose :1

Ingrédient : champignons et plantes

Disponibilité :rare

Effet : Cette potion  une fois ingurgitée rend malade sa victime (d’où son nom…).  Cette maladie reste souvent bénigne mais peut obliger la victime à rester au lit pendant quelques jours.

Potion de guérison

Niveau : 5


Durée : 1 heure

Dose :5

Ingrédient : champignons et plantes

Disponibilité :habituel

Effet : Permet de contrer les maladies bénignes créées par les potions de maladie ou attrapées autrement.

Potion de magie

Niveau : 3


Durée : 30 minutes

Dose :1

Ingrédient : champignons et plantes

Disponibilité :habituel

Effet : Une fois avalée, le mage retrouve 3D6 points de pouvoirs. Ce sort ne permet pas au mage de dépasser sa limite due à son niveau de sorcellerie.

Potion de coups critiques

Niveau : 5


Durée : 1 heure

Dose :1

Ingrédient :  plantes

Disponibilité :rare

Effet : Une des potions au pouvoir de guérison les plus forts. En effet appliquée sur la partie blessée, elle annule automatiquement l’effet d’un coup critique et permet à la victime de récupérer 2D10 Pv. Une personne qui meurt peut être ressuscité si la potion est appliquée le round suivant sa mort.

Vomitif

Niveau : 5


Durée : 30 minutes

Dose :5

Ingrédient : champignons ou plantes

Disponibilité :commun

Effet : Cette potion assez spéciale fait vomir sa victime pendant 1D3 heures. Cette formule est un peu bête mais quelques fois très utile et efficace.  

Dopant accélérateur

Niveau : 5


Durée : 30 minutes

Dose :1

Ingrédient : champignons ou plantes

Disponibilité :rare

Effet : Cette potion permet de doper l’organisme durant un court temps, accélérant son métabolisme, si bien que le bénéficiaire double son nombre d’action qu’il fait en un round, sans subir de pénalité et augmente de 4 son initiative. Ce stéroïde dure 30 minutes. A chaque utilisation, le joueur doit faire un jet de résistance. Si celui-ci est raté, le métabolisme du bénéficiaire n’a pu supporter cette montée d’adrénaline, et perd 1D3 points de caractéristiques à répartir entre l’adresse, force, et perception. 


Sorts de Magie Noire (Niveau 4)

Vol de sorcière:


Niveau : 3


Coût : 2 

Effet : Le sorcier se met à voler à une vitesse égale à son adresse en mètre par round. Le sort coûte 1 point par round de vol après le premier.

Omniprésence:


Niveau : 4


Coût : 5

Effet : Ce sort demande 1 heure de rituelle et un objet par qui le sort fonctionnera. Permet au sorcier de voir à un endroit quelconque un événement en train de se passer à travers l’objet. L’image peut paraître brouillée et confuse. Ce sort est modifié par la distance, de plus le sorcier doit avoir déjà vu l’endroit en question de ses propres yeux.

Eclairs noirs :


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Des éclairs jaillissent de la main du sorcier et viennent frapper sa victime avec des dommages maximum de 100 et un impact de 20.

Projection:


Niveau : 4


Coût : 4

Effet : La cible reçoit un coup invisible et puissant capable de broyer ses côtes. Le sorcier attaque à une distance de 30 mètres. Si la victime reçoit un nombre non-négligeable de dégâts, elle peut « voler » plusieurs mètres plus loin. Les dommages maximum sont de 100 et l’impact de 0 à 30, suivant la volonté du sorcier.

Invocation Mineure:


Niveau : 5


Coût : cf. « Invoquer un démon »

Effet : Le sorcier peut avec ce sort convoquer un démon d’une puissance allant de 1 à 4. Voir « Invoquer un démon »

Clairvoyance:


Niveau : 5


Coût : 5

Effet : Ce sort demande l’activation préalable du sort « Omniprésence ». C’est en fait un renforcement de ce dernier, permettant non plus de voir dans le présent, mais aussi dans le futur et le passé. Ce sort est modifié par le temps et la distance. Plus le sorcier veut voir loin dans le temps, plus la vision sera floue et moins elle sera fiable. Ce sort demande 1D6 heures de rituelle en plus.

Poupée:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Ce sort demande 2D6 heure de rituelle et une poupée ressemblant à la cible. Ce sort lie la poupée à sa cible permettant ensuite au sorcier de lui lancer des malédictions à distance. S’il ne connaît pas de malédiction, il peut toujours faire ressentir la douleur à sa victime en piquant la poupée avec des aiguilles. Mais ceci ne tuera pas la cible.

Griffe:


Niveau : 5


Coût : 2 par tour

Effet : De longues griffes jaillissent des ongles du sorcier, lui augmentant ses dommages maximum au Corps à corps de 20. L’impact de cette arme est de Force du sorcierx2.

Transformation:


Niveau : 6


Coût : Animal de petite taille : 2 par tour, taille moyenne 3 par round, grande : 5  par tour

Effet : Le sorcier peut revêtir n’importe quelle forme désirée. Il gardera son intelligence, mais prendra la force, la perception et l’adresse de l’animal copié, ainsi que ses compétences de combat.

Regard Pétrifiant:


Niveau : 6


Coût : 5

Effet : Les yeux du sorcier deviennent de couleur pierre et si un imprudent croise ce regard, il se transforme en pierre. Cette statue ne pourra être cassée et le sort dure jusqu’à la mort du sorcier. Pour éviter le regard du sorcier, la cible doit réussir un jet d’instinct.


Sorts de Santé (Niveau 4):

Soins 3:


Niveau : 3


Coût : 3

Effet : La cible de ce sort retrouve 3D10 points de vie. Le sorcier doit toucher sa cible pour que le sort soit efficace.
Soins 4:


Niveau : 4


Coût : 4

Effet : La cible de ce sort retrouve 4D10 points de vie. Le sorcier doit toucher sa cible pour que le sort soit efficace.

Contrôle de la Douleur:


Niveau : 4


Coût : 3 pour le premier tour puis 1 par tours suivants.

Effet : Le sorcier ne ressent plus aucune douleur. N’importe quel malus du à une quelconque douleur n’aura aucun effet sur le sorcier.

Fatigue:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Le sorcier peut grâce à ce sort courir pendant de longues durées et faire d’énormes efforts sans sentir la moindre fatigue. Ce sort dure 10 minutes.

Eveil:


Niveau : 5


Coût : 2

Effet : La cible de ce sort retrouve immédiatement conscience. Ce sort permet de contrer le sort d’imprécation « Sommeil ». Pour qu’il soit efficace, le sorcier doit toucher le bénéficiaire.

Récupération :


Niveau : 4


Coût : 4

Effet : La cible de ce sort guérit ses blessures naturellement en deux fois moins de temps.

Guérison :


Niveau : 5


Coût : 4

Effet : Ce sort annule les blessures dus à un coup critique. Le sorcier doit toucher la cible pour que le sort fasse effet.

Antipoison:


Niveau : 5


Coût : 2 pour un poison bénin, 3 pour un poison moyen et 4 pour un poison mortelle.

Effet : Le poison contré par ce sort perd tout effet sur le sorcier.

Contrôle des Maladies:


Niveau : 6


Coût : 2 pour une maladie bénigne, 4 pour une maladie dangereuse et 6 pour une maladie mortelle.

Effet : La maladie rongeant la victime perd ainsi tout effet. Le malade se remet progressivement.

Transfert de vie:


Niveau : 5


Coût : 2 pour un transfert de 0 à15 PV, 3 pour 16 à 30, 4 pour 31 à 40 et 5 pour plus de 40.

Effet : Ce sort permet au sorcier de transférer sa propre vitalité vers un autre corps. Les points de vie transférés sont récupérés par la cible uniquement au touché.


Sorts de sens (Niveau 5):

Concentration des sens:


Niveau : 4


Coût : 2

Effet : En se concentrant sur certains sens, le sorcier peut augmenter un unique sens. Il additionne ses compétences sens, instinct et recherche et prend ce total pour effectuer un jet d’une de ces compétences. Le sort dure 1 minute.

Sens aiguisés:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Durant une minute, le sorcier double les totaux de ses compétences utilisant la perception ainsi que sa distance de vision.

Aveugler:


Niveau : 6


Coût : 3 pour une personne, 4 pour 2 ou 4 et 5 pour 5 ou 6 personnes.

Effet : Les cibles de ce sort deviennent aveugles. Ils ne peuvent utiliser aucune compétence utilisant la perception. Ce sort s’arrête au bout d’1D6 tours.

Surdité:


Niveau : 6


Coût : 3 pour une personne, 4 pour 2 ou 4 et 5 pour 5 ou 6 personnes.

Effet : Les cibles de ce sort deviennent sourd. Ils ne peuvent utiliser aucune compétence utilisant la perception. Ce sort s’arrête au bout d’1D6 tours.

Déjouer une illusion:


Niveau : 6


Coût : 2

Effet : Ceci est un contre sort permettant de parer les sorts suivant : illusion mortelle, illusion, transformation, phobie (1 et 2). Seul le sorcier peut éviter l’illusion. Les autres restent sous l’effet des illusions.

Illusion 1:


Niveau : 6


Coût : 1 par tour.

Effet : Le sorcier crée une illusion de taille variante, de n’importe quelle forme. Seul un sens est « berné » par l’illusion.

Illusion 2:


Niveau : 7


Coût : 2 par tour.

Effet : Le sorcier crée une illusion de taille variante, de n’importe quelle forme. Seul deux sens sont « bernés » par l’illusion.

Illusion 3:


Niveau : 8


Coût : 4 par tour.

Effet : Le sorcier crée une illusion de taille variante, de n’importe quelle forme, capable de déjouer les cinq sens.

Télépathie:


Niveau : 8


Coût : 3 

Effet : Ce sort permet de sentir les sentiments de la cible et le sujet principal des pensées de celle-ci. Le sorcier peut faire ressentir ses pensées et sentiments à quelqu’un.


Sorts de combat (Niveau 6)

(Pour que ces sorts puissent fonctionner, le sorcier ne doit porter aucun objet métallique lourd, tel qu’une armure ou une épée)

Téléportation :


Niveau : 3


Coût : 2

Effet : Le sorcier se téléporte juste à côté de sa cible. Il doit néanmoins voir l’endroit de réception.

Lévitation :


Niveau : 5


Coût : 3 , puis 1 par round

Effet : Le sorcier se met à voler, se levant à plusieurs mètres du sol (égal à son niveau de magie x2). Il se déplace avec même vitesse qu’au sol.

Griffes du tigre :


Niveau : 6


Coût : 6

Effet : Lorsque le sort est lancé, les mains du sorcier semble devenir des pattes de tigre, avec des griffes reluisantes, permettant au sorcier d’augmenter ses dommages maximum à mains nues de +25, son impact devient égal au double de sa force. Ce sort dure 3 rounds.

Croc du serpent :


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : La main du sorcier, formée en croc, si elle blesse la cible, est capable de la blesser encore plus. Ce sort augmente de +20 les dommages maximum du sorcier, double la force pour l’impact. De plus ce sort enlève 1D10 Pv supplémentaire par tranche de 10 Pv déjà enlevé par le coup.

Coups de feu :


Niveau :5 


Coût : 2 par round

Effet : Les coups de poing et de pied du sorcier s’enflamment en arrivant sur sa cible . Ce sort augmente en fait les dommages maximum du sorcier de +15. Ceci est combinable avec une arme tel qu’un bâton. De plus le niveau de magie du sorcier est ajouté à l’impact. Toute cible craignant le feu ou objet fait de bois, voit ses blessures doublées par cette attaque.

Rapidité :


Niveau : 6


Coût : 2 par tour

Effet : Le sorcier double sa vitesse de combat, laissant pleuvoir une quantité de coup avant que son adversaire puisse riposter. Il peut en effet donner deux coups sans pénalité, en tant qu’une seule action et en même temps. Son initiative est augmentée de +4 tant que le sort est actif.

Tir d’aigle :


Niveau : 6


Coût : 4

Effet : Permet au sorcier de voir avec les yeux d’un aigle, lui permettant de viser avec une plus grande efficacité. Son jet est augmenté de +30, tout en visant une zone précise du corps de la cible et en ignorant la pénalité de longue portée.

Force du Dragon :


Niveau : 8


Coût : 6

Effet : L’ombre d’un dragon surgit derrière le sorcier et plonge vers la cible. Ce coup inflige des dommages maximum de 100 et un impact de 40 et possède une portée de 30 m.

Division :


Niveau : 8


Coût : 5 « par double »

Effet : Ce sort permet au sorcier de se doubler. Ce double aura les mêmes caractéristiques que le sorcier et n’infligera des dommages que si son adversaire ne sait pas qu’il est une illusion. Les sorts envoyés par le sorcier n’affecte pas son « double », bien que celui ci fasse les mêmes mouvements que le sorcier, afin de ne pas se trahir. La copie ne possède que 20 Pv.
Sorts d’Inquisition (Niveau 6) :

Ces sorts sont utilisés par les grands maîtres de la torture pour soutirer des informations aux esprits les plus résistants. Ils demandent tous une certaine concentration et ne peuvent donc être lancé que hors des combats, à part le sort de torture.

Douleur:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Tétanise la victime qui est pris de douloureuse convulsion. Elle ne se prend aucun dommage, mais ne peut rien faire, si ce n’est se tordre de douleur. Le jet de magie du sorcier est à faire en opposition à un jet de résistance de la cible. Le sort dure 1 minute.

Intimidation:


Niveau : 3


Coût : 4

Effet : Le sorcier en lisant à travers les pensées de sa cible, si bien que ses paroles sont inconsciemment guidées par les peurs de son ennemi. Le résultat de son jet d’interrogation se voit ainsi doublé. Néanmoins, le sorcier n’a pas conscience des paroles qu’il prononce, étant en fait possédé par les peurs de la cible, et ne souvient de rien une fois le sort terminé.

Découvrir la vérité:


Niveau : 4


Coût : 2

Effet : Le sorcier fait son jet de magie en opposition à un jet de magie ou résistance de la cible. Si le sorcier l’emporte, il peut savoir si sa cible dit la vérité ou non. Un jet raté signifie que la victime a pris conscience de cette attaque mentale.
Cacher la vérité:


Niveau : 4


Coût : 3

Effet : Ce sort permet au sorcier de doubler ses totaux des jets d’escroquerie ou de persuasion, ou de résistance lorsqu’il tente de contrer le sort découvrir la vérité.


Sommeil Noir:


Niveau : 5


Coût : 2 pour une nuit, 12 pour une semaine et 35 pour un mois

Effet : La victime de ce sort ne peut plus trouver le repos durant son sommeil perturbé par d’horrible cauchemar sur tous ses péchés commis jusqu’ici. Ce sort affaiblit donc la victime, qui perd 1D6 dans toutes ses compétences par nuit perdue, durant lesquelles elle ne peut récupérer des points de vie ou de pouvoir. Ses compétences reviendront une fois le sort terminé en raison d’une augmentation  de 1D6 par nuit de repos.

Torture:


Niveau : 5


Coût : 7

Effet : La victime de ce sort voit sa sensibilité à la douleur augmenter tant que le sort est actif, si bien qu’elle réduit de 5 ses dommages maximums et d’D10 sa force (ou l’impact de son armure), uniquement lorsqu’elle se prend des dommages. Ce sort est actif 1 minute.

Torture de l’esprit:


Niveau : 6


Coût : 8

Effet : Ce sort est assez proche de torture, si ce n’est qu’il attaque la victime non plus physiquement mais psychiquement.  Ceci sert essentiellement contre les personnes possédant de pouvoirs magiques, plus sensibles aux flux magiques.  En effet le sort vise à rendre fou sa victime par une projection rapide d’images horribles dans l’esprit de la cible. Elle peut néanmoins tenter un jet de résistance en opposition, afin d’éviter l’effet du sort.  Un mage victime de ce sort doit commencer par faire un jet de magie pour éviter de perdre ses pouvoirs, puis un jet d’instinct. Si ce dernier jet est raté, le mage laisse toute son énergie magique s’échapper de lui, sous forme du sort causant le plus de dommage qu’il connaît. De plus, toute victime de ce sort d’une façon répétée risque de subir des troubles psychologiques graves, allant certaine fois jusqu’au suicide.

Combustion :


Niveau : 8


Coût : 20

Effet : Une fois lancé sur sa cible, ce sort fait entrer la victime en combustion spontanée. Il est évident qu’elle ne peut résister face aux flammes qui la tuent en moins d’une demi minute.  En plus de brûler l’enveloppe charnelle de la victime, ce sort détruit l’esprit qui l’habite dans une douleur psychique effroyable, si bien que même un être normalement immortelle, comme une liche, meurt par ce sort. 

Phobie:


Niveau :6


Coût : 2

Effet : Les victimes de ce sort voient leur pire peur prendre forme autour d’eux. Ce sort peut s’avérer mortel si la victime connaît des problèmes de cœur.

Sorts de Nécromancie (Niveau 6):

Drain d’essence:


Niveau : 6


Coût : 5

Effet : Toutes cibles vivantes dans un rayon de 5 mètres du sorcier perdent 2D10 points de vie. Ceux-ci sont immédiatement récupérés par le sorcier.

Brume ténébreuse:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Le sorcier se transforme en une épaisse brume, lui permettant d’éviter toutes attaques non-magiques et passer à travers les trous, comme une serrure. L’effet ne dure qu’un round, tout tour en plus compte 2 points de pouvoir.

Vieillissement:


Niveau : 6


Coût : 6 

Effet : La cible de ce sort vieillit de façon accélérée, perdant 1D10 points de vie au premier tour, puis 2D10, 3D10 ainsi de suite. Ce sort est modifié par le nombre de cible.
Main des morts:


Niveau : 4


Coût : 5

Effet : Tous les mort-vivants dans un rayon de 100 mètres s’animent d’une volonté macabre et ont le droit à un nouveau tour gratuit.


Destruction charnelle:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Le sorcier agrippe sa victime qui se prend des dommages de dommages maximum 100 et d’impact 20. Si la victime est tuée par le sort, elle perd sa peau et revient à la vie sous la forme d’un squelette.

Invocation Spectrale:


Niveau : 7


Coût : 18

Effet : Le sorcier invoque les esprits errants des anciens mages de ce monde, qui lui apparaissent sous la forme d’un squelette vêtue  d’une  longue robe, portant quelques fois une arme. Les spectres sont invoqués à condition que leur esprit hante l’endroit où se trouve le sorcier. Chaque invocation amène 1D3 spectres, soumis à la seul volonté de leur maître, s’il réussit un jet de persuasion..

Invocation des morts:


Niveau : 7


Coût : 15

Effet : Le sorcier invoque les corps squelettiques des morts, qui sortent des tombes où ils sont enfermés pour se venger des vivants qui les souillent. Les 1D6 squelettes ainsi invoqués sont soumis à la seul volonté de leur maître, s’il réussit un jet de persuasion.

Possession des morts:


Niveau : 5


Coût : 3

Effet : Ce sort permet au sorcier de tenter de prendre le contrôle de morts vivants. Si le sort est lancé, il devra réussir un jet de persuasion (En opposition si les morts vivants était déjà sous le contrôle de quelqu’un) Si celui-ci est réussit, alors les morts vivants seront sous l’emprise du mage. Le sort est modifié par le nombre de cibles.

Vague de morts:


Niveau : 8


Coût : 25

Effet : Le sorcier invoque les corps squelettiques des morts, qui sortent des tombes où ils sont enfermés pour se venger des vivants qui les souillent. Les 2D6 squelettes ainsi invoqués sont soumis à la seul volonté de leur maître, s’il réussit un jet de persuasion.

Résurrection des morts:


Niveau : 9


Coût : 35

Effet : Le sorcier invoque les corps squelettiques des morts, qui sortent des tombes où ils sont enfermés pour se venger des vivants qui les souillent. Les 3D6 squelettes ainsi invoqués sont soumis à la seul volonté de leur maître, s’il réussit un jet de persuasion.

Sorts d’Imprécation (Niveau 6): 

(Tous les sorts qui suivent sont modifié par le nombre de cibles. Cf. paragraphe « Modificateurs »)

Phobie:


Niveau :6


Coût : 2

Effet : Les victimes de ce sort voient leur pire peur prendre forme autour d’eux. Ce sort peut s’avérer mortel si la victime connaît des problèmes de cœur.

Phobie Mortelle:


Niveau : 8


Coût : 6

Effet : Le principe est le même que « phobie », sauf que ce sort s’avère mortel. En effet, la victime doit faire un test d’instinct, pour résister mentalement aux effets, s’il est raté, un jet de résistance peut encore sauver la cible, avant de connaître une mort automatique en quelques minutes.

Sommeil:


Niveau : 6


Coût : 2 pour un sommeil de 2D6 minutes, 3 pour 1D6 heures et 5 pour 1D10 heures.

Effet : Les victimes tombent en quelques secondes dans un sommeil de durée variable. Rien ne peut les réveiller durant leur somme.

Illusion mortelle:


Niveau : 6


Coût : 5

Effet : Ce sort crée une illusion, à partir d’éléments altérés, qui, si la victime la croit réel, est capable de blesser. Par exemple, des armes peuvent se transformer en serpents, ceux-ci pouvant mordre les victimes et injecter leur poison.

Maladie:


Niveau : 8


Coût : 3 pour une maladie guérissable, 5 pour une maladie mortelle.

Effet : Une maladie frappe les victimes, dont les effets varient suivant le désir (et la puissance) du sorcier. La plupart des maladies mortelles ne le sont pas toujours en quelques minutes et l’on doit attendre plusieurs jours, voire plusieurs semaines, pour que l’effet du sort soit ressenti.

Soif de violence:


Niveau : 8


Coût : 3

Effet : La violence accumulée par la victime se réveille, cette dernière commence alors à agresser toute personne qu’elle rencontre, allant petit à petit vers une violence physique.

Chasseur d’âmes:


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : Les cibles de ce puissant sortilège voient leurs âmes aspirées et avalées par le sorcier, qui les transforment en points de vie ou de pouvoirs. Chaque âme rapporte 5 points de vie ou de magie, ceci n’empêche en aucun cas le sorcier de dépasser temporairement son maximum de points de vie ou de pouvoirs. Ces bonus disparaissent au bout d’un temps en minute égal au nombre d’âmes absorbées.

Catastrophe naturelle:


Niveau : 8


Coût : 25

Effet : Ce sort permet au sorcier de commander aux esprits de la nature d’attaquer une cible et de se déchaîner sur elle, tel qu’un volcan se réveillant ou une tornade dévastant une ville. Ce sort n’est pas modifié par le nombre de cibles. Le résultat et les effets du sort dépendent de la volonté des esprits. Les effets sont néanmoins souvent dévastateurs.

Malédiction Démoniaque:


Niveau : 8


Coût : 10

Effet : Ce sort, combiné avec une invocation, permet d’endormir un démon, qui se réveillera avec un phénomène précis, déclenché par la victime. Exemple, le fait d’ouvrir un livre peut en sortir un démon, qui devra éliminer la personne ayant ouvert ce livre. Le nombre de cible ne modifie pas le coût du sort.

Malédiction:


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : Les effets d’une telle malédiction est imprévisible. La cible verra un grand malheur s’abattre sur elle, tel que la mort de plusieurs de ses proches, ou une révolte importante dans son royaume…
Sorts de Rédemption (Niveau 8):

Exorcisme:


Niveau : 7


Coût : Puissance du démon

Effet : Le démon est renvoyé directement dans les plans démons. Il n’est cependant pas mort et peu à nouveau réapparaître. Ce sort s’accompagne d’un rituel durant 1 heure. Marche uniquement sur des démons d’une puissance allant de 1 à 5

Bannissement:


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : Le démon visé perd 5D10 PV, qu’il ne pourra récupérer. La cible doit être à portée de vue.

Universa Mortis:


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : Ce sort produit le même effet que précédemment, mais sur un mort vivant.

Bannissement 2:


Niveau : 9


Coût : 8

Effet : Idem bannissement, si ce n’est que ce sort enlève 8D10 Pv.

Universa Mortis 2:


Niveau : 9


Coût : 8

Effet : Ce sort produit le même effet que précédemment, mais sur un mort vivant.

Résurrection:


Niveau : 10


Coût : 50

Effet : Ce sort envoie le sorcier dans les limbes, dans le but de retrouver un ami disparu, pour que ce dernier puisse revivre. Cette quête doit être soumise sous condition et devrait faire l’objet d’une aventure, voire une campagne. La personne recherchée doit être obligatoirement bonne.

Rédemption:


Niveau : 10


Coût : 8

Effet : Le bénéficiaire de ce sort voit les blessures qu’il inflige à un démon doublée. Ce sort dure 1D6 rounds.

Ecran de sérénité:


Niveau : 8


Coût : 4, puis 2 par tour

Effet : Le sorcier retrouve calme et paix, au fond de son cœur, vivant en harmonie avec le reste de la nature. Tant que se bouclier protège le sorcier, celui-ci ne subit aucun effet de sorts le prenant pour cible. Il perd ce calme s’il se prend des dommages. Le sorcier peut lancer ce sort sur quelqu’un d’autre de bon à portée de vue.

Paix de l’âme :


Niveau : 6


Coût : 4

Effet : Le sorcier doit touché le bénéficiaire. Ce dernier verra annuler la damnation de son âme. Toute personne mauvaise atteint par ce sort peut « retourner sa veste » et rejoindre le camp des « bons », sans risques pour son âme.

Paix des lieux :


Niveau : 8


Coût : 50

Effet : Ce sort permet de rendre inaccessible un lieu aux démons chaotiques et aux esprits errants des morts vivants. Les sorts d’imprécation ne peuvent toucher une personne située dans le lieu. Toute personne mauvaise pénétrant le lieu dit, perdra 4D10 Pv par tour durant lequel il sera à l’intérieur.

Sorts de Nécromancie avancée (Niveau 8):

Invocation d’une horde de morts:


Niveau : 10


Coût : 50

Effet : Le sorcier invoque les corps squelettiques des morts, qui sortent des tombes où ils sont enfermés pour se venger des vivants qui les souillent. Les 6D6 squelettes ainsi invoqués sont soumis à la seul volonté de leur maître, s’il réussit un jet de persuasion.
Damnation des âmes:


Niveau : 9


Coût : 6

Effet : Le sorcier empêche l’âme de sa victime de quitter la terre, qui devra y vivre éternellement. Ceci est une véritable torture et la victime risque fort d’être troublé durant sa vie par des cauchemars fréquents.

Résurrection éternelle:


Niveau : 10


Coût : 50

Effet : Ce sort demande une année entière de préparation. Le sorcier doit désigné un cercueil, ou tombeau, ou quelque chose équivalent, dans lequel, après chaque mort, il reviendra à la vie. Le corps de sorcier, une fois tué, se reforme à l’intérieur du cercueil, en 1D3 années, reprenant une forme proche d’un squelette, appelée liche. Ses compétences baissent toutes de 4 à 6D10, le sorcier étant affaibli. Les personnes ayant connu le sorcier de son vivant seront capable de le reconnaître sous cette nouvelle forme. Une fois lancé, le sort ne peut être rompu que si le cercueil est détruit. Les démons ne peuvent pas utiliser ce pouvoir.

Vampirisation:


Niveau : 10


Coût : 40

Effet : Le sort, pour qu’il fasse effet, doit être lancé à 3 pleines lunes différentes, entre les quelles le sorcier se nourrit de potions à base de sang. A la troisième lune, le sorcier est pris de convulsion, devient blême et semble mort. Il se réveillera en fait une semaine plus tard, sous la forme d’un vampire. Dès lors, il sera soumis aux règles relatives aux vampires (Cf. bestiaire.) Les démons ne peuvent utiliser ce sort.

Destruction charnelle 2:


Niveau : 9


Coût : 6

Effet : Ceci sort est une amélioration de premier sortilège du même nom. L’impact de celui-ci a été augmenté passant à 40.

Vampiriser:


Niveau : 10


Coût : 40

Effet : Ce sort permet à un vampire de rendre quelqu’un « vampire ». Il doit mordre trois fois sa victime à une nuit d’intervalle entre chaque morsure, pendant lesquelles il lancera ce sort. Entre chaque morsure, l’état de santé de la victime deviendra critique, jusqu’à ce qu’elle meure. Après cette mort, la victime revient sous la forme d’un vampire. Les vampires usant de ce pouvoir sont souvent appelé maître ou seigneur vampire .

Parole de mort:


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : Après un rituelle durant entre 1 heure ou 2 sur un cadavre juste mort, le sorcier peut lui poser des questions, auxquelles le mort sera forcé de répondre (Tel que : qui t’envoie ?), la plupart du temps sous forme d’énigme. Le mort ne dira que ce qu’il sait et à propos de quelques questions seulement, celui-ci retombant souvent rapidement en décomposition.

Oracle des morts :


Niveau : 8


Coût : 10

Effet : Ce sort permet au sorcier de voyager jusqu’aux limbes afin de communiquer avec des morts. Il peut ainsi leur poser des questions sur des événements qu’ils connaîtraient ou demander conseil. (Il est fréquents que les plus grands sorciers mandragores aillent demander conseil à leurs plus grands penseurs ou leur premier empereur)

Création d’un être :


Niveau : 10


Coût : 50

Effet : Après avoir assemblé plusieurs parties d’être, le sorcier peut tenter de donner vie à la personne reconstituée. Toutes les compétences sont celles de la personne ayant possédée le cerveau de l’être, ainsi que les caractéristiques d’intelligence, l’adresse dépend des bras, la force des jambes, la perception de la tête et le charisme commence à 1D6.Le sorcier doit réussir un jet de Médecine (diminuée de 150), un jet de Magie diminuée d’autant.

Réveil des âmes errantes :


Niveau : 8


Coût : 5

Effet : Ce sort permet de réveiller les esprits dormant des morts, afin qu’ils viennent déranger les vivants durant la nuit (voir les jours de grande pluie). Souvent, les esprits feront bouger les objets ou tenteront de communiquer de toute autre façon avec la victime. Le nombre de victimes modifie le sort.


Sorts d’invocations(Niveau  8)

(Cette liste peut servir à invoquer des élémentaires, pour les mages blancs, ou des démons chaotiques pour les sorciers du chaos.)

Cercle d’invocation :


Niveau : 6


Coût : 5


Effet : Après 1 heure de préparation, le cercle tracé baisse de moitié le coup de l’invocation.
Clé Démons:


Niveau : 6


Coût : égal à la puissance du démon.

Effet : Ceci permet de créer un objet servant de « clé » entre les plans à un démon. Le sorcier peut invoquer n’importe quand le démon, s’il prononce un mot précis en tenant ou touchant l’objet clé, pour la moitié du prix normal et sans rituel.

Invocation de démons:


Niveau : 6


Coût : cf. « Invoquer un démon »

Effet : Le sorcier peut avec ce sort convoquer un démon d’une puissance allant de 5 à 10. Voir « Invocation de démons ».

Invocation de Démons 2:


Niveau : 8


Coût : cf. « Invoquer un démon »

Effet : Le sorcier peut avec ce sort convoquer un démon d’une puissance allant de 11 à 15. Voir « Invoquer un démon »

Invocation Majeure:


Niveau : 9


Coût : 5 x la puissance du démon (cf. « Invoquer un démon »)

Effet : Le sorcier peut avec ce sort convoquer un démon d’une puissance allant de 16 à 20. Voir « Invoquer un démon »

Invocation d’un groupe de démons :


Niveau : 8


Coût : 20 x la puissance des démons

Effet : Ce sort permet d’invoquer un groupe de 4D10 démons, d’une puissance allant de 1 à 5. Voir « invoquer un démon » 

Invocation d’un groupe de démons 2 :


Niveau : 10


Coût : 20 x la puissance des démons

Effet : Ce sort permet d’invoquer un groupe de 4D10 démons, d’une puissance allant de 6 à 10. Voir « invoquer un démon »

Invocation d’un groupe de démons 3 :


Niveau : 10


Coût : 25 x la puissance des démons

Effet : Ce sort permet d’invoquer un groupe de 4D10 démons, d’une puissance allant de 11 à 15. Voir « invoquer un démon »

Puissance des Plans Démons :


Niveau : 8


Coût : La moitié de la puissance du démon

Effet : Ce sort permet d’ouvrir plus largement la brèche créée par l’invocation avec les Plans Démons, offrant une plus grande puissance au démon, si bien qu’il double le nombre de points à répartir entre ses compétences.

Liaison Mentale:


Niveau : 7


Coût : égal à moitié de la puissance du démon

Effet : Le sorcier peut grâce à ce sort voir et entendre par les yeux et les oreilles du démon, étant tous deux liés mentalement. Le sorcier peut aussi obliger le démon à obéir à ses ordres, s’il réussit un jet de persuasion.

Oracle des dieux :


Niveau : 6


Coût : 10

Effet : Le sorcier peut ainsi faire appel aux dieux, afin que ceux-ci l’aident ou le secourent. Toutefois, les questions posées seront éclaircis que par énigme ou phrase obscur. 

5) Modificateurs

Suivant la distance, le temps et le nombre de cibles choisis par le sorcier, le coût et sa compétence magie peuvent être modifié. La colonne coût s’ajoute au coût donné avec le sort et le malus est soustrait de la compétence magie du lanceur.

Temps
Distance
Nombre de cible
Coût
Malus

Moins d’1 heure
1-100 mètres
1
0
-0

Moins d’1 jour
100-500 mètres
2-4
+1
-20

1-4 jours
500-1000 mètres
5-10
+3
-30

5-14 jours
1-10 km
11-50
+5
-40

1 mois
11-100 km
51-100
+8
-60

1 ans
101-1000 km
101-1000
+12
-80

plus d’1ans 
+1000 km
+1000
+15
-100

Exemple : Rackar tente d’envoyer le sort « Clairvoyance », pour voir un événement se passant dans un château situé à 150 km, il y a moins d’1 ans. Le coût du sort passe de 5 à 25 (5+8+12), sa compétence est réduite pour le lancer de 140 points.

6) Invocation de démons

Avant d’invoquer un démon, le sorcier doit lui choisir une puissance. Cette puissance indique le coût de l’invocation et le temps demandé pour invoquer. De plus, les caractéristiques de son démon sont égales à sa puissance +1D3. Le joueur répartit entre ses compétences choisies un nombre de points égal à la puissance du démon x10.

Une fois invoqué, le démon remplira une tâche bien précise, dictée par le sorcier. Lorsque celle-ci sera remplie, le démon retournera dans les plans-démons. Le démon ne veillera qu’à remplir sa tâche et rien d’autre.

Cependant un sorcier qui ne suit plus (ou mal) les préceptes de son (ou ses) dieu(x) peut voir le démon invoqué l’attaquer sur ordre du dieu. (Ceci est très fréquent avec les dieux du chaos.)

7) Combiner les pouvoirs :


Il est possible pour plusieurs mages de combiner leur puissance pour lancer des sorts requièrant une très grande quantité de points de pouvoir, tel qu’une invocation.

Pour cela, il faut que les deux sorciers connaissent le sort, puis les deux mages font un jet de magie pour se combiner. Si l’un d’eux rate son jet, ses points de pouvoir ne seront pas pris en compte. Lorsque tous ces jets sont faits, les mages peuvent lancer le sort. Ils dépensent chacun une quantité choisie de points de pouvoir, le total combiné devant être égal au coût du sort. Ensuite le mage le plus expérimenté fait un jet de magie puis le sort peut être lancé. La difficulté pour contrer un tel sort est augmenté de +5 par mage accompagnant le lanceur du sort. 

8) Transfère de points de pouvoir

Voici enfin un pouvoir que possède tout mage gratuitement : le transfère de points de pouvoir à un de ses collègues. Le joueur déclare d’abord la quantité de points qu’il désire donner puis fait un jet de magie. Si celui-ci est réussit, l’ensemble des points est transférer d’une fiche à l’autre, sinon, seule la moitié des points a put être transférée.

10) Mage et aura magique.

Chaque mage produit autour de lui un aura de lumière, plus ou moins blanche suivant l’alignement, visible par tout autre mage et d’intensité variant suivant le niveau du mage. Cet aura permet à tout mage de connaître la puissance d’autres magiciens ainsi que leur niveau.

Néanmoins certains mages utilisent le pouvoir « masque » afin de réduire leur aura pendant un temps limité. Les sorts ci-dessous sont automatiquement accessibles mais doivent être appris avant d’être utilisés.

Masque :


Niveau : 5


Coût : égale au nombre de niveau que l’on cherche à cacher

Effet : Ce sort baisse l’intensité de l’aura que génère un mage pendant 1 minute.

Puissance magique :


Niveau : 2


Coût : égale au tiers du nombre de points de pouvoir

Effet : Ce sort permet d’augmenter d’un nombre choisi la quantité de points de pouvoir du mage. Ces points de pouvoir supplémentaires doivent être dépensés dans le round suivant sous peine d’être perdu.

10) Récupérer des points de pouvoirs :

Les points de pouvoirs se récupère en raison d’1D3 par heure de repos ou 1D6 par heure de sommeil. Un repas peut aussi rendre quelques points (1D3), au gré du maître du jeu.

Ici s’arrête les règles proprement dites. Ce qui suit n’est destiné qu’au maître du jeu afin de lui permettre de créer des aventures dignes de ce nom.

Section du maître de Jeu :

Chapitre 7 : Maîtriser une partie :

En lisant cette page vous venez d’entrer dans le cercle très fermé des Maîtres. Vous n’êtes plus un simple joueur ni une néophyte de bas ordres, mais un Maître de Jeu, . Vous serez le cœur de l’aventure, les oreilles et les yeux de l’univers dans lequel les joueurs évolueront.

Votre rôle est simple : créer une aventure,  la faire vivre à vos joueurs grâce aux règles du jeu. Vous êtes donc un créateur, un conteur et un arbitre. Pour l’instant nous nous contenterons des deux derniers rôles, le premier sera développé dans le chapitre suivant. Quand à ce chapitre, il vous permettra d’apprendre à interpréter les règles et les aventures avec intelligence.

1) Connaître les règles :

Connaître les règles est bien sûr le point le plus important pour un maître de jeu. Ceci vous demandera sûrement beaucoup de temps, mais à force de jouer, elles deviendront à vos yeux de plus en plus évidentes. Elles vous seront extrêmement utiles dès les premières secondes de jeu, une fois que vos joueurs décideront d’entreprendre une action.  Pour savoir comment répondre, souvenez de cette procédure :

-déterminer la compétence la plus appropriée pour résoudre l’action..

-Ajustez la compétence du personnage au moyen de bonus ou malus, suivant la difficulté de la tâche.

-Demandez au joueur concerné de faire son jet de compétence. Si le jet est inférieur à sa compétence modifiée, l’action est réussie. Sinon, dommage pour le joueur…

Toutes les règles dépendent de cette procédure, alors mémorisez la coût que coût. Si soudainement, vous avez un trou de mémoire sur un point de règle, appliquez cette procédure, sans vous soucier de quelques points de règles, afin d’éviter de perdre du temps au plein milieux d’une aventure. De plus, vous avez toutes libertés de créer vos propres règles, si bien sûr elles restent en harmonie avec l’esprit de jeu.

2) Soyez logique :

Ne laissez jamais les règles gâcher une aventure. Ne les laissez pas ralentir le jeu, quitte à en omettre certaines, n’utilisez donc que celles qui vous intéressent et n’hésitez pas à passer outre celles qui vous dérangent. De plus, restez logique ; en tant que maître, il vous incombe de juger ce qui est raisonnable et ce qui respecte l’esprit du jeu., car il existe des failles dans le système de jeu que les joueurs expérimentés n’hésiteront pas à exploiter. Ainsi tuer d’un unique coup un Dragon avec une simple pierre ne devrait pas être autorisé, malgré des jets de dés défiant toute concurrence. De toute façon, c’est votre opinion qui compte.

« Mais alors, que faut-il suivre : les règles ou mon opinion ? »  Votre opinion bien sûr. Les règles ne sont qu’un support, votre but étant de vous amuser avec les joueurs, ne les laissez pas prendre le dessus sur le jeu. Ainsi, même un jet de dé raté ne devrait pas pénaliser un joueur lors de la réalisation d’un plan ingénieux. Modifiez dans ce cas le résultat afin de récompenser l’ingéniosité dont à fait preuve le joueur.

3) Soyez impartial :

Sûrement le conseil le plus dur à suivre. Mais souvenez-vous de ceci : Votre rôle n’est pas de battre les joueurs mais de créer un équilibre entre eux et le jeu. Vous devez donc toujours laisser une chance aux joueurs de s’en sortir. Ils ne doivent jamais pouvoir penser que de toutes façons les dés étaient pipés. Enfin, traitez les joueurs sur un pied d’égalité, ne favorisez aucun d’entre eux et leur personnage comme vous le feriez avec votre propre alter ego.

Dans certains, la raison de justice ne sera pas accepté par les joueurs. Si cela venait à se produire, prenez en compte leurs récriminations et rejugez votre décision mais n’oubliez pas une chose, de toutes façons, vous avez le dernier mot sur les joueurs.

4) Comment traiter les personnages ?

Alors que d’un point de vue de justice, il faut traiter les personnages sur un pied d’égalité, il vous faut aussi vous souvenir que les personnages restent des héros, certes mineurs au départ mais des héros, il faut donc les protéger de quelques bêtes accidents, comme mourir d’une indigestion. Mais ceci n’est valable que s’ils se comportent intelligemment durant le jeu. S’ils préfèrent jouer les troubles fête, eh bien, traiter les comme tels. Les joueurs n’obtiennent donc que se qu’ils méritent. Donc, s’ils font quelque chose de stupide, ils devront en subir les conséquences. Je vous souhaite néanmoins de jamais en arriver jusque là.

5) Vitesse de jeu et jeux de rôles :

Une autre règle importante pour le maître de jeu est de savoir gérer le temps des actions. Même s’il est dur de calculer sans arrêt pour savoir si un jet est réussit ou non, vous devriez être capable de réussir cet exploit. Néanmoins, ne cherchez à calculer précisément, cela risque de ralentir le rythme de jeu, et un jeu lent est un jeu ennuyant. De plus limitez le temps de réflexion des joueurs, leurs personnages ne peuvent élaborer en 6 secondes un plan détaillé après en avoir discutés tous ensemble. De plus mettre la pression sur les joueurs est souvent une très bonne motivation pour que ceux-ci se démènent au cour de l’aventure. Pour y parvenir, accélérer la vitesse de jeu est un excellent moyen.

Enfin, Faites la part belle à l’interprétation du personnage et non au jet de dés d’un joueur. Une bonne interprétation devrait donner quelques bonus durant un jet de dés, à l’inverse, si le joueur est incapable d’incarner correctement son alter ego, jugez avec une plus grande sévérité le jet de dés.

Maintenant, voici quelques conseils qui devraient faire de vous un excellent conteur, afin de donner un plus grand relief à vos parties.  Chacune d’entre elles représente une aventure. Les joueurs sont en fait les acteurs principaux de ces aventures. Tous est généralement centrés autour d’eux, ne l’oubliez pas.

6) gérer les personnages et les joueurs.

Les joueurs sont les vedettes de l’aventure. En conséquence, il faut leur laisser des nombreuses décisions au cours de leur péripétie, qui influeront sur le reste de l’aventure. De plus imaginez la réaction des Pnj  face à l’attitude des personnages, ceci permettra aux joueurs de se sentir réellement libre sur leur destin. Néanmoins, ne les rendez pas égocentrique, mais arrangez vous pour que les joueurs comprennent qu’ils évoluent dans un monde, parmi plusieurs milliers d’autres personnes.

De plus, la liberté  des joueurs doit leur permettre de choisir où il veulent aller, ce qu’ils veulent faire, etc. Si vous décidez de leur octroyer cette liberté d’action, vous devez la justifier. N’oubliez pas cependant qu’une trop grande liberté peut les rendre incontrôlable, si bien qu’il ne faut pas non plus hésiter à les arrêter, tant qu’il en est encore temps. Pour justifier un tel refus, utilisez des Pnj qui pour une raison valable, obligeront les joueurs à rester dans le droit chemin, plutôt qu’une intervention « magique ». 

7) Ambiance et description

Etant donné que les joueurs ne connaissent jamais les endroits où ils vont, vous allez jouer pour eux le rôles des yeux et des oreilles, si bien qu’il va vous falloir décrire tout ce que voient les personnages des joueurs. Faîtes le avec précision ; plus un endroit sera précis, plus les joueurs pourront y évoluer avec aisance et sentir l’univers. C’est pourquoi, il vous faut utiliser tous les sens des joueurs, la vue, l’ouïe, l’odorat, le toucher et le goût. 

Donnez une foule de détails quand cela est nécessaire, sinon faites le succinctement. De toutes façons, rendez à vos décors un côté fantastique, fabuleux. Ainsi pourquoi un chef d’armée chevaucherait-il un bête cheval de bai, quand il peut monter une redoutable manticore ? 

Faites varier les lieux ; ne jouez pas toujours chez les humains par exemple, envoyez plutôt vos joueurs dans l’Empire elfe mais veillez à ce que chaque lieu important reste unique. (Tous les bars où se rendent les joueurs ne devraient pas être enfumés, mais certains peuvent accueillir une bande de musicien) 

Enfin, soyez cohérent : si vous déclarez aux joueurs que leur personnage se trouvent dans une grande ville, ne dites pas qu’ils ne peuvent pas acheter des armes sous prétexte qu’il n’y a aucune armurerie.  

Voici deux exemples de la description d’un même lieu (vous comprendrez que l’un des deux laisse un peu à désirer.):

-Ben, y’a des montagnes et puis des dragons rouges autour, qui tournent en rond. Le soleil brille et il fait chaud. 

- Au loin vous apercevez d’immenses montagnes blanches nacrées en haut desquelles volent de magnifiques dragons rouges, décrivant de larges cercles, leur écailles sanglantes reflétant les rayons du soleil brûlant.

8) Simuler une bataille…

Il est normal, qu’au fur et à mesure des aventures, vous décidiez de faire intervenir vos joueurs dans un conflit majeur. Vous vous posez déjà la question : comment réussir un tel exploit ?  Déjà, étant le maître de jeu, il vous faut absolument connaître comment va se dérouler la bataille pour chacune des deux forces ; le camp des joueurs ou leur ennemis ? Ensuite imaginez deux ,ou plus, événements importants qui se dérouleront durant la confrontation.  IL faut donc avoir une bonne idée du déroulement globale de la bataille, après quoi, incluez-y quelques péripéties permettant aux joueurs d’influencer le cours de la guerre. Ces péripéties devraient intervenir aux moments les plus critiques de la bataille afin qu’ils puissent prouver leur héroïsme.

Exemple : Un conflit éclate entre les elfes et les mandragores. Ceux-ci, ont aligné en arrière de leur position un certain nombre d’armes lourdes comme des catapultes. Une des péripéties possibles pourrait permettre aux joueurs de saboter les catapultes afin de faciliter la victoire.
Pour que les joueurs comprennent qu’ils participent à une bataille de grande échelle, interrompez quelques fois les combats pour inclure une description de combats d’autres fronts. Faites une réelle description et ne vous arrêtez pas seulement à « A l’est les elfes gagnent » par exemple. De plus ménagez le suspens par de nombreux rebondissement et tenez les joueurs en haleine quand à la conclusion du conflit.

9) Musique ?

Faut-il mettre de la musique au cours d’une aventure ? Il est toujours bon de faire au moins une fois l’expérience musicale au cours d’un partie. De là vous saurez si vos joueurs ne sont pas perturber par  cet ajout. Il arrive que certains rôlistes soient plus attentifs au fond sonore qu’à la voix du Mj. Dans ce cas, il faut mieux éteindre la musique. Sinon, rajouter un bruit de fond peut donner une dimension supplémentaire aux aventures. Dans ce cas, veillez à prendre une musique qui aille avec l’histoire et le jeu. (Evitez par exemple de mettre les « Spice girls » alors qu’une armée de morts vivants dévastent toute une population … Remarquez, ça peut avoir son charme…)Le style musicale le plus approprié pour ce genre de jeux de rôles reste bien sûr le heavy metal et surtout le black metal atmosphérique.

10) Les Pnj…

Si les joueurs n’interprètent qu’un unique personnage, vous, en tant que Maître de jeu, vous devez incarner tous les autres habitants du monde, appelés Pnj  (Ca en fait du peuple !) Vous devrez donc au cours des aventures leur donner un caractère spécial, parler en leur nom, agir  pour eux etc. Ils devront donc paraître réel aux yeux des joueurs. Ainsi leur caractère, expressions et personnalité devrait être en accord avec le lieu et surtout leur race. Veilliez aussi à ce que vos Pnj fassent tous ce qui est en leur pouvoir pour arriver à leur fin  De plus, gardez toujours les caractéristiques des Pnj à porté de mains, on sait jamais ce qui peut arriver avec des joueurs, donc la prudence et l’anticipation sont recommandées.

11) Supports visuels…

Comme on dit, rien ne vaut un bon dessin. Alors, n’hésitez pas à dessiner vos plans (du moins la partie que voient vos joueurs), à faire des croquis des personnages ou monstres qu’ils rencontrent. Ceci demande néanmoins un certain niveau de dessin. En tout cas, il est vrai que ça demande moins d’efforts que la préparation d’une description ! De plus, au lieu d’utiliser l’imagination de vos joueurs, pourquoi ne pas simuler les batailles avec des figurines ?  Pour cela, il vous suffit de vous renseigner au près de votre magasin spécialisé  qui aura sûrement en rayon quelques figurines en métal ou plastique, qui vous conviendrons. Je cous conseille néanmoins les gammes produites par games workshops et Rakham. Ces deux fabricants possèdent une très large gamme qui auront vous satisfaire.

Chapitre 8 : Concevoir une aventure:

Un dragon dévastant des villages, un magicien tentant de réveiller les morts pour détruire les vivants, un groupe de pillards répandant la terreur à travers les contrées…, autant d’idées d’aventures qui vous viennent à l’esprit.  Pour mieux concrétiser vos projets, voici quelques conseils qui devrait vous être fort utiles.

Chapitre 9 : Expérience et réputation 

A force de terrasser des dragons, de sauver de braves personnes, les personnages apprennent à mieux user de leurs talents, si bien qu’ils peuvent augmenter leurs compétences. Deux manières sont possibles : premièrement, l’utilisation de points d’expérience, distribués à la fin de chaque aventure, et  deuxièmement l’étude entre les aventures.

1) Points d’expérience

Le maître du jeu attribut à chaque fin d’aventure des points montrant l’expérience acquise. Le nombre de points attribués dépendent de la participation, de l’attitude héroïque et l’interprétation du personnage faite par le joueur.

1 point par acte héroïque durant l’aventure. (Voire 2 points si l’acte est « exceptionnel »)

1 point par objectif de l’aventure rempli.

1 point pour une participation active.

1 point pour avoir eu de bonnes idées durant l’aventure.

1 point pour un bon esprit d’équipe.

0 à 2 pour une bonne interprétation du personnage.

Cependant le maître du jeu peut décider d’enlever de ce point suivant les critères suivants :

1 à 2 points en moins pour un mauvais comportement.

1 point en moins pour une mauvaise interprétation du personnage.

Pour augmenter une compétence ayant un total inférieur à 100, il suffit de dépenser 1 point pour un supplément de 1D10 points. Pour une compétence entre 101 et 150, il faut 2 points et 3 pour un total entre 151 et 200. On ne peut augmenter que de 2D10 maximum entre deux aventures. 

Une caractéristique demande 2 points si elle a un total inférieur à 15 pour augmenter d’un point. Au-dessus de 15, il faut dépenser 3 points. Ensuite le joueur doit augmenter toutes les compétences utilisant dans leur formule la caractéristique d’un nombre de points égal au multiplicateur. On ne peut augmenter que d’un point entre chaque aventure.

Les compétences de Magie et confection/ Réparation arme demande toujours un professeur ayant cette compétence à un niveau plus élevé, et un temps d’apprentissage égal à 1 jour par point.

Exemple : Thalui, en fin d’aventure reçoit 5 points d’expérience. Il décide d’augmenter sa compétence d’armes courtes qui est à 97. Il dépense donc 2 points pour augmenter de 2D10, ce qui la fait passer à 112. Il utilise deux autres points pour faire passer sa force à 12 et réajuste toutes ses compétences utilisant la force comme natation, de formule(For x2), qui passe de 34 à 36 (34+2)  
2) Etude

Etudier prends plus de temps que les points d’expérience, mais permet de courir aucun risque. Toute compétence utilisant l’intelligence, la force, l’adresse ou le charisme peut être augmentée de cette manière. Il faut un cadre de travail, comme une bibliothèque et un professeur ayant une compétence plus élevée. Chaque mois d’apprentissage rapporte 2D6 points dans la compétence, 1D6 si le personnage n’a pas d’enseignant. L’enseignement prendra 6 semaines si la compétence est supérieur à 100 et 2 mois si elle est à 150 ou plus.

Néanmoins, les personnages ne sont pas obligés de s’entraîner d’un seul coup. Ils peuvent très bien, s’ils le souhaitent, commencer leur entraînement pendant deux ou trois semaines puis le terminer après une aventure. Cette technique a un défaut : il arrive que le joueur ait oublié tout ce qu’il avait appris. Pour que son entraînement se passe sans problème, le joueur doit effectuer un jet de mémoire, avec un malus de –10 au total de la compétence pour chaque tranche de deux semaines entre les entraînements. Si ce jet est raté , le personnage aura tout oublié entre temps et doit recommencer son entraînement depuis le début. Sinon il peut le continuer sans aucun problème.

Exemple : Arsuil, alors qu’il lui reste six semaines de repos, décide d’augmenter ces compétences en s’entraînant. Il décide de travailler sa compétence de projectile, puis d’arme moyenne. Comme ces deux compétences ont un total inférieur à 100, elles demanderont chacune un moins d’entraînement. Il commence sans professeur et peut, au bout de 4 semaines augmenter projectile de +1D6. Ensuite il commence à travailler sa compétence d’arme moyenne. Il ne lui reste plus que deux semaines mais décide de commencer quand même son entraînement.


Après une longue aventure qui dura 7 semaines, Arsuil reprend son entraînement. Avant il doit réussir un jet de mémoire à –30., ce qui lui donne un total de 30. Fort heureusement pour lui il réussit son jet et peut continuer à s’entraîner.

3) Réputation

Faire des exploits amène un héros à être reconnu à travers les terres. La réputation montre cette renommée du personnage dans le monde. 

Chaque point d’expérience donne un point de réputation. Si le personnage a agit en désaccord avec sa renommée, ces points devront être soustrait partiellement ou entièrement, à moins que le joueur explique cela comme une prise de conscience du personnage, qui décide de changer de côté. (Ainsi un démon du chaos sauvant des elfes combattant le chaos de la mort est au total désaccord avec sa réputation de cruel sanguinaire.)

Cette renommée se base sur les exploits réalisés durant des aventures rapportant 5 points d’expérience ou plus. Ainsi un personnage ayant sauvé un seigneur pour 5 points d’expérience qui terrasse ensuite  un démon majeur pour 3 points, sera surtout connu pour son premier exploit.

La réputation peut entraîner l’attribution d’un titre (ou d’un surnom du personnage), comme devenir capitaine, Haut inquisiteur… Un personnage ayant entre 0 et 40 points de réputation sera peu connu, entre 41 et 80, connu de personnes ayant une bonne culture, 81 à 120, sa réputation fait le tour du pays où il vit, un surnom peut même lui avoir été attribué, de 121 à 150, les pays aux alentours commencent à connaître les exploits du héros, les personnes étrangères ayant une certaine culture ont certainement entendu parler du personnage, 151 à 200, le personnage connaît une excellente renommée. Au-delà de 201, la plupart des personnes ont entendu parler de lui.

4) Apprentissage de nouveaux sorts.

Pour apprendre de nouveaux sorts le joueur doit d’abord avoir accès à la liste contenant le sort, pour un coût en points d’expérience égal au niveau de la liste, puis apprendre le sort, pour un coût aussi égal au niveau du  sort. Tout ceci doit se faire avec l’aide d’un professeur.

De plus à chaque augmentation de niveau du mage, celui-ci choisit gratuitement soit d’apprendre un nouveau sort, soit d’avoir accès à une nouvelle liste, le sort et la liste devant être de niveau inférieur ou égal au nouveau niveau du sorcier.

Le mage reste néanmoins limité dans le nombre de sort qu’il peut apprendre. En effet, en utilisant sa mémoire seule, il ne peut retenir qu’un nombre de sorts égal à 2 fois son Intelligence.  S’il atteint ce maximum, il ne peut plus rien apprendre. Ce qu’il peut encore faire, c’est répertorier ceux dont il ne souvient pas dans un grimoire. Cette technique a le défaut de coûter généralement un à deux rounds avant de lancer le sort, suivant si le mage a déjà le livre en main, le temps d’ouvrir le recueil et de trouver la bonne page.

5) Un peu d’exotisme…

Avec la solide réputation des personnages, il serait judicieux de leur donner un surnom digne d’eux. Ce paragraphe cous donnera quelques bonnes idées :

Commençons par les mages. A chaque niveau de magie correspond « les grades » suivants : un mage de niveau 1 à 2 sera un apprenti, de 3 à 4 un mage, de 5 à 6 un Grand Mage, de 7 à 8, Maître Mage, 9 à 10 Haut Mage. Pour les nécromanciens, on parlera de Nécromancien à un niveau 8, et Grand Nécromancien pour un niveau 9 à 10, même chose pour un Imprécateur (Celui qui utilise des sorts d’imprécation) Les graveurs ont  quatre surnoms, dans l’ordre de niveau : les graveurs, maîtres des runes, Grands maîtres des runes et Seigneurs des Runes. Pour les militaires, ceci devient plus simple : il suffit de leur donner un grade, tel qu’officier, lieutenant, capitaine, sergent, major…

Chapitre 10 : Forger une arme et graver des runes.


Ce chapitre est optionnel aux règles et ne devrait être pris en compte que lorsque les autres règles sont bien maîtrisées. Il permet en fait d’améliorer, de créer ses armes personnelles, tout en y incorporant des runes.

1) Forger une arme.

Avant tout le joueur doit choisir quelle arme il désire créer ou améliorer, comme une dague ou un sabre. Ceci limitera en effet la quantité d’améliorations apportées. Toutes les armes améliorées ne peuvent dépasser de plus de 10 points les dommages maximum et de 8 points l’impact (Ce maximum ne prend pas en compte le bonus du dé.) Ensuite le choix du métal pour les armes métalliques s’avère aussi très important.  Il existe quatre métaux différents pour forger une arme: le fer, l’argent, l’Imryll et le métal des plans démons. (Ce dernier est d’ailleurs extrêmement rare à trouver) La table en dessous permet de voir les différences entre les métaux pour les règles des runes (cf. paragraphe 5 « graver des Runes »)


Dommages maximum : 2 pièces d’or par tranche de 5 points, jusqu’à un total de +20, puis 3 Po (Pièces d’or) entre +25 et +30. +35 coûte 4 pièces d’or par tranche.

Impact : 1 pièce d’or par tranche de 2 points d’impact. Le D6 coûte 1 Po, D8 1,5 Po, le D10 2 Po et D20 5 Po.

Exemple : Naugrim, un jeune forgeron nain, décide de forger une hache de combat, avec un métal des plans démons. Il pousse les capacités de son arme au maximum, ce qui donne des dommages maximum de 35 et un impact de 20 plus 1D20. Cela lui coûte 8 pièces d’or pour atteindre des dommages maximum de +20, puis 6 pièces pour arriver à +30, et encore 4 autres pièces pour terminer à +35, soit un total de 18 pièces d’or.

L’impact coûte 10 pièces d’or pour les 20 points et 5 autres pièces pour le D20, soit un second total de 15 pièces d’or. Si bien que l’arme coûte en tout 33 pièces, multiplié par trois pour le métal , soit 99 pièces d’or.

On peut aussi ajouter certains détails et mécanisme sur l’arme, tel que des dents de scie sur son côté, afin d lui donner encore plus de puissance :

Dents de scie : 3 Po, pour +5 aux dommages maximum.

Pointe rétractile : Un jet de corps à corps (compte comme une seconde action) permet de refermer le bout de la lame divisé, infligeant de nouveaux dommages. (+8Po)

Canaux de poisons : Un fin canal au milieu de la lame permet d’y introduire 10 doses de poisons. Ce poison sera injecter aux victimes lorsque celle-ci auront subi des dommages. (+3Po)

On peut aussi ajouter une main d’œuvre coûtant de 20 à 50% de prix de l’arme, suivant la finesse du travail et la quantité de travail fournie. Forger une arme prend au minimum 1 semaine, jusqu’à 3 mois pour une arme très puissante.

Les flèches peuvent aussi être augmentées, mais seulement l’impact, pour un coût égal en pièces de bronze au lieu d’or, par flèche.

Les protections peuvent aussi être forgé selon les mêmes règles, si ce n’est que les armures, sans casque coûte le double du prix alors que les casques, avant-bras et jambières coûtent la moitié du total.

2) Améliorer une arme.

Pour améliorer une arme, les règles ci-dessus sont aussi applicables, si ce n’est que l’on ne compte que les bonus ajoutés aux dommages maximum et à l’impact. Cela demande généralement deux fois moins de temps, le minimum restant une semaine.

Exemple : Naugrim, voyant que forger une hache coûte cher, décide d’améliorer son bon vieux marteau de combat en fer. Il passe son impact de 4+D6 à 10+D6, pour 3 Po, puis les dommages maximum de +25 à +30 pour 3 Po. Avec la main d’œuvre, le nain en a pour 8 Po.

3) Graver des runes

Etre graveur de runes suit les mêmes contraintes que les sorciers lors de la création. (A savoir, qu’ils perdent 2 points de caractéristiques). Il existe quatre niveaux de graveur de runes. Passer d’un niveau à un autre se passe de la même façon qu’avec un sorcier, mais selon les valeurs du tableau suivant :

Niveau
Conf. Arme
Conf. Objet
Force
Intelligence
Perception
Adresse
Magie
Rune

1
100
75
12
13
13
12
70
100

2
120
90
13
13
13
13
100
120

3
140
110
14
14
14
14
120
150

4
160
130
15
15
15
16
150
170

Apprendre une rune est obligatoire avant de la graver. Cela coûte en points d’expérience autant que le coût de la rune. Il n’y a pas besoin d’avoir accès à des listes pour les runes, toutes les runes étant particulières. Ensuite, le graveur inscrit une rune sur l’objet, puis y concentre de l’énergie magique pour y enfermer le pouvoir accompagnant la rune.

Une fois le symbole gravé, le graveur doit faire un jet de rune en opposition avec la résistance de la rune, en effet le pouvoir de celle-ci n’a pas toujours envie de se laisser enfermer. La résistance de la rune est une compétence de la rune à résister aux appels des graveur et dépend de son niveau. Si ce jet est raté pour le graveur, la rune perd ses effets.


Exemple : Naugrim, une fois son marteau amélioré, décide d’y graver une rune de niveau 3. Il possède une compétence de rune à 160. Avec ses bonus du à sa compétence supérieur à 100, le nain obtient un total de 46, et bat de justesse la rune qui fait 45 ! Tout juste !

Une fois gravée, la rune prend de la place dans l’essence magique de la lame, si bien qu’à chaque rune gravée, la lame perd des points runes pour un total égal au coût runique de la rune. (Si le jet en opposition est un échec pour le graveur, seul la moitié du coût sera enlevée de la réserve de points de runes.) Si cette réserve descend en dessous de 0, la lame s’éclate immédiatement en mille morceaux lumineux.

Maintenant que vous connaissez la façon d’inscrire des runes, voici la liste de différentes runes. Chaque rune ne peut être inscrite qu’une fois, même celle possédant plusieurs types, comme la rune de force. (On ne peut combiner la rune de Force1 avec la rune de Force3…)

Notez toutefois la puissance de certaine rune, qui ne devrait être possible d’apprendre qu’avec une très grande difficulté. (Les grands seigneurs sont toujours très dur à trouver, et encore plus est le fait qu’ils acceptent d’enseigner leur art à d’autre. )


Toutes les runes ne sont pas répertoriées ici et certains PNJ peuvent avoir des objets portant des runes offrant un effet légèrement différent des descriptions données ci dessous. Vous pouvez aussi créer vos propres runes, en vous inspirant de celles décrites page 34 et 35.

4) Listes des Runes.

Les runes d’armes ne peuvent être mises que sur des armes, les runes d’armures sur des protection et les runes d’objets partout, hormis sur des armes.

Voici les effets des armes magiques fréquentes, que seuls les grands PNJ devraient utiliser, pour un plus grand équilibre de jeu. 


Runes d’armes :

Nom :

Runes d’Appel

Rune de bannissement :

Rune de boule de Feu :

Rune de Détection :

Rune d’Eclair :

Rune de Feu :

Runes de Force :

Rune de Mort :

Rune de Nexus Magique :

Rune d’Ordre :

Runes de Pénétration :

Runes de précision :

Runes de Sang :

Rune de Tourment :

Runes Vampirique :

Runes critiques :




Niveau :

1

1

2

4

3

1

2

3

3

3

1

2

3

4

2

3

4

3

2

3

4

1

2

2

3

4

4

4

4

4

4

3

4




Effets :

La lame revient à l’appel de son nom (Portée : 10m)

La lame revient à l’appel de son nom (Portée : 20m)

La lame revient à l’appel de son nom (Portée : 30m)

Double les blessures infligées aux démons et Morts vivants

Envoie une boule à 50m (Dom. Max : 100, imp. : 25) Demande 4 tours pour se « recharger »

Détecte les membres d’une race précise dans les 10m

Détecte les membres d’une race précise dans les 15m

Détecte les membres d’une race précise dans les 20m

Envoie un éclair à 15m (Dom. Max : 100, imp. : 15) Demande 2 tours pour se « recharger »

Enflamme l’arme (Dommage total x2 contre le bois)

+5 aux dommages maximum de l’arme.

+10 aux dommages maximum de l’arme.

+15 aux dommages maximum de l’arme.

Double les blessures infligées sauf Mort-vivants.

Aspire l’essence magique des victimes, créant une réserve de points de pouvoir (16, 24 et 30 points max.), utilisable par un sorcier, pour 2 points par personne ou égal au niveau de magie, pour sorcier.

Permet de donner des ordres à la lame, utilisable uniquement avec une rune d’appel.

+4 à l’impact de l’arme.

+8 à l’impact de l’arme.

+10 à l’impact de l’arme

+5 au résultat pour toucher de l’utilisateur

+10 au résultat pour toucher de l’utilisateur

+15 au résultat pour toucher de l’utilisateur

Chaque mort rajoute +5 aux dom. max., jusqu’à +20

Chaque mort rajoute +2 à l’impact, jusqu’à +10

Les morts tués par la lame deviennent des squelettes

Le porteur récupère les PV enlevés aux victimes.

Idem La lame peut stocker jusqu’à 15 PV en plus.

Idem La lame peut stocker jusqu’à 30 PV en plus.

Idem La lame peut stocker jusqu’à 50 PV en plus.

Ajoute 5% aux chances de faire un coup critique.

Ajoute 10% aux chances de faire un coup critique.


Coût :

2

2

3

10

8

1

2

3

6

8

2
3

5

15

4

6

8

3

3

4

6

2

3

4

5

5

10

10

13

15

17

4

7

Runes de protection :

Nom :

Rune de contre feu

Runes de légèreté :

Runes de Résistance :

Runes de Roc :

Runes s’aisance


Niveau :

3

1

2

2

2

3
4

1

2

3

2

3

4
Effet :

Double le résultat du jet d’armure contre les attaques enflammées.

Réduit de 1 points le malus de vitesse d’une armure.

Réduit de 2 points le malus de vitesse d’une armure.

Réduit de 4 points le malus de vitesse d’une armure.

Ajoute un bonus de +4 à l’impact de l’armure.

Ajoute un bonus de +8 à l’impact de l’armure. 

Ajoute un bonus de +10 à l’impact de l’armure.

Ajoute un bonus de +5 aux dommages maximum de l’armure.

Ajoute un bonus de +10 aux dommages maximum de l’armure.

Ajoute un bonus de +15 aux dommages maximum de l’armure.

Enlève 10 points au malus de compétence de l’armure

Enlève 15 points au malus de compétence de l’armure

Enlève 20 points au malus de compétence de l’armure


Coût :

6

2

3

5

4

5

7

3

4

5

3

4
6



Runes d’objet :

Nom :

Rune de clé :

Rune de contre sort :

Rune d’invisibilité :

Runes de Malédiction :

Runes de Magie :

Rune d’ouverture :

Rune de Perception :

Rune de Résurrection :

Runes de Vie :

Runes de compétences :




Niveau :

2

3

4

2

3

4

2

3

4

2

2

3
4

4

2

3

4

2

3

4




Effet :

Ouvre un passage précis lorsque l’objet marqué de cette rune se trouve à proximité. (Disponible aussi pour les armes)

Possède une compétence de 200 en Magie et 20 points de pouvoirs, pour dissiper un sort. Se recharge comme un mage.

Permet au porteur de l’objet de devenir invisible pour 5 rounds. Met 1 journée pour se recharger.

Toute personne, à part le porteur, touchant l’arme perd 1D10 PV 

Toute personne, à part le porteur, touchant l’arme perd 2D10 PV

Toute personne, à part le porteur, touchant l’arme perd 3D10 PV

(Perte de PV tous les rounds)

Réserve de 15 Points de pouvoir, utilisable par le porteur.

Réserve de 20 Points de pouvoir, utilisable par le porteur.

Réserve de 25 Points de pouvoir, utilisable par le porteur.

(Se recharge comme des points de pouvoir normaux)

Une passage portant cette rune s’ouvrira grâce à une phrase précise.

Ajoute 1 point à la perception du porteur 

Ajoute 2 point à la perception du porteur

Ajoute 3 point à la perception du porteur

(N’augmente pas le niveau de magie du porteur)

Lors de la mort du porteur, L’objet éclate le pour faire revivre.

Réserve de 20 Points de vie, utilisable par le porteur.

Réserve de 30 Points de vie, utilisable par le porteur.

Réserve de 40 Points de vie, utilisable par le porteur.

(Se recharge comme des points de vie normaux)

Ajoute +10 à une compétence choisie.

Ajoute +15 à une compétence choisie.

Ajoute +20 à une compétence choisie.


Coût :

3

6

6

2

3

4

2

3

5

3

3

4

6

10

3

4

6

4

5

6

Chapitre 11 : Equipement

Ce chapitre vous donnera tous les renseignements permettant aux joueurs d’acquérir de l’équipement afin de remplir leurs missions avec succès. Les caractéristiques des armes et armures sont expliquées dans le chapitre 3 « Combat », page 11.

1) L’argent dans Heroïc-Metal Fantasy :

Bien que le troc soit encore pratiqué par les tribus reculés, surtout chez les orcs, la monnaie est utilisée fréquemment. Il existe 4 monnaies différentes : la pièce d’or (Po), celle d’argent (Pa), celle de bronze (Pb) et celle de cuivre (Pc), dont voici le rapport :

1 Pb=10 Pc

1 Pa=10 Pb=100 Pc

1 Po=10 Pa=100 Pb=1000 Pc

Le badaud paie généralement en pièce de bronze, voire d’argent. 

2) Disponibilité :

Il existe quatre niveaux de disponibilité : commun (Objet simple à trouver, disponible partout), peu habituel (Objet que l’on trouve chez les spécialistes), rare (La plupart des spécialistes ne possède pas ce genre d’objets) et rarissime (Objet très difficile à trouver, quelque fois il n’en existe que quelques exemplaires). Trouver l’objet dépend de sa disponibilité et de la population de l’endroit des recherches. Les chances de succès ci dessous sont exprimées en pour cent. Le niveau de rareté peut aussi faire augmenter les prix des objets.



Exemple : Naugrim recherche maintenant une enclume pour forger quelques armes. Cependant, il cherche un modèle particulier rare: une enclume naine venant d’une forge réputée. Heureusement, il se trouve dans une ville très importante, ce qui lui donne 60% de chance de trouver son modèle. Il obtient malheureusement 61 ! Il va donc se contenter d’une enclume des plus banales.
3) Listes d’équipement :

Abréviations : 
-Disponibilité : C : commun, H : habituel, R : rare, Ri : rarissime 

-type : Co : arme courte, Cc : corps à corps, Mo : arme moyenne, Lg : arme longue, Ld : arme lourde, 

P : projectile, La : arme lancée, Cn : Contondante, Tr : tranchante, Pe : perforante. 

Armes de contact :

Nom :

Dague 

Epée, Sabre 

Epée bâtarde 

Epée lourde 

Fléau 

Fouet 

Glaive 

Gourdin 

Griffe 

Hache lourde

Hallebarde

Lance

Lance double

Marteau 

Poignard 

Poing de fer

Trident court 

Trident long 
Type :

Co/ Pe

Mo/ Tr

Lg/ Tr

Ld/ Tr

Ld/ Cn

Lg/ Cn

Co/ Tr

Mo/ Cn

Cc/ Pe

Ld/ Tr

Ld/ Tr

Lg/ Pe

Lg/ Pe

Ld/ Cn

Co/ Pe

Cc/ Cn

Co/ Pe

Lg/ Pe 
Touche :

-

-

-5

-10

-15

-

-

-

-

-20

-10

-

-

-15

-

-

+5 (Parade)

+10 (Parade)
 Dom. Max :
+10

+15

+15

+20

+25

+5

+10

+5

+10

+25

+20

+15

+10

+25

+10

+5

+10

+15
Impact :

3+D6

4+D6

6+D6

8+D6

8+D6

1+D6

4+D6

D6

3+D6

12+D6

10+D6

5+D6

5+D6

4+D6

2+D6

-

3+D6

5+D6
Poids :

35

80

120

160

200

30

50

35

20

190

170

100

80

160

20

20

40

100
Prix (Pa) :

35

90

110

130

150

30

40

5

30

190

160

115

100

120

30

20

40

110
Dispon.

C

C

H

H

H

C

C

C

H

H

H

C

H

C

C

R

H

H

Armes de distance :
Nom :

Arbalète légère1
Arbalète lourde1
  -20 carreaux 

Arc 2
  -20 flèches

Arc court2
Arc composite2
Baliste3
   -1 trait

Catapulte légère3
Catapulte lourde3
Couteau 

Etoile d’argent

Fronde

Grand Arc2
Hache de jet

Javelot


Type :

P/ Pe

P/ Pe

-

P/ Pe

-

P/ Pe

P/ Pe

P/ Pe

-

P/ Cn

P/ Cn

La/ Pe

La/ Pe

P/ Cn

P/ Pe

La/ Tr

La/ Pe


Portée :

150 m

200 m

-

For x20 m

-

For x10 m

For x30 m

500 m

-

400 m

600 m

For x1 m

For x1 m

For x2 m

For x25 m

For x2 m

For x4 m


Dom. Max :

75

85

-

65

-

60

75

100

-

100

100

+10

+5

-

70

+15

+10


Impact :

10+D6

12+D6

-

4+D6

-

2+D6

8+D6

70+D6

-

80+D64
100+D64
3+D6

3+D6

3+D6

6+D6

4+D6

4+D6


Poids :

150

180

80

70

50

60

100

5000

50

4500

6000

35

10

20

90

50

60


Disponibilité 

C
H

C

C

C

C

R

Ri

R

Ri

Ri

C

R

C

H

C

C


Prix (Pa):

100

130

5

60

2

50

130

1000

5

900

1200

35

10

5

80

40

50

1 : Demande un tour complet pour être rechargé.

2 : Ne tire qu’une fois par round (Afin de recharger l’arc durant la fin du tour)

3 : Demande 3 servants pour être utilisée, se recharge en 5 tours. Les tireurs subissent une pénalité de –30 à leurs tirs sur des cibles de taille humaine ou plus petites.  Si le jet est raté, le projectile tombe à 4D6 mètres du point visé.

4 : L’impact baisse de 10 points par mètre d’écart entre le point d’impact et un personnage. Une fois l’impact arrivé à 0, le tir n’a plus d’effet.
Protections :

Nom :

Veste matelassée

Veste de cuir

Cottes de mailles1
Cuirasse d’écailles2
Armure de Paladin3
Bouclier de bois

   -grand

   -petit

Bouclier de métal

   -grand

   -petit

Casque de cuir

Casque de fer

Caparaçon en toile

   -léger

   -lourd

Caparaçon en Fer

   -léger

   -lourd

Jambières en fer 4
Jambières longue 4
Poignets de métal 4

Poignets long4
Zones :

5 à 8

5 à 8

4 à 9

4 à 9

Toutes

-

-

-

-

1-2

1-2

5 à 8

1,2,4 à 9

5 à 8

1,2,4 à 9

10

10

3

3
Touche :

-

-

-5

-10

-20

-

-

-

-

-

-

-

-

-5

-10

-

-

-

-
Dom. Max :

+5

+5

+15

+20

+25

+10

+5

+15

+15

+10

+15

+5

+10

+15

+20

+10

+15

+10

+15
Impact :

4

6

8

14

20

5

5

10

8

6

8


6

8

10

15

8

10

8

10
Poids :

120

180

320

480

900

100

80

180

150

40

60

200

250

800

1000

30

50

30

50
Disponibilité

C

C

H

R
R

C

C

H
C

C
C


C
C

H

R

C
C
C

C
Prix (Pa):

50

90

200

300

450

50

30

80

70

30

60

100

200

300

500

40

60

40

60

1 : Pénalise le porteur d’un malus de –1 en vitesse.

2 : Pénalise le porteur d’un malus de –2 en vitesse.

3 : Pénalise le porteur d’un malus de –3 en vitesse.

4 : Vendu par pair
Animaux et Moyens de transport :

Bateau :
-petit (1 à 6 pers., 6 m de long) 


-moyen ( 6 à 10 pers, 9 m de long)

-grand (10-50 pers., 15 m de long)

-de guerre (50 à 100 pers, 20-30 m de long, 10 à 15 balistes.)


-passage (par km et par pers)

Cheval :
-de bât

-coursier


-coursier supérieur


-destrier

-destrier supérieur


Prix/ Dispo 
7 Po/ C 

15 Po/ C

50 Po/ H

120 Po/ R

7 Pc/ C

8 Po/ C

15 Po/ H

25 Po/ R

20 Po/ R

35 Po/ R 


Chariot (2,5 m de long)

Diligence (Par personne et par Km) Eléphant :

Messager –normal ( par Km):


   -Express (Par Km) :


Mule/ Ane :

Poney :
Prix/ Dispo :
6 Po/ H 

2 Pc/ H

150 Po/ Ri

5 Pc/ H

1 Pb/ H

3 Po/ C

4 Po/ C

Equipements divers :

Bougie (par 5)

Corde (5 mètres)

Couvert (Etain)

Encre (pot de 15 ml)

Lampe à huile

-recharge (pour 10 h)

Longue vue (portée de 500m)

Matériel d’escalade (Sans corde)

Matériel de navigation

Pierre à feu

Plume d’écriture :


Prix/Disp

1 Pb/C

1 Pa/C

5 Pa/C

5 Pb/H

1 Pa/C

3 Pb/C

2 Po/H

8 Pa/H

1 Po/H

5 Pb/C

1 Pb/C 
Poids
10

50

15

5

20

15

50

150

100

5

5


Plantes médicinales ( +2D10 PV)

Potions médicales (+4D10 PV)

Potions de magie (+1D10 Pp)

Potions de magie (+2D10 Pp)

Sac à dos en cuir :capacité de 200 onces

Sac à dos en cuir :capacité de 400 onces

Sac de couchage

Tente : 
-pour 2 personnes



-Pour 4 personnes


-Pour 6 personnes

Torche :
Prix/Disp
2 Pa/H

4 Pa/R

5 Pa/R

1 Po/R

5 Pb/C

12 Pb/C

2 Pa/C

10 Pa/C

25 Pa/C

50 Pa/H

3 Pa/C


Poids
1

5

5

8

20

50

20

200

300

400

25

Vêtements :

Cape 

Cape fine

Cape longue avec capuche

Chapeau simple

Chapeau de luxe

Chapeau fantaisiste

Chausse

Chausse fine

Chemise 

Chemise de soie


Prix/Disp
1 Pb/C

6 Pb/H

4 Pb/C

3 Pb/C

1 Pa/H

6 Pb/H

3 Pb/C

2 Pa/H

5 Pb/C

1 Po/H 
Poids

20

15

25

10

10

15

10

5

10

5


Ensemble d’apparat

Gants (par paires)

Gants en soie (par paire) 

Manteau (sans capuche)

Manteau avec capuche

Pantalon

Pantalon en soie

Robe

Robe en soie

Fait « sur mesure »


Prix/Disp

3 Po/H

1Pb/C

3 Pb/H

1 Pa/C

13 Pb/C

5 Pb/C

1 Po/H

8 Pb/C

1 Po/H

x1,25


Poids

50

5

5

30

40

15

10

30

35

-

Restauration et hébergement :

Alcool (le verre) 
Alcool (outre de 2 l) 1
Bière naine (le verre) 
Bière naine (Outre de 2 l) 1
Chambre (La nuit avec petit déjeuner):-1 lit


   

        
     -2 lits


   

        
     -4 lits

Etable (Par cheval):




Prix

2 Pb

12 Pb

5 Pb

25 Pb

1 Pa

1,5 Pa

3 Pa

5 Pb


Pain 

Rations (Pour 1 personne): -1 jour2
 -1 semaine3
Repas

Repas de qualité 

Restauration pour cheval 

Vin (la bouteille)

Vin de qualité (la bouteille)




Prix

1 Pb

1 Pa

2 Po

15 Pb

50 Pb

5 Pb

8 Pb

20 Pb

1 : pèse100 onces


2 : pèse 60 onces


3 : pèse 400 onces

Chapitre 12 : Bestiaire :

Voici la description des races pouvant être rencontrées par les PJ durant leurs aventures. Ceci permettra au MJ de donner plus de personnalité aux PNJ ainsi qu’une meilleur quant à la manière de les utiliser. Dans ce chapitre ne sont regroupées que les races, pas les animaux décrits dans le chapitre suivant.

1) Création de PNJ :

Pour créer vos propres PNJ, basez-vous sur les caractéristiques données ci-dessous. Néanmoins, sachez qu’elles correspondent à une personne moyenne, il faut donc ajouter deux à cinq compétences en plus, à un niveau allant de 40 à 70 , pour représenter son éventuelle formation. De plus, ses points de vie devraient aller de 4 fois à 6 fois la Force. (voire plus exceptionnellement.) Enfin, vous pouvez donner à vos Pnj quelques points de survie, d’un total de 0 pour des chairs à canons, 1 à 3 pour des ennemis coriaces, 4 ou + pour des personnages importants.

Pour noter leur caractéristiques, jugez ce quelles sont les compétences qui vous serviront au cours de l’aventure, généralement les compétences de combat et deux ou trois compétences générales. (Ainsi un marchand sans importance ne devrait avoir que la compétence marchandage, voire escroquerie .) Reportez les sur une feuille où sont regroupés tous les autres personnages. Vous pouvez aussi inscrire à côté des armes portées leurs caractéristiques comme les dommages maximum et l’impact total.

Exemple : Vous décidez de créer 4 soldats humains identiques. Vous pouvez retirer le charisme et l’intelligence, qui ne servent à rien au combat et noter donc leur caractéristiques comme suit : 

Adresse : 11, Force : 12, Perception : 10 

Corps à corps : 40, Arme moyenne : 60, Parade bouclier : 50

Points de vie : 45, vitesse : 8, Points de survie : 0 

Epée (Dom. Max : 65, imp. : 18), bouclier (Dom. Max : 60, imp. : 17)
2) Le peuple des Elfes :

Mesurant généralement 1 mètres 70 (60 pour les représentants féminins de cette race), élancés et fins de corps les elfes se distinguent des humains principalement par leur oreilles pointues et effilées,  ainsi que par leur chevelure blanche, bleue, violette voire exceptionnellement blonde.  Un autre trait étrange de leur métabolisme est le fait qu’ils ne  semblent pas vieillir au cours du temps, leur peau ne se couvrant pas de rides comme les autres races, même si leur cheveux ont tendance à se blanchir. 

Avec leur air  élancé et leurs oreilles pointues, les elfes forment la race la plus délicate et artistique. La plupart d’entre eux savent au moins jouer d’un instrument de musique ou peindre de magnifiques tableaux. Ils font preuve d’un grande courtoisie envers les autres races et entre eux, jouant avec finesse sur les mots et leur sens. Leur Empire s’étend sur plus de 4000 kilomètres de long, touchant les frontières d’Hermercie, Mandrake, des forêts de Follet et des royaumes nains. Il existe aussi une colonie au sud des terres, contenant les Montagnes des Dragons, où vivent des milliers de ces animaux dressés par les elfes.

Les elfes sont une rare race qui ait développé un langage particulier, l’Elfi, mélange de sons mélodieux, qui donne un langage doux et musical. Ils comprennent néanmoins parfaitement l’humain et le parle couramment. 

L’Empire elfique est dirigé par Arkarion, 6ème empereur depuis la création de la nation des elfes. Malgré les grandes dimensions de l’empire, celui-ci ne connaît aucun problème de troubles politiques ou militaires, étant secondé par le Conseil des Anciens et, sur le terrain, par une milice intérieur redoutablement efficace et une armée prête à toute éventualité. Le Conseil des Anciens, regroupant les plus sages des elfes, a pour mission de juger toutes décisions émanant de l’empereur, afin de la rendre plus juste et plus équitable pour le peuple elfique. Ce système politique et militaire permit aux elfes de vivre en paix depuis plusieurs siècle déjà. 

Il faut dire que les elfes se battent depuis toujours contre l’influence des forces négatives du chaos. Ainsi il y a trois millénaire, l’empereur avait ordonné « La grande Rédemption », qui engendra le massacre de tout elfe ayant lié pacte avec les dieux du chaos, aucun d’eux ne réchappât à cette croisade. L’Empereur n’eu d’ailleurs aucun remord à exécuter quelques-uns uns de ses proches. Depuis lors, aucun elfe n’a été corrompu par le chaos et beaucoup se tuerait au lieu d’affronter  une telle chose, de plus tout délit de vol, meurtre, trahison, infraction etc.… est immédiatement punis par un exil, allant de 1 an à perpétuité, avec confiscation des biens et des terres. Etre banni est le sort le plus redouté des elfes, et parmi les rares qui osent faire un délit, très peu sont ceux qui récidivent. (Une deuxième arrestation signifie souvent l’exécution, suivant les lois de la « grande Rédemption »)

Les elfes sont d’un naturel conservateur des mœurs et valeurs, la preuve étant le Conseil des Anciens, debout depuis la naissance des premiers elfes. Il en est de même pour leur religion qui n’ a pas faiblit depuis son officialisation par le premier empereur.


Les cinq dieux elfiques n’ont aucun nom, mais sont identifiés des symboles animaliers. A chacun de ces animaux correspond une valeur morale ou physique. Ainsi la Licorne symbolise la Magie, le Dragon la force guerrière et la sagesse, le Tigre la rapidité et l’agilité, l’Aigle le courage et la perception et le Serpent la médecine et les soins.


Les elfes ont érigé de nombreux temples à travers leur territoire en l’honneur de leurs dieux, dans les quels vivent de nombreux moines et prêtres, servant d’intermédiaire, pour quelques pièces d’or, entre les dieux et les mortels. Une seule ville contient un temple pour chaque dieu : Thilar, La Cité Impériale, capitale de l’empire elfique, si bien que de nombreuse  procession rythme la vie de cette ville tout le long de l’année, la plus grande étant celle du Dragon, qui dure 7 jours et 7 nuits, durant lesquels l’Empereur traverse les flammes du Dragons pour montrer sa force et sa sagesse aux elfes.

Les elfes vivent dans d’immenses cités de pierre blanche, construites avec intelligence et fonctionnalité, dans lesquelles sont bâties de vastes maisons, ayant une cour intérieur, s’étendant sur un voire deux étages. Un aura de bien être s’émane souvent de ces villes et bâtiments, baignés par la lumière réfléchie sur les murs. Les temples, de styles égyptiens, sont situés au centre même de la ville, sauf à Thilar, où les cinq temples forment une étoile au centre de laquelle se trouve la grande et magnifique pyramide de l’empereur, surplombant avec majesté le reste de la capitale. Les villes sont souvent entourées de rempart blanc, derrière lesquels se dressent des tours à intervalle régulier, veillant sur les citoyens.. 

Les lois elfiques visent à donner l’égalité entre toutes personnes, ainsi les hommes et femmes n’ont aucune différence de statuts, tandis que l’esclavagisme a été interdit à travers tout l’empire. Les enfants reçoivent une éducation obligatoire sur les langues, la géographie, l’histoire et la religions, tout en ayant une formation professionnelle, avant de faire un service militaire, durant souvent 1 an, afin d’apprendre la maniement de l’épée, la lance, l’arc et du bouclier. Pratiquement tous les elfes savent donc se battre avec un minimum d’efficacité et certain font même à servir dans l’armée, composée généralement d’infanterie en armure d’écailles, avec lance, bouclier et arc, ou de cavalerie légère et rapide, soutenu par quelques unités de dragons de combat.

Bien que très courtois, les elfes voient d’un mauvais œil les membres d’autres races s’installant chez eux, jugeant que de telles personnes ne peuvent jurer avec sincérité fidélité à leur Empereur. C’est pourquoi seuls les villages en bordure de frontières possèdent quelques rares habitants venant d’autres espèces.

Caractéristiques :

Adresse : 11, Force : 9, Intelligence : 12, Perception : 12, Charisme : 11. 

Armes moyennes, Projectile, Esquive : 40, Art : 30, Culture 30, Marchandage : 40, Recherche : 35, Sens : 25, Science 25.

Points de vie : 40, vitesse : 9 

Règles spéciales : De part leur constitution, les elfes ne peuvent porter d’armure supérieur à celle d’écailles. De plus, toutes les armes de types lourdes augmentent leur malus de touche de -5.

3) Les Farfadets (ou Lutins):

D’une taille beaucoup plus petite, un mètre environ, que les races dites humanoïdes, le peuple des farfadets est  néanmoins très apparenté aux humains, ceci par leur aspect presque infantile, très semblable aux jeunes humains, même si cette race est connus pour être imberbe. (Il arrive d’ailleurs qu’un farfadet se fasse passer par un petit enfant humain pour tromper l’ennemi.) 

Leur toute petite taille  et leur air espiègle font des farfadets une race pleine d’innocence. Mais ceci n’ai qu’une apparence, car, malgré leur ressemblance avec des enfants humains, les lutins sont tout aussi actifs que les autres peuples et montrent un don naturel pour la magie. Malheureusement, les membres de leur espèce deviennent rares et les quelques millier de farfadet restant vivent dans les différentes forêts du Nord.

Les farfadets ne reconnaissent que deux autorités : leur reine et leur déesse. La première vit au milieu de  la grande de Follet, dans un village situé dans une clairière, entouré de plusieurs centaines de lutins. C’est elle qui rend justice pour les conflits non résolus à l’amiable, tandis que les sages écrivent les lois et s’occupent des affaires de guerres, en suivant les conseils de la reine. C’est aussi eux qui élisent une nouvelle reine, après la mort de la précédente.

Les Farfadets font très attention aux signes émanant de leur déesse à travers les animaux et les arbres, celle-ci n’étant autre qu’Ana, la déesse humaine. La reine des lutins est en fait une de ses prêtresses et lorsqu’elle doit rendre justice, elle le fait au moyen d’oracles dans le temple d’Ana (qui se trouve d’ailleurs dans le tronc d’un vieux chêne…)  Ils suivent les dogmes de leur déesse à la lettre et respectent, pour la plupart, la forêt et la nature. Ceux qui ne font pas attention à la nature sont d’ailleurs vite comptés comme ennemi de leur race.

Les Lutins habitent soit dans les clairières des forêts dans des huttes en bois ou creusées dans des troncs d’arbres morts. Ils essaient d’avoir une vie paisible, même si un peu d’action ne leur fait pas du mal. Ils se nourrissent de chasse, fruit et plantes, mais, en hiver, ils leur arrive de subtiliser quelques nourritures aux humains, si hospitaliers. Cependant rares sont ceux qui sortent des forêts. Cette vie leur apprend néanmoins à utiliser le bois sous toutes ses formes, ce qu’ils font d’ailleurs avec brio.

Ils se battent rarement, à part contre les gobelins qu’ils côtoient fréquemment dans les forêts, qu’ils considèrent comme leur ennemi naturel. Ils n’utilisent qu’une seul tactique : le tir ; leur force physique ne pouvant faire la différence avec celle des races de taille humaine. 

a) Caractéristiques :

Adresse : 12, Force : 7, Intelligence : 10, Perception : 12, Charisme : 11. 

Projectile, Esquive : 40, Conf/ Rép. Objet (Bois uniquement) : 40, Escroquerie : 40, Furtivité : 50, Magie : 30, Pickpocket : 40, Piège : 30, 

Points de vie : 30, vitesse : 9 

Règles spéciales : Ils ne peuvent porter des armes lourdes et utilisent les épées normales avec la compétence armes lourdes. 

4) Les gobelins , orques et trolls:

Voici le second genre d’êtres vivants doués d’intelligence (même si sur ce dernier point  les avis des scientifiques restent partagés) appelé gobelinoïde. Les gobelinoïdes regroupent en fait tout peuple possédant une peau verte, des yeux  rouges ou jaunes sans pupilles, sans chevelure développée,. Les trois sous classes sont les trolls, gobelins et orques. Les premiers sont très grands, même pour des humains (dans les 2 mètres 10), élancés légèrement bossus et courbés au niveau du cou, avec un nez long et crochu, ainsi que deux crocs horizontaux sortant de leur bouche quelques fois décorés pour montrer leur statut dans la hiérarchie) Ils sont très ressemblant aux gobelins, qui sont une reproduction au demi des trolls.  Quant aux orques, ils sont moins ressemblant que les deux autres races. En effet, leur taille d’1 m80 de moyenne, ainsi que leur très forte musculature et leur tête écrasée et ronde, leur donne une apparence beaucoup plus terrible que leurs cousins. 

Les gobelins sont issus semble-t-il des orques. Seuls la taille et la force les différencient (En plus des ongles et du nez crochu des gobelins). En effet, les gobelins ne font qu’1m30 et ne possèdent qu’une très faible force. Ces défauts de nature font d’eux les esclaves ou les serviteurs préférés de leurs cousins orques et trolls. Mais en réalité c’est les gobelins qui, grâce à leur perfidie et leur ruse, manipulent à leur guise les orques et les trolls, arrivant sans aucune difficulté à les escroquer. 

Les orques mesurent en moyenne 1m80, possédant une ossature solide, une mâchoire ferme, avec deux petits crocs sortant de leur bouche, des épaules carrées et un air barbares., tandis que les trolls semblent plus roches des gobelins, avec leur grand corps de deux mètres, leur tête de gobelins, leurs défenses d’un vingtaine de centimètres de long sortant de la mâchoire et leur air bêta. 

Les gobelins, comme le reste des peaux vertes, ne connaissent qu’une seule loi : celle du plus fort. Ils désignent un chef de bande qui doit être les plus fort physiquement et d’esprit, les plus riche et le meilleur escroc. De tels individus arrivent à ce stade souvent par la force des choses, plus que par décision de leurs congénères. Une fois devenu chef de bande, le gobelin décide du sort de ses compagnons, mais rare sont ceux qui vivent longtemps, connaissant l’animosité des gobelins, ceux-ci n’hésitant pas à se mutiner contre un chef trop dangereux pour eux. C’est donc l’anarchie qui règne dans les clans gobelins, plus qu’une véritable organisation. Ceci est néanmoins légèrement différent chez les orques et trolls ; bien que la loi du plus fort soit de vigueur, les orques ont un certain respect pour leur chef, qui n’hésite pas à tuer des subalternes trop stupides (pour un orque…) Les orques et trolls ont en plus une organisation plus élaborée : 3 à 5 bandes forment un clan, dirigé par un chef de guerre, l’union de plusieurs de ces clans  crée une horde, dont le chef est nommé seigneur de guerre ou chef d’horde.

Les peaux vertes croient à la communion avec les esprits magiques et chaque bande contient généralement un chaman, qui doit communiquer avec ces esprits, pour qu’ils lui donnent aide et protection, ainsi qu’à ses compères. Les chamans se tatouent généralement de nombreux symboles, afin de s’attirer l’aide des esprits, et portent des crânes, herbes hallucinogènes et bâton pour mener à bien les nombreux et complexes rituels. La nature de ces rituels varient beaucoup d’une bande à l’autre.

Les petites peaux vertes sont répartis un peu partout dans le monde, vivant souvent dans les villages orques ou dans les bois épais. Les gobelins ne vivent que grâce aux orques, qui leur donnent nourriture et eau, en échange d’un soutien militaire. Cependant, des peaux vertes affamés n’hésitent pas à manger les moins forts d’entre eux, afin de « sauver » les plus forts (Les malheureux n’ont d’ailleurs souvent jamais le choix de choisir leur sort…) Tout ce que l’on sait est qu’ils sont carnivores et dévorent n’importe quel type de viandes et, plus rarement, quelques fruits.

Une bande orque n’a jamais d’endroit fixe pour vivre, ils sont nomades et changent donc tout le temps de lieu de vie, ne restant jamais plus d’un mois à un même endroit. Ils utilisent néanmoins des tentes en peau de bêtes tannées pour dormir, ainsi que des ossements comme outils. Ceci montre d’ailleurs bien leur caractère primitif.

Les peaux vertes passent leur temps libre à se battre entre eux et continuent même durant le reste temps, mais ce coup-ci contre les autres races…Ils sont donc la première cause de guerres dans le monde. Pour se battre, ils agissent généralement en une cohue indéfinissable rendant toute tactique ennemi presque sans effets. Leur monture de guerre de prédilection sont les sangliers, pour les orques, et les loups pour les gobelins. Les trolls utilisent que très rarement des montures, bien que celles-ci soit les mêmes que les orques.

Caractéristiques :

Gobelin :

Adresse : 12, Force : 7, Intelligence : 11, Perception : 12, Charisme : 10. 

Armes moyennes, Projectile, Esquive : 40, Recherche : 35, Sens : 25.

Points de vie : 30, vitesse : 8 

Orque :

Adresse : 10, Force : 12, Intelligence : 8, Perception : 10, Charisme : 8. 

Armes moyennes ou lourde : 60, Esquive : 30, corps à corps : 40.

Points de vie : 50, vitesse : 8 

Troll :

Adresse : 10, Force : 13, Intelligence : 7, Perception : 11, Charisme : 7. 

Armes lancées : 50, Armes moyennes, Esquive : 30, Corps à corps : 40.

Points de vie : 50, vitesse : 8 

5) Les humains :

Je pense que les humains n’auront pas besoin d’une description physique, ayant bien sûr la même morphologie, si ce n’est peut-être le fait qu’ils soient, en raison de la rigueur des hivers beaucoup plus froid que de nos jours, plus musclé que nous et aussi plus petit. 

Les humains vivent à l’est des terres, en frontière des nains et des contrées orques. 

Les peuples humains sont divisés en 6 territoires distincts, contrôlés par le roi, des seigneurs gérant une partie du royaume. Ce système crée une véritable concurrence entre les seigneurs, causant de nombreux troubles politiques, ainsi qu’une lenteur administrative et des lois changeant d’un endroit à un autre. La corruption est en fait le véritable maître des territoires humains. 

Le contrôle réel des terres reste encore à ce jour des plus instable, de nombreuses guerres intérieures éclatent en effet sans cesse et rien ne semble pouvoir les empêcher. Selon les diplomates elfes seul un chef puissant et autoritaire pourra un jour unifier ce peuple. Ainsi, il existe au sud des terres humaines, deux royaumes qui connaissent des troubles politiques intenses, en effet , une jeune femme, Ilda de Mayem, a déclaré être la fille de l’ancien seigneur qui contrôlait ses royaumes autrefois et cherche, à juste titre, à reprendre la place qui lui revient, si bien que depuis plusieurs années maintenant elle est à la tête d’un réseau clandestin d’opposants armés qui la soutient et organise de nombreuses embuscades et attaques contre les chefs des deux royaumes.

Au contraire des elfes, très peu d’humains ont gardé les rites et religions ancestrales, la plupart des gens étant devenue athée. Les temples ont été petit à petit  désertés, et quelques moines restent encore dans ces lieux saints. C’est en fait l’émergence de superstitions et de mythes qui est la cause de cet exode. 

Néanmoins, ces anciennes religions étaient célébrées en l’honneur de très nombreux dieux (Environ une cinquantaine), dont Ana, Reine des Animaux et de la Forêt, Eolh, seigneur de l’air, Sigebert, Seigneur de la guerre et de la chevalerie, Imers, Déesse des soins et de la beauté. Seulement elles laissent la place à des sociétés secrètes fanatiques, racistes ou chaotique. Ainsi de nombreuses sectes nécromantiques ont été démantelées, avec l’aide d’agents elfiques, ces derniers siècles. Mais ceci n’est que la partie émergée de l’iceberg et beaucoup de travail reste encore à faire pour  pouvoir nettoyer les terres humaines de ces fléaux.

Caractéristiques :

Adresse : 10, Force : 11, Intelligence : 10, Perception : 10, Charisme : 10. 

Corps à corps : 30

Points de vie : 45, vitesse : 8 

6) Les hermerciens :

Lointain cousins des elfes, les hermerciens se différencient d’eux par leur paire d’ailes et leur regard perçant. Leur chevelure est d’un blond presque doré ou brun, bouclée et souvent longue. Ils sont d’une nature discrète et pacifiste, vivant à  l’ouest des terres, dans les hautes montagnes, totalement reculés du reste du monde. C’est pourquoi rares sont les fois où des personnes ont pu les apercevoir voler ou commercer. De plus cette race ne vient au secours des autres peuples que très rarement, étant habitué à vivre en parfaite autonomie.

Les hermerciens ne reconnaissent aucune autorité supérieur et font tous preuve d’une grande maturité, se prenant en charge eux-mêmes, sans qu’il n’y ai eut d’excès. Les lois, dictées directement par leurs dieux, sont toujours appliquées dans la plus grande équité. Généralement ils vivent par communautés de quelques habitants, à la lumière d’un sage, souvent le plus vieux de la famille, qui connaît l’ensemble de l’histoire du monde, les vieilles légendes, chansons et rituels d’autrefois, qu’ils transmettent à leur tribu petit à petit et oralement. 

Les Hermerciens suivent les mêmes croyances que les elfes et respectent autant qu’eux les dogmes religieux, à la différence que c’est évidemment l’Aigle qui est le dieu le plus important dans leur vie. (Ils se considèrent comme ses fils spirituels et de sang, fait d’ailleurs reconnu par les elfes.) Leur crainte du chaos est encore plus forte que chez les elfes et ils ont aussi participé à la Grande Rédemption, aussi bien chez les elfes que chez eux.  En effet la sauvegarde de l’autonomie du monde est pour eux le seul moyen de survie pacifique.

Le peuple ailé (comme on le nomme) vit dans les fonds sombres de réseaux de tunnels creusés dans les flancs et le cœur des montagnes, généralement à plusieurs centaines de mètres d’altitude. De fines percées de lumière dispersées méthodiquement dans les galeries permettent aux rayons de soleil d’illuminer ces couloirs pour un meilleur confort. 

Ils vivent dans ces galeries en communauté de plusieurs dizaines de personnes, chacun participant à l’essor du groupe, en allant chasser ou en tissant de nouveaux vêtements, etc. Comme ils produisent eux-mêmes ce dont ils ont besoin, ils très rares de les voir commercer avec d’autres races. De plus, les Hermerciens sont loin d’être des matérialiste, si bien qu’ils n’attachent que peu d’importance aux bijoux, or et autre chose précieuse, afin de ne faire aucune distinction de statut entre les différentes personnes de leur race. 

Beaucoup de races sont persuadés que, du fait de leur isolement entre communauté et leur introversion, les hermerciens forment un peuple sous développé et faible. En fait ceci n’est qu’une apparence que cherche à conserver le peuple ailé. En effet ils disposent d’un système de communication extrêmement bien développé qui permet de prendre contact avec n'importe quelle autre tribu, afin de faire des alliances militaires rapides, ainsi qu’une immense cachette d’armes permettant de préparer au combat presque tout les membres masculins de cette race en un minimum de temps, si bien que plusieurs fois, des bandes de  pillards entières se sont fait décimer après avoir tenté d’attaquer une communauté qu’ils croyaient isolée.  

Caractéristiques :

Adresse : 11, Force : 9, Intelligence : 11, Perception : 14, Charisme : 10. 

Vol (remplace saut/ course) : 50, Recherche : 40, Sens : 30, Furtivité : 30

Règles spéciales : De part leur constitution, les hermerciens ne peuvent porter d’armure supérieure à celle d’écailles. De plus, ils ne peuvent porter une armure que si celle-ci a été prévu pour leur race, à cause de la paire d’ailes. Ces dernières leur permettent de parcourir 20 mètres en 1 round, en vitesse de « marche ». De plus, les hermerciens peuvent atteindre les hautes altitudes de l’atmosphère sans risque.

7) Les Mandragores :

De morphologie humaine,  avec une peau rouge, un crâne chauve, des yeux noirs profonds, une dentitions crochue, des ongles longs,  des oreilles pointues et une petite natte au dos de leur tête, les mandragores peuvent sembler des peuples reculés comme étant des cousins des elfes. Mais il n’existe aucun lien de parenté entre les deux civilisations tant au niveau morphologique qu’historique et culturel. En fait, cette race est considéré comme le peuple le plus cruel du monde. Leurs terres se trouvent en plein milieu du monde et atteignent presque la taille de l’empire elfique. La région où ils vivent est aride, sèche durant une partie de l’année, puis devient totalement pluvieuse et marécageuse la seconde moitié de l’année.

Les Mandragores sont dirigés par l’Inquisitoriat, une forme de gouvernement autoritaire et oligarchique regroupant dix Hauts Inquisiteurs qui décident des lois, sentences et règlent la vie du reste du peuple. Ils forment une élite et chacun d’eux est généralement un prince puissant et un nécromancien du plus haut niveau. Un parmi eux, le Prince Mandrake VI, qui semble posséder une plus grande influence sur les autres et que l’on le considère comme le roi du pays, connus pour ses méfaits, intrigues et sa légendaire cruauté. Ce conseil décide de tout ce qui se passe à l’intérieur des terres de Mandrake, des impôts jusqu’à la mort des individus. Les Hauts Inquisiteurs conservent leurs fonctions jusqu’à leur mort après quoi, l’Inquisitoriat lui désigne un remplaçant qui  possède les compétences et le pouvoir requis décrits plus haut. Dans chaque ville, des inquisiteurs sont chargés de veiller à la bonne application des volontés du conseil, au moyen d’une police violente mais organisée qui ne reçoit d’ordre que du gouvernement. Les inquisiteurs mandragores appartiennent à un ordre dédié à Miereg, qui traquent les indésirables dans le pays, torturent les prisonniers pour leur soutirer des informations, ou par pure plaisir, et enquêtent sur les individus ne rentrant pas dans les normes jugées par les hauts inquisiteurs. Ils sont à la fois juge et exécuteur et personne ne peu les surpasser.

La religion est donc directement liée au pouvoir politique. En effet, les Hauts Inquisiteurs sont les grands prêtres de l’ordre de Miereg, Seigneur chaotique de la torture, et vénèrent Eruythaur pour le savoir nécromantique qu’il a confié à ce peuple. Les plus grandes villes contiennent au moins un autel où chaque soir de pleine lune, les Mandragores sacrifient, dit-on, en chantant des prisonniers ou des esclaves, avant de boire le sang des personnes ainsi sacrifiées. Les femmes mandragores, quant à elles, sont plus facilement attirées par Kailya, déesse de la perversité. Il existe d’ailleurs de nombreuses sectes dédiées à cette déesse chaotique à travers Mandrake qui visent à répandre leur religion dans les autres royaumes.

Les Mandragores vivent dans de vastes cités sombres fortifiées, aux nombreux piques. Les jeunes apprennent dès leur plus jeune âge les secrets de la magie, du combat et de la torture, dans des institutions qui visent à aiguiser leur nature sadique, tandis que le reste de la population vit généralement en autarcie du reste du monde, bien qu’il arrive en cas d’insuffisance quelconque, qu’ils pillent les villages elfiques en frontière, afin de remplir leur grenier pour l'hiver. Néanmoins, ils arrivent que certains mandragores commercent avec les pays de l’est, comme les nains et surtout les humains et leur présence, bien que souvent mal vus, n’est pas rare aux frontières ou dans les villes importantes sauf chez les elfes qu’ils considèrent comme les ennemis naturels des leur peuple, en raison de leur théorie sur la magie.

a) Caractéristiques :

Adresse : 10, Force : 10, Intelligence : 10, Perception : 12, Charisme : 9. 

Compétences de combat : 40, Interrogation : 30, Magie : 15, Escroquerie : 35

Points de vie : 45, vitesse : 8 

8) Les Minotaures:

Les Minotaures sont à moitié humain et à moitié bête ; leur tronc, membres  sont de forme humaine alors que leur tête ressemble à des taureaux et leurs pieds à des sabots. Ils mesurent généralement près de deux mètres 50, dotés de membres d’une musculature impressionnante. Leur yeux ont, dit-on, la particularité de virer du noir, leur couleur naturel, au rouge lors des combat. Ceci est dû d’après les savants à une remontée de leur sang qui accompagne leur rage combative lors des batailles.

Ils vivent au centre du monde, dans des régions sauvages et peu explorées, de type tempéré.  A l’instar des hermerciens, les minotaures n’ont pas d’organisation politique précise à grande échelle, du moins reconnu jusqu’à ce jour. En effet ils s’organisent en communauté nomade de quelques centaines de personnes, dont une d’elles est désigné comme chef. Ce privilège revient à celui qui semble le plus apte à conduire ses congénères sur les routes et à décider avec le plus de sagesse. Il est rare que des minotaures viennent sur des terres qui ne leur appartiennent pas, ceux-ci ne s’occupent d’ailleurs jamais des affaires des autres. Certains récits d’exploration font néanmoins référence à des groupes de pillards minotaures qui attaqueraient des villages à chaque fois dans des zones précisent. Ceci amène à penser que les minotaures ont un sens très aigus du territoire et de la propriété. En effet, tout membre n’appartenant pas à la tribu qui contrôle un terrain et qui s’y aventure  sans permission des propriétaires est généralement tué net quelques instant après avoir pénétré dans le territoire. Ceci semble être la loi la plus sacrée des minotaures.

Là aussi, le manque de renseignements ne permet pas de se forger une idée sur leur comportement. Néanmoins, les minotaures semblent assez primitifs dans leurs manières de vivre, n’utilisant qu’à priori des outils faits en os, voire en métal, ne vivant que dans des tentes en peaux. Cette vie quotidienne a pour effet de cultiver leur nature bestiale, si réputé au combat.

Les croyances des minotaures semblent trop différentes les unes des autres pour pouvoir dresser une liste représentative de leur religion et peu d’études ont été faite pour la connaître. Néanmoins on peut relever quelques points communs : d’une part la présence de fétiches, représentant les dieux vénérés, gardés généralement par un chaman. Celui-ci porte dans la plupart des tribus un masque formé par un crâne animal et utilise ce qui semble être des danses pour invoquer les dieux.

Caractéristiques :

Adresse : 9, Force : 14, Intelligence : 8, Perception : 12, Charisme : 9. 

Corps à corps : 50, armes lourdes : 40, 

Points de vie : 55, vitesse : 8 

Règles Spéciales :  Les minotaures possédant une forte musculature, ils augmentent de 5% leur chance de causer un coup critique. Néanmoins, leur nature bestiale les oblige à faire des testes d’instinct tout les quatre rounds de combat. Si ceux-ci sont ratés, le Minotaure est obligé de rester au combat et devra continuer tout ce qui se trouve à côté de lui, même si ce sont des amis, quelque soient les conditions. Durant cette rage combative, les minotaures ne ressentent plus aucune douleur ni aucune peur, et ne peuvent donc plus tomber inconscient ni lâcher leurs armes.

9) Morts vivants :

Preuve de la brèche entre les plans démons et la terre, les morts vivants sont les plus effrayants, et non les plus forts, des créatures magiques. En effet, ils incarnent la terrible peur de la mort qui hante la plupart des mortels. Ils sont définis par les érudits comme étant les esprits des morts errant à travers le monde afin de trouver la paix de l’esprit. Mais leur but dépend grandement de leurs intentions…et tous semblent être issu de la même source magique, celle des morts : la magie nécromantique et tous sont au service du seigneur des morts et de la nuit , Eruythaur, ou d’un de ses servants, les cinq princes de la nuit.

a) Les Liches :
Parmi les morts vivants les plus puissants se situent les liches, restes décharnés d’un nécromancien mort, dont l’esprit a réintégré son ancienne enveloppe charnelle. Les liches ressemblent à un squelette, parlant et semblant posséder une intelligence et un savoir plus grand qu’un simple squelette, habillés avec leurs anciens vêtements de mage. Leurs puissantes capacités magiques sont souvent loués par de riches seigneurs pour des combats ou des histoires plus personnelles, si bien qu’il est quelque fois possible d’en rencontrer. Néanmoins, très peu de nécromancien ont réussit à atteindre un tel stade magique.

Adresse : 12, Force : 12, Intelligence : 15, Perception : 15, Charisme : 13. 

Compétence de combat au choix à 70, Magie : 160, Rune 130, 

Points de vie : 70, vitesse : 8, Niveau de Magie : 8, Points de pouvoirs : 40

b) Les loups-garous :

Bien que toujours vivant, les loups-garous sont comptés dans les morts vivant par la plupart des personne. Ce sont en fait que de simples mortels mordus par un loup qui obtirent ensuite l’étrange capacité de se métamorphoser en loup. Ils se transforment à chaque nuit, mais perdent tout contrôle des leur instinct les soirs de pleine lune. Leurs caractéristiques restent identiques aux autres membres de leur race, sauf la force baissée de 2 points, mais gagnent un bonus de +4 en Force les nuits de pleine lune. De plus, à chaque transformation, un personnage loup-garou doit effectuer un test sous instinct pour garder le contrôle de son esprit. Si celui-ci est raté, le personnage devient incontrôlable, s’attaquant à tout ce qui est vivant autour de lui, jusqu’au matin, c’est à dire jusqu’à la fin de sa transformation. 

c) Les nécromanciens :


Généralement humains ou mandragores, les nécromanciens sont de puissants mages capables de défier les lois de la mort. Ils peuvent ainsi ressusciter des squelettes, zombies ou spectres, vivre pendant de longs siècles , au-delà de la normale. Ils ont souvent une véritable obsession pour la mort et leur teint est souvent des plus pâles.

Adresse : 12, Force : 12, Intelligence : 17, Perception : 17, Charisme : 15. 

Compétence de combat au choix à 70, Magie : 175, Rune 140, 

Points de vie : 70, vitesse : 8, Niveau de Magie : 8, Points de pouvoirs : 40

d) Les spectres : 

Les spectres sont des apparitions fantomatiques venant hanter les vivants. On distingue deux types de spectres : les fantômes, qui ne sont juste qu’une apparition normalement peu puissante, et les revenants qui sont des spectres capables d’infliger des dommages physiques importants, ce sont donc les plus dangereux. Les spectres ont une résistance des plus étonnantes, hormis aux distorsions magiques, et ne ressentent pas, comme la plupart des mots vivants, la douleur, ne perdant, évidemment, jamais leur sang (Il faudrait déjà qu’ils en aient !) Mais ce qui les rend certainement encore plus fort est le fait qu’ils puissent disparaître à souhait, passer à travers les murs et voler, ceci pour palier leur incapacité à courir.

Fantôme : Adresse : 6, Force : 7, Intelligence : 8, Perception : 10, Charisme : 6. 

Compétence de combat au choix : 30. 

Points de vie : 70, vitesse : 8
Revenants : Adresse : 10, Force : 12, Intelligence : 10, Perception : 12, Charisme : 9. 

Compétences de combat à 60, voire une à 70. Recherche : 45, Sens : 40 

Points de vie : 95, vitesse : 8

Règle Spéciale : Les blessure infligées à un spectre par une attaque magique sont doublées. De plus ils ne subissent pas les effets des coups critiques.

e) Vampires :

Alors que les superstitions les décrivent comme des êtres anthropophages, violents et sanguinaires, la réalité est tout autre. En effet, les vampires sont des êtres formant une race, certes en minorité, mais à part entière car on ne peut caractériser un vampire de façon général ; ils peuvent faire preuve d’entre aide et d’empathie ou bien être encore plus cruels que dans les mythes. Une seule chose est sûr : ils ont de longs crocs et un visage pâle, ainsi qu’une fâcheuse tendance à brûler au soleil. Quelques que soient leurs intentions, les vampires sont très souvent traqués à travers le monde entier, et des groupes de chasseurs se forment un peu partout.

Adresse : 13, Force : 14, Intelligence : 12, Perception : 13, Charisme : 10. 

Compétence de combat au choix à 40, Magie : 30, Recherche : 40, Sens : 30 

Points de vie : 98, vitesse : 8

Règle Spéciale :Les vampires sont beaucoup plus résistants que les autres races, si bien que les Pj vampires multiplient par 7 leur force pour connaître leur total de points de vie. Néanmoins, ils possèdent une allergie à l’argent et l’imryll ce qui a pour conséquence d’augmenter d’1D10 les blessures dues à un objet fait dans l’un de ces métaux par tranche de 10 points de vie déjà perdus. De plus, chaque tour d’exposition à la lumière du jour leur enlève 2D10 Points de vie.

f) Caractéristiques des morts vivants mineur:

Squelette :

Adresse : 7, Force : 7, Intelligence : 6, Perception : 8, Charisme : 2. 

Compétence de combat au choix à 40. 

Points de vie : 30, vitesse : 8

Zombie :

Adresse : 5, Force : 5, Intelligence : 5, Perception : 6, Charisme : 2. 

Compétence de combat au choix à 40. 

Points de vie : 25, vitesse : 6

10) Les Nains et gnomes:

Avec leurs petites tailles (1m30 pour les nains et 1m pour les gnomes), leur forme rondelette, leurs joues rosées et leur barbe hirsute en font une des races les plus connus et typées. Cette apparence combinée à leur grande camaraderie naturelle et à leur jovialité leur attire facilement la sympathie des autres peuples. à l’exception de ceux considérés comme leur cousins, les farfadets. En effet, les gnomes (principalement) on tendance à se comporter comme des pères envers les lutins, qui détestent ce sentiments de supériorité venant de personnes mesurant la même taille qu’eux (et même de ceux qui sont plus grands qu’eux.)

Surnommés les petits gens (sans connotations péjoratives) par les autres peuples, les nains et les gnomes les petits gens forment une race très proche des humains. En effet, ils ont les oreilles et la tête de la même forme qu’un humain, la seule différence serait, d’une part leur taille et d’autre part leur ventre grassouillet et leur longue barbe. Ils ont un air jovial et boute-en-train, aimant les bonnes blagues et les chansons entraînantes. Cependant, ils savent aussi faire preuve de maturité dans les moments durs et réfléchissant lourdement pour prendre des décisions.

Leur royaume s’étend le long des contrées humaines et en frontière, à l’est, de l’empire elfe, allant du sud du monde jusqu’au littoral nordique.

Leur royaume est divisé en plusieurs terres seigneuriales, dont les chefs élisent un roi qui dirigera le pays. Celui-ci n’a qu’un pouvoir exécutif et militaire sur ses sujets, les lois étant écrites par une assemblée tandis que le pouvoir juridique est détenu par la Cour des Juges. Ce système, bien que compliquée, révèle une volonté d’égaliser les chances  de tous devant la loi, sachant que la corruption ne mène à rien dans ce royaumes.

Les cultes des petits gens se résument à trois dieux : Durf, dieu des combats et de la bière, Karzerk, maître des eaux, et Othir, seigneur de la magie et des runes. Tous trois sont des dieux importants dans les cultes des nains. En effet : Karzerl symbolise l’amour pour la mer des nains qui leur a permit de connaître une prospérité économique durant de longues années, son culte est célébrée dans la ville côtière de Brugkor, premier port  mondial, alors que le culte au dieu Durf, lui, remonte aux premières guerres contre les orques, car, devant l’une des plus grandes hordes, les petits gens ont longtemps prié ce dieu et lors de la victoire finale, ils ont décidé de lui offrir un culte qui n’a toujours pas faiblit. Il en est de même pour Othir, dont la statut représentative à été érigée à Othir, capitale du royaume nain.

Les nains et gnomes vivent en paix dans leur royaume commun, sans aucun racisme des deux côtés. D’ailleurs ils se combinent parfaitement, car les nains forment un peuple d’excellent marchand alors que les gnomes ont un don véritable pour la construction et la forge (C’est d’ailleurs eux qui ont mis au point le zeppelin), ce qui permit aux deux peuples de connaître un bon essor dans leur passée. 

Ils vivent dans des villes ou villages de taille variable, de conception proche des humains, proportionnellement adapté, qui ont souvent une grande activité marchande. Ces villes sont souvent construite autour d’une château, plus ou moins grand, suivant le seigneur qui habite les lieux et l’importance de la ville. Tandis que les femmes s’occupent de la maison, les hommes travaillent dans les mines, voyagent à travers les terres ou les mers ou confectionnent dans leurs échoppes.

a) Caractéristiques :

Nains :

Adresse : 9, Force : 13, Intelligence : 10, Perception : 9, Charisme : 10. 

Corps à corps : 30, armes lourdes : 40, Marchandage : 30, Recherche : 10,  Résistance : 50

Points de vie : 50, vitesse : 7 

Gnomes :

Adresse : 11, Force : 10, Intelligence : 10, Perception : 9, Charisme : 10. 

Corps à corps : 30, armes lourdes : 25, Confection réparation d’objets/ armes : 30,  Résistance : 35

Points de vie : 40, vitesse : 7

11) Plans démons :

Les plans démons sont une sorte d’univers parallèle où se situe toute l’essence magique du monde. C’est aussi la demeure des démons de toutes sortes et des dieux. Personne ne sait à quoi ressemblent exactement les plans démons, car les seuls privilégiés à y avoir pénétré n’en ont jamais parlés à l’extérieur et garde leurs secrets écrits dans des livres scellés et cachés.

a) Seigneur des plans démons :
Les plans démons semblent être divisés en plusieurs "royaumes ", dirigés par les différents dieux. Chaque dieu possède une armée de serviteurs et de démons guerriers, avec lesquels il défend son territoire ou attaquent ceux des autres. Ainsi Eruythaur, dieu des morts et de la nuit, récupère les esprits des morts du monde pour les utiliser dans ses armées.

Il existe donc environ 17 dieux, dont 8 formant le chaos, qui sont Ana, Eolh, Durf, (aussi appelé Sigebert ou Dragon ), Imers (Le dieu Serpent chez les elfes), Le Tigre, l’Aigle, Othir (ou Licorne pour les elfes), Karzerl le seigneur des mers, ainsi que Tyr le sanglant, dieu de la Guerre et du sang, Miereg, Dieu de la Torture, Kailya, déesse de la perversité et de la corruption, son frère Kaithor, seigneur de la magie démoniaque, Gishas le Traître, maître des assassins et du meurtre, Eruythaur, seigneur de la Nuit et des morts, Balsamon, dieu des maladies, Amok, dieu de la convoitise. Bien qu’il soit rare que les dieux blancs se fassent la guerre, ce comportement est très fréquent chez les dieux chaotiques, qui ne connaissent aucune morale.

b) Démons :

Les démons sont toujours, en général, soumis à des dieux cités ci dessus. Seulement quelques rares démons descendus sur la terre ont « déserté » leurs anciens protecteurs pour vivre selon leurs propres règles (A l’image de Lord Deimos, ancien serviteur de Tyr). Cette pratique n’est cependant pas monnaie courante chez les démons blancs. 

La plupart des démons vivant sur notre monde ont été invoquée par de puissants mages et certains ont trouvé la puissance suffisante pour rester sur terre, chose irréalisable pour des démons d’une puissance moindre. Une fois sur terre, les démons ont deux formes possibles : la première est leur forme démoniaque et la seconde une forme ressemblant à un mortel (souvent un humain ou un elfe). Le démon peut changer d’une forme à l’autre à n’importe quel moment, mais seule sa face démoniaque sera toujours reflétée dans un miroir.

Caractéristiques :

Voici quelques caractéristiques de démons.  Vous pouvez en créer d’autres en vous inspirant des règles d’invocation de démons au chapitre magie. De plus, si vous souhaitez leur donner des pouvoirs magiques, conscient ou non, , prenez comme niveau de magie leur puissance –10. (Ainsi un démon niveau 

12 pourra être pris pour mage niveau 2.) Bien sûr libre à vous de les rendre plus 

puissant si vous le voulez. De plus vous pouvez utiliser les règles de création  sur 

les démons Pj du chapitre 12 pour donner certains capacités à vos démons. Enfin, 

n’oubliez pas de lui donner quelques points de survie pour les rendre un peu plus 

résistant. Bien sûr, ce privilège  doit rester réserver aux démons d’un niveau supérieur

à 10.

Les démons ci-dessous sont de bons exemples pour comprendre comment ajuster la 

puissance par rapport à vos joueurs. Vous pouvez par exemple constater qu'un démon

de niveau 5 correspond à peu près à un gobelin en forme, alors qu’un démon de 

niveau 20 est quand même bien plus fort. Si pouvez aussi observer que l’élémentaire 

du feu, bien que n’ayant qu’un niveau 10 possède comme même un pouvoir de niveau  

3.En plus , les quatre exemples ci-dessous sont améliorés par le sort « puissance des

 plans démons ».

Démon de guerre niveau 5,  :

Adresse : 8, Force : 8, Intelligence : 7, Perception : 7, Charisme : 6. 

Une compétence d’attaque à 60, une de défense à 40.

Points de vie : 40, vitesse : 7

Démon élémentaire du feu (niveau 10) :

Adresse : 12, Force : 13, Intelligence : 12, Perception : 12, Charisme : 11. 

Une compétence d’attaque à 70, une de défense à 60, Magie : 70.

Points de vie : 65, Points de pouvoir : 20, vitesse : 7

Règles Spéciale : 

Attaque de feu :  Toute arme utilisée par un élémentaire du feu augmente, du fait du contact entre le feu de l’arme avec la victime, de +5 ses dommages maximum et de +5 son impact.

Pouvoir : boule de feu 1 (cf. chapitre magie. )

Démon -mage (niveau 15) :

Adresse : 17, Force : 16, Intelligence : 18, Perception : 18, Charisme : 17. 

Une compétence de défense : 70 et une d’attaque à 60, Magie : 120, Rune : 100

Points de vie : 80, Points de pouvoir : 25, vitesse : 7

Règles Spéciale : 

Mage niveau 5 : ce démon compte comme mage niveau 5 et possède tout les sorts des listes de magie de santé, de combat et d’essence.

Démon Baal (niveau 20) :

Adresse : 22, Force : 23, Intelligence : 21, Perception : 22, Charisme : 21. 

Arme Lourde : 150, Esquive : 70,  Corps à corps : 70, Résistance : 60, Magie : 50 (uniquement pour contrer les sorts.)

Points de vie : 110, Points de pouvoir : 30, vitesse : 8. 

Hache à double tranchant : Dom. Max : 95, Imp : 40. Armure : Dom. Max : 70, Imp : 23
Règles Spéciale : 

Ailes : donne une vitesse de 12 en vol.

12) Taruiwèns:

Les taruiwèns appartiennent au genre humanoïde mais ne sont pas apparentées à une race précise, n’étant ni entièrement humaines ni elfes.  Leur taille est en effet identique aux deux autres peuples, mais leur apparence générale possède la particularité de changer : ainsi leurs oreilles peuvent devenir pointues comme celles des elfes, ou rester arrondies comme les humains, leurs cheveux admettent deux couleurs, une bleue, violette, l’autre noire, blonde, ou marron,. Ces transformations s’opèrent immédiatement, et suivant la volonté  des taruiwèns. Néanmoins, une règle exige que ces transformations soit faites toujours à l’abri des regards étrangers, sous peine d’être tué si cela trahi l’existence secrète de cette race.

Cette race est peut être une des plus étranges dans ces terres : elle n’est en effet constituée que de femmes. Certains se demanderont bien sûr comment cette race peut-elle subsister. Cette question reste encore sans réponse et les rumeurs vont bon train : certains pensent qu’elles ne sont que des démons maléfiques, d’autres prétendent qu’elles enlèvent des hommes afin de perpétrer leur race et des derniers déclarent qu’elles sont hermaphrodites. Jamais cette question a été élucidée, car cette race semble faire preuve d’une discrétion des plus étonnantes, s’infiltrant dans les différents peuples sans que personne ne s’en rende compte.

Les légendes prétendent, et à juste titre, qu’elles auraient une reine à leur tête, dont le nom reste à ce jour inconnu, vivant dans une des nombreuses forêts, dans lesquelles cette race se cache. Cette reine a en fait les pleins pouvoirs sur ses sujets et proclame elle-même les lois que doivent suivre ses sujets. On ne lui connaît bien sûr aucun roi. 

Il en est de même pour leur religion, où là aussi peut de choses sont connues. Cependant, les rumeurs convergent au même point : les taruiwèns semblent participer avec ferveur au culte d’Ana, la déesse des animaux et des forêts, comme en témoigne de nombreux autels aux signes animaliers dressés au milieu de forêts

Le fait que l’on connaisse si peut de choses sur cette race montre la discrétion avec laquelle les taruiwèns agissent. Même les gouvernements sont infiltrés par des représentants de leur race. On pense néanmoins qu’elles vivent en communauté de 20 à plusieurs centaines de personnes dans les nombreuses forêts que contient ce monde. 

En réalité, elles vivent dans les bois isolés des terres des elfes et des humains et leur reine vit dans la profonde et immense forêt située au Sud de l’Empire elfique, avec, comme base principale, un temple elfe abandonné depuis plusieurs millénaires, bâtie au beau milieu de la forêt.

Adresse : 12, Force : 10, Intelligence : 11, Perception : 11, Charisme : 13. 

Une compétence de combat à 40, Escroquerie : 40, Furtivité : 40, Saut/ course : 35

Points de vie : 40, vitesse : 9 

Chapitre 13 : Créatures :


Ce chapitre présente les différentes créatures qui peuvent être rencontrés par les Pj au cour des aventures. Tout comme celles des Pnj données dans le chapitre 8, les caractéristiques ci-dessous correspondent à des créatures moyennes et donc peuvent varier suivant la créature considérée.

1) Caractéristiques des animaux :

Les animaux (mise à part les gorgones)  n’utilisent que leur adresse, force et perception et n’ont besoin que de leurs compétences saut/ course, sens, recherche, instinct et au moins une compétence d’attaque, en plus de l’esquive. Nous ajouterons les points de vie et leur vitesse. Les dommages infligés par l’attaque sont écrits à côté des compétences de combat.  Enfin, une compétence docilité a été ajoutée en plus, celle-ci se soustrait à la compétence équitation du cavalier pour les testes d’équitation ou de domptage. (La docilité peut varier en fonction de  l’ « amitié » entre l’animal et le cavalier.) Le Mj peut s’il le souhaite  ajouter des points de survie (entre 1 et 3D6) pour rendre la créature encore plsu forte ou  plus résistante.

2) Créatures communes :

Aigle : 

Adresse : 10, Force : 12, Perception : 16.

Instinct : 70, Recherche : 70, Saut/ course : 65, Sens : 60. Esquive : 70, Griffe/ Bec : 70 (DM : 70, imp. : 25)

Points de vie : 48, Vitesse : 32, Docilité : 50

Cheval de Bât : 

Adresse : 10, Force : 12, Perception : 12.

Instinct : 40, Recherche : 35, Saut/ course : 45, Sens : 40. Esquive : 40, Sabot : 60 (DM : 60, imp. :   25)

Points de vie : 48, Vitesse : 18, Docilité : -

Cheval de course : 

Adresse : 12, Force : 10, Perception : 14.

Instinct : 50, Recherche : 40, Saut/ course : 65, Sens : 40. Esquive : 50, Sabot : 50 (DM : 55, imp. : 20)

Points de vie : 40, Vitesse : 22, Docilité : 10

Cheval de course supérieur : 

Adresse : 14, Force : 10, Perception : 15.

Instinct : 60, Recherche : 45, Saut/ course : 80, Sens : 45. Esquive : 60, Sabot : 60 (DM : 55, imp. : 20)

Points de vie : 40, Vitesse : 26, Docilité : 20

Destrier : 

Adresse : 10, Force : 13, Perception : 11.

Instinct : 50, Recherche : 40, Saut/ course : 40, Sens : 35. Esquive : 40, Sabot : 70 (DM : 70, imp. : 25)

Points de vie : 52, Vitesse : 20, Docilité : 10

Destrier Supérieur : 

Adresse : 12, Force : 15, Perception : 13.

Instinct : 55, Recherche : 44, Saut/ course : 60, Sens : 40. Esquive : 60, Sabot : 80 (DM : 75, imp. : 30)

Points de vie : 60, Vitesse : 24, Docilité : 20

Lion : 

Adresse : 12, Force : 14, Perception : 10.

Instinct : 40, Recherche : 50, Saut/ course : 45, Sens : 30. Esquive : 50, Griffe : 70 (DM : 70, imp. : 30)

Points de vie : 60, Vitesse : 20, Docilité : 60

Loup : 

Adresse : 12, Force : 10, Perception : 15.

Instinct : 50, Recherche : 60, Saut/ course : 60, Sens : 50. Esquive : 70, Griffe : 60 (DM : 65, imp. : 20), Croc : 70 (DM : 70, imp. : 25)

Points de vie : 40, Vitesse : 18, Docilité : 50

Ours : 

Adresse : 8, Force : 18, Perception : 8.

Instinct : 40, Recherche : 30, Saut/ course : 30, Sens : 30. Esquive : 20, Griffe : 70 (DM : 80, imp. : 35)

Points de vie : 75, Vitesse : 7, Docilité : 60

Sanglier (Sauvage) : 

Adresse : 8, Force : 13, Perception : 6.

Instinct : 20, Recherche : 30, Saut/ course : 35, Sens : 30. Esquive : 30, Corne : 50 (DM : 70, imp. : 30)

Points de vie : 50, Vitesse : 14, Docilité : 80

Sanglier (de combat) : 

Adresse : 10, Force : 15, Perception : 8.

Instinct : 25, Recherche : 40, Saut/ course : 50, Sens : 35. Esquive : 40, Corne : 80 (DM : 75, imp. : 30)

Points de vie : 70, Vitesse : 15, Docilité : 30

Serpent : 

Adresse : 13, Force : 7, Perception : 15.

Instinct : 60, Recherche : 50, Saut/ course : 50, Sens : 40. Esquive : 70, Crocs : 60 (DM : 60, imp. : 15)

Une morsure enlève 1 à 2D10 Pv à chaque tour. Points de vie : 25, Vitesse : 8, Docilité : 80

Tigre à dents de sabre : 

Adresse : 12, Force : 12, Perception : 13.

Instinct : 50, Recherche : 40, Saut/ course : 50, Sens : 30. Esquive : 50, Griffe : 70 (DM : 70, imp. : 25)

Points de vie : 55, Vitesse : 24, Docilité : 60

3) Araignées géantes:

Voici peut être une des créatures des plus craint par les populations, non pour sa puissance mais simplement par phobie. Les araignées géantes sont en fait des araignées de 3 à 4 mètres de larges, montées sur huit grosses pattes velues, avec quatre crocs avant. Ces arachnides géants vivent la plupart du temps dans les montagnes ou les forêts, quelque fois en colonie de quelques dizaines de congénères. Lorsqu’elles attaquent, ces araignées ont souvent l’habitude de paralyser leur proie avec du venin injecté par la morsure, d’emmailloter leur victime avant de les manger quelques heures plus tard.

Araignées : 

Adresse : 15, Force : 10, Perception : 13.

Instinct : 50, Recherche : 40, Course/ saut : 30, Sens : 40. Esquive : 40, Mâchoire : 50* (DM : 60, imp. : 20)

Points de vie : 40, Vitesse : 7, Docilité : 150

*La moindre blessure due à cette attaque paralyse immédiatement la victime pour 2D6 rounds.

4) Aigles géants :

Ce sont les plus grand rapace que l’on puisse rencontrer dans ce monde. En effet ces aigles atteignent jusqu’à 5 mètres d’envergure (Ailes déployées) Leurs griffes sont dites aussi affûtées que des épées elfiques, capables de déchiqueter un homme d’un seul coup. Ces aigles vivent dans les montagnes, en grande partie dans le Nord, entre le territoire des hermerciens et celui des elfes. Ces derniers les utilisent d’ailleurs en les montant pour des missions d’éclaireurs.

Aigles géants : 

Adresse : 12, Force : 14, Perception : 17.

Instinct : 70, Recherche : 75, Vol : 60, Sens : 65. Esquive : 65, Griffe/ Bec : 80 (DM : 80, imp. : 30)

Points de vie : 70, Vitesse : 32, Docilité : 50

5) Basilic:

Les basilics sont de grands reptiles à la peau écailleuse, portant deux crêtes, l’un caudale et l’autre dorsale. Ils vivent dans les alentours des marécages. Féroces, carnivores, ils sont beaucoup craint des hommes et beaucoup de mythes tournent autour d’eux. (Néanmoins pas toujours vérifiés) Ce qui est sûr ce que ces reptiles possèdent le pouvoir de paralyser du regard leurs victimes. 

Basilic : 

Adresse : 8, Force : 13, Perception : 10.

Instinct : 50, Recherche : 40, Sens : 30. Esquive : 50, Croc : 60 (DM : 85, imp. :25), 

Armure d’écailles (DM : 80, imp. : 25) Points de vie : 70, Vitesse : 10, Docilité : -

Regard paralysant : s’utilise comme un tir (compétence de 60). Si la cible est touchée, elle devient paralysé (et ne peut rien faire)  pendant 1D6 rounds.

6) Dragons :

Ces grands reptiles sont certainement les plus grands animaux de ce monde.  Leur taille varie de 15 à 30 mètres de longs et leur âge peut atteindre plusieurs milliers d’années. Dotés d’une force surhumaine et d’une peau d’écailles extrêmement résistante, les dragons semblent connaître une attirance pour les objets précieux, le plus souvent de l’or, et n’hésitent pas à brûler des villages entiers pour prendre leur trésor. Les dragons sont répartis un peu partout dans le monde, mais néanmoins, il semble que les plus grands nids se situent au sud du continent, au environ des colonies elfes.

Dragons : 

Adresse : 14, Force : 16, Perception : 16.

Instinct : 60, Recherche : 60, Vol : 50, Sens : 60. Esquive : 50, Griffe/ Bec : 90 (DM : 85, imp. : 30), 

Souffle enflammé : ( Dm : 100, imp. : 20, Portée : taille du dragon)

Armure d’écailles (DM : 90, imp. : 40) Points de vie : 110, Vitesse : 30, Docilité : 80.
Seigneurs des Dragons : 

Adresse : 15, Force : 20, Perception : 15.

Instinct : 70, Recherche : 50, Vol : 70, Sens : 55. Esquive : 40, Griffe/ Bec : 150 (DM : 100, imp. : 45), 

Souffle enflammé : ( Dm : 100, imp. : 35, Portée : taille du dragon)

Armure d’écailles (DM : 100, imp. : 50) Points de vie : 140, Vitesse : 30, Docilité : 80

7) Dragons des mers:

Ces dragons ont une tête ressemblante à leurs cousins volant. Néanmoins cette espèce n’a ni ailes ni pattes. Ce sont de grands serpents à la tête de dragon. Bien que généralement peu agressive, cette race s’attaque quelques fois aux convois de bateau.

Dragons des mers : 

Adresse : 12, Force : 16, Perception : 15.

Instinct : 40, Recherche : 40, Natation : 40, Sens : 30. Esquive : 20, Morsure : 70 (DM : 90, imp. : 35), 

Armure d’écailles (DM : 90, imp. : 30) Points de vie : 96, Vitesse : 10, Docilité : 80

8) Dryades:

Les dryades forment un peuple très étranges, car ce sont des être arbres doués d’intelligence et de paroles. Ces facultés sortant de l’ordinaire leur ont valu d’être pris pour des esprits mauvais par les humains qui les brûlaient autrefois. Si bien que les dryades ont préféré rester discrets et maintenant il devient rare de les apercevoir.

Fées : 

Adresse : 10, Force : - (8*), Perception : 14, Intelligence : 12, Charisme : 14.

Instinct : 50, Recherche : 60, Sens : 50. Esquive : 70, Magie : 60, Furtivité : 150

Points de vie : 40, Vitesse : 15/(7*), 

Règles spéciales :  Les fées ont un pouvoir de morphisme qui leur permet de se transformer pour atteindre une taille humaine. (elles perdent néanmoins leurs ailes lorsqu’elles passent sous cette forme.). De plus, elles possèdent la capacité de guérir ceux qu’elles touchent d’1D10 Pv par round. Elles n’utilisent ce sort uniquement de leur plein gré.

· caractéristiques utilisées lorsque les fées sont sous forme humaine.

9) Fées:

Voici peut être une des créatures les plus fabuleuses qu’il existe dans ce monde. Les fées, surtout connus dans les légendes anciennes mais toujours vivantes, sont des êtres très complexes, car elles sont le parfait mélange entre un mortel et un élémentaire, n’étant ni entièrement magique, ni entièrement mortel. Très ressemblante aux elfes, avec leurs oreilles pointues, d’une beauté dit-on sans pareil, mais d’une taille largement plus petite (généralement de 10 à 20 cm de haut !) avec des cheveux blonds, elles ont la particularité de générer un aura de lumière,  (si bien que des être primitifs comme les orques les confondes facilement avec de vulgaires lucioles !)  Hélas, ces créatures se font de plus en plus rare et ont tendance à se cacher dans les forêts à l’approche de visiteurs.

Fées : 

Adresse : 10, Force : - (8*), Perception : 14, Intelligence : 12, Charisme : 14.

Instinct : 50, Recherche : 60, Sens : 50. Esquive : 70, Magie : 60, Furtivité : 150

Points de vie : 40, Vitesse : 15/(7*), 

Règles spéciales :  Les fées ont un pouvoir de morphisme qui leur permet de se transformer pour atteindre une taille humaine. (elles perdent néanmoins leurs ailes lorsqu’elles passent sous cette forme.). De plus, elles possèdent la capacité de guérir ceux qu’elles touchent d’1D10 Pv par round. Elles n’utilisent ce sort uniquement de leur plein gré.

* caractéristiques utilisées lorsque les fées sont sous forme humaine.

10) Golems:

De forme humanoïde, de grande taille, souvent de 2 à 3 mètres, les golems ont la particularité de n’être constitué que de pierre.  Cette caractéristique assez spéciale leur confère une puissance largement supérieur aux mortels. Les golems ont néanmoins le cruel défaut de ne pas développer une certaine intelligence et ne peuvent que remplir des tâches ne demandant aucune réflexion. C’est pourquoi  ils sont  utilisés la plupart du temps comme gardien. Il est à noter que les golems sont des créatures misanthrope, on ne les rencontre donc jamais en ville en train de faire leur course, et qu’il en existe que très peu spécimen de leur espèce à travers le monde.

Golems : 

Adresse : 10, Force : 16, Perception : 8

Instinct : 30, Recherche : 20, Sens : 40. Esquive : 30, Corps à corps : 50*(DM : 85, imp. : 40)

Armure de pierre : DM : 90 ; imp : 30)

Points de vie : 100, Vitesse : 6, 

Règles spéciales :  Les golems ne ressentent pas la douleur et ne peuvent sombrer ni dans l’inconscience ni dans le coma. Ils sont de plus immunisé à toutes attaques enflammées.

11) Gorgone:

Immonde parodie des mortels humanoïdes, les gorgones sont des serpents à buste et tête de femmes dont les cheveux sont formés par de nombreux serpents.  Les gorgones possèdent la capacité de transformer leur victime en pierre.  Elles vivent en solitaire la plupart du temps, ne sortant de leur grotte uniquement pour chasser la viande avec leur arc. Bien que beaucoup de récits légendaires y fassent  référence, peu de personnes en ont vu réellement. Toutes les légendes s’accordent sur le fait qu’autrefois, les gorgones étaient un peuple à part entière qui se serait battu contre les humains et fut pratiquement exterminé. C’est pourquoi il ne reste plus que quelques spécimens de cette espèce.

Gorgone : 

Adresse : 15, Force : 13, Perception : 13.,  Intelligence : 12,  Charisme : 6 ( en raison de leur horrible corps)

Instinct : 50, Recherche : 40, Sens : 45. Esquive : 50,  Projectile : 75. 

Arc à flèches empoisonnées (DM : 70, imp. : 30) Points de vie : 70, Vitesse : 8, 

Regard pétrifiant : s’utilise comme un tir (compétence de 65). Si la cible est touchée, elle se transforme en statue de pierre. Si la gorgone qui a envoyé le sort est tuée, la victime redevient vivant.
Poison :  Chaque tour après les dommages, la victime perd 1D10 points de vie, par 10 points de vie perdue lors de la première blessure.

12) Griffons :

Les griffons sont de grandes créatures volantes avec un corps de lion et une tête et une paire d’ailes d’aigle. Ces bêtes sont très souvent utilisées comme montures par l’ensemble des races et bon nombre de roi en possède un dans leur étables. Lorsqu’ils ne sont  pas capturées, les griffons vivent dans la plupart des montagnes du monde, mais ont tendance à attaquer quiconque s’approche de leur nid, si bien qu’on n’hésite pas à les chasser de leur territoire, afin d’éviter qu’ils attaquent des villages qu’ils considéraient comme leur.

Griffon: 

Adresse : 12, Force : 16, Perception : 15.

Instinct : 50, Recherche : 50, Vol : 60, Sens : 40. Esquive : 50, Griffe/ Bec : 80 (DM : 85, imp. : 32), 

Points de vie : 75, Vitesse : 32, Docilité : 50
13) Harpies :

Les harpies sont de grands volatiles étranges formés d’un corps de vautour, avec des ailes de chauves-souris et une tête ressemblant à un humain, plus particulièrement à une femme, mesurant un peu plus d’1m30 de haut pour une envergure allant jusqu’à 2 mètres. Elles vivent en colonie de quelques dizaines de spécimens, vivant soit dans les régions  montagneuses soit dans les régions sèche, comme les déserts. Ces oiseaux se nourrissent essentiellement de cadavres,  mais n’hésitent pas à attaquer des proies vivantes qui passerait par-là. Heureusement elles sont assez peureuses et n’attaquent jamais à moins d’être en nombre. Les harpies ne sont pas non plus d’une intelligence étonnante et peuvent quelques fois être dressées si on trouve les cadavres nécessaires à leur appétit pour leur montrer notre sympathie.

Harpie: 

Adresse : 8, Force : 8, Perception : 8.

Instinct : 30, Recherche : 30, Vol : 60, Sens : 40. Esquive : 50, Griffe/ Bec : 60 (DM : 60, imp. : 10), 

Points de vie : 35, Vitesse : 32, Docilité : 40
14) Hippogriffe :

Très facilement confondu avec leur cousins les griffons, de part leur traits communs. En effet, les hippogriffes, bien que plus petits, sont constitués d’une tête d’aigle, d’une paire d’ailes et d’une postérieur de lion. La différence principale se joue en fait sur l’avant du corps des hippogriffes qui est celui d’un cheval et non d’un lion chez les griffons. Ces animaux étranges vivent généralement dans les mêmes montagnes que leur cousins,  et suivent le même comportement social, bien que les hippogriffes ont plus tendance à vivre en groupe de nichée dans un même espace. 

Hippogriffe: 

Adresse : 12, Force : 15, Perception : 14.

Instinct : 40, Recherche : 50, Vol : 50, Sens : 40. Esquive : 50, Griffe/ Bec : 70 (DM : 75, imp. : 30), 

Points de vie : 75, Vitesse : 32, Docilité : 50

15) Hydres :

Les hydres sont des créatures étranges : en effets elles possèdent un corps de serpents, long d’une dizaine de mètres, d’où sortent 5 têtes chacune rattachée par un long cou au reste du corps. Le plus étonnant est le fait que les têtes repoussent à chaque fois qu’une est coupée!

Hydre: 

Adresse : 10, Force : 12, Perception : 10.

Instinct : 30, Recherche : 40, Saut/ course : 30, Sens : 40. Esquive : 30,  Tête : 60 (DM : 65, imp. : 25), 

Ecailles (compte comme armure) : Dm : 70, imp. : 25) Points de vie : 120, Vitesse : 7, Docilité : 150

Chaque tête d’hydres donne une attaque par tour. Lorsque l’une d’elles est coupée, une autre repousse au bout de 2 rounds. L’hydre meurt néanmoins lorsqu’elle n’a plus de points de vie.

16) Licornes :

Cousines des chevaux et des pégases, les licornes sont ni plus ni moins des chevaux ornés d’une corne. Elles semblent posséder certaines capacités magiques, tel que contrer les sorts noirs, ainsi qu’une agilité étonnante et une grande intelligence. Très peu de personnes ont vu ou possèdent un tel animal. Les licornes sont souvent de couleurs clairs et ne se laissent monter que par des cavaliers au cœur « pur ».

Licornes : 

Adresse : 14, Force : 12, Perception : 16.

Instinct : 60, Recherche : 40, Saut/ course: 60, Sens : 40. Esquive : 60, Sabot/ corne : 70 (DM : 70, imp. : 25, double les dommages contre les démons et morts vivants), 

Points de vie : 60, Vitesse : 26, Docilité : de 10 à 80 suivant la pureté du cavalier

Règles spéciales : Les licornes, et leurs cavaliers, ne peuvent être atteint par des sorts, sauf si celui-ci vise à les aider. 

17) Loups de nuit (ou chiens des enfers):

Véritables force de la nature, ces cousins des chiens sont loin d’être les amis des hommes. En effet, leur taille imposante (généralement plus d’1 mètre) , leur yeux rouges, la taille de leurs puissantes mâchoires crochues et baveuses et leur nature destructrice les rendent particulièrement hostile à toute forme de vie et agressifs.  Ils ne vivent que la nuit, invisibles le jour, et chassent tout ce qui vie en bande, souvent composée d’une dizaine d’individus, faisant foi d’une sauvagerie sans limite.  Les légendes racontent que ce sont les dieux du chaos, pour punir les mortels, qui les envoient chaque nuit sur le monde. 

Loups de nuit : 

Adresse : 12, Force : 14, Perception : 13.

Instinct : 60, Recherche : 50, Saut/ course: 40, Sens : 40. Esquive : 60, Mâchoire : 70 (DM : 75, imp. : 30, )

Points de vie : 70, Vitesse : 16, Docilité : tentez d’en apprivoiser un , et vous comprendrez leur réputation !

Règles spéciales : Les licornes, et leurs cavaliers, ne peuvent être atteint par des sorts, sauf si celui-ci vise à les aider. 

18) Manticores :

Les manticores sont à première vue  très ressemblant aux lions, elles ont en effets une crinière orangée, un corps jaune et velu. Mais, c’est d’ailleurs ce qui les rend encore plus dangereux, elles possèdent une paire d’ailes sur chaque flanc et sont plus grandes (3 mètre en moyenne de long). Elles ont en plus un peau en cuir résistante, un dard venimeux et une puissance des plus fantastiques pour un animal de cette taille.

Manticore : 

Adresse : 10, Force : 16, Perception : 12.

Instinct : 50, Recherche : 40, Vol/ course : 50, Sens : 30. Esquive : 50, Griffe/ Crocs : 70 (DM : 80, imp. : 35), 

Dard : 60 ( Dm : 100, imp. : 25, Toute blessure enlève 3D10 Pv à chaque tour suivant)

Peau en cuir (DM : 75, imp. : 25) Points de vie : 96, Vitesse : 30 (vol)/ 8 ( pied), Docilité : 100

19) Pégase :

Autre cousin du cheval, le pégase est un cheval très rare, car sa capacité à voler et à galoper le rend l’un des animaux les plus rapides. Le pégase est souvent plus grand en taille qu’un cheval normal (près de 3 mètres de long) et ses ailes se déploient sur 4 mètres d’envergure.

Pégases : 

Adresse : 13, Force : 12, Perception : 15.

Instinct : 70, Recherche : 50, Saut/ course: 65, Sens : 50. Esquive : 60, Sabot: 70 (DM : 75, imp. : 30)

Points de vie : 60, Vitesse : 28 (sol)/34 (Air), Docilité : 40

20) Phénix :

Voici sûrement un des oiseaux les plus exceptionnels. Mesurant 1 mètre d’envergure, portant un pelage brillant et lumineux aux couleurs de l’arc-en-ciel, le phénix est connu pour sa grande beauté, mais aussi son agilité et surtout sa rareté qui fait de ce volatile une des proies les plus chassées. On donne aussi au phénix une grande sensibilité à la pureté de son entourage, à l’image de la licorne, ainsi qu’une grande fidélité à ses compagnons. Pour l’instant, personne n’a heureusement découvert les nids des phénix et on ne sait donc pas où ces oiseaux vivent.

phénix : 

Adresse : 10, Force : 10, Perception : 15.

Instinct : 120, Recherche : 150, vol: 130, Sens : 90. Esquive : 150, bec/ serres : 80 (DM : 75, imp. : 20)

Points de vie : 70, Vitesse : 36 (Air),

Résurrection : Un phénix est immortel, si bien que s’il venait à mourir, ses cendres seraient emportés par  le vent pour se reformer. Il est  impossible de prévoir où son corps renaîtra.
Chapitre 14 : Options de création …


Ce chapitre propose une série de tableaux pour créer aléatoirement les détails de votre personnage, principalement sa taille, son poids et son âge. Il est néanmoins optionnelle et vous n’avez pas à l’appliquer pour jouer. 

1) Age :

Commençons donc par l’âge de votre héros. Il y a trois classes proposées par le tableau : jeune, moyen et vieux (Cette dernière catégorie est omise pour les peaux vertes qui vivent rarement très longtemps vieux ) La dernière ligne quant à elle permet de voir l’espérance de vie moyenne de la race considérée (les Pj pourront bien sûr la dépassée, mais perdront petit à petit leurs compétences).


démon
elfe
farfadet
gobelin
Liche
hermercien
humain

Jeune
200+2D100
100+2D100
10+2D10
1D10
1D100
100+2D100
10+2D6

moyen
1500

+1D100x10
400+2D100
30+2D10
10+D10
200+2D100
400+2D100
20+1D10

vieux
3000

+2D100x10
800+2D100
60+2D10
-
1000

+1D100x10
800+2D100
40+2D10

espérance
Illimitée !
1000 ans
80 ans
Mort avant
Déjà mort !
1000 ans
60


Mandragore
Minotaure
nain
Orque
Taruiwèn
Troll
Vampire

Jeune
100+D100
1D10
100+D100
5+1D10
100+2D100
5+D10
100+D100

Moyen
500+D100
10+2D6
250+D100
15+D10
400+2D100
15+D10
500+4D100

Vieux
600+2D100
20+1D6
500+1D50
-
800+2D100
-
1000

+1D100x10

Espérance
800 ans
30
600
3 ans au combat
1000 ans
4 ans au combat !
Déjà mort !

2) Sexe :

Simple : 1D2 : 1 : masculin 2 : féminin. (Logique…) Sauf bien sûr pour les démons, les liches et les taruiwèns.

3) Taille :


Elfe taruiwèns
Farfadet
Hermercien
Humain
Mandragore
Minotaure
Nain Gobelin
Orque
troll

taille
160+2D10
90+D10
170+1D10
165+D10
160+2D10
250+4D6
110+D20
180+D10
210+D10

La taille des autres races dépendent de la race dont elle est issue. De plus vous pouvez si vous le désirez ajoutez ou enlever jusqu’à 10 au résultat, pour avoir quelqu’un qui sortirait des normes de sa race.

4) Poids :

Pour calculer le poids (en kg) de votre héros vous devrez utiliser la formule suivante : 

Taille-130+Force+1D10.

Ceci donne généralement un être proportionné. Néanmoins, vous pouvez très bien modifier le résultat si vous préférer jouer quelqu’un d’assez gros ou au contraire quelqu’un de maigre. De plus, les elfes et taruiwèns, généralement maigre, baissent leur poids de 10+D10, alors que les orques et nains augmentent de 2D10 et les minotaures de 4D10.

Les paragraphes suivant visent à donner un plus au caractère des personnages en leur donnant un défaut et un bonus. Certains joueurs se plaindront sûrement des effets de quelques-uns des défauts, mais là, encore une fois, vous n’êtes pas obligé de les appliquer. Cependant, il permet de rendre plus piquant le personnage et oblige un effort d’interprétation de la part des joueurs.

5) Tirage du défaut :

Pour tirer un défaut du personnage il suffit de lancer 1D100 (Vous pouvez, si vous préférez, le choisir vous-même, un défaut aléatoirement défini reste néanmoins plus intéressants.)

01-05 : Agoraphobie

06-10 : Agressivité

11-15 : Alcoolisme 

16-20 : Claustrophobie

21-25 : Complexe d’infériorité

26-30 : Distrait

31-35 : Hyperactivité

36-40 : Insouciance

41-45 : Introversion

46-50 : Kleptomanie

51-55 : Lunatique

56-60 : Mégalomanie

61-65 : Narcissisme

66-70 : Paranoïa

71-75 : Peureux

76-80 : Phobie

81-85 : Racisme

86-90 : Sadisme

91-95 : Toxicomanie

96-00 : Vertige

6) Explication des défauts :.

Agoraphobie : Le personnage craint tous les lieux publics à forte population, comme une place où se trouve une grande foule, et est effrayé à l’idée d’y aller.

Agressivité :Le personnage aura tendance à se montrer violent, verbalement ou physiquement, avec la plupart des personnes qu’il rencontre. 

Alcoolisme : Le personnage souffre d’une dépendance aux boissons alcoolisées et désirera en prendre lorsqu’il en aura l’opportunité. Lorsqu’il commence à boire, il ne peut généralement plus s’arrêter, allant jusqu’au coma éthylique. 

Claustrophobie : Le fait d’être enfermé donne un sentiment de mort certaine pour le personnage, qui s’énervera contre tout ce qu’il l’entoure. Il tentera néanmoins tout pour sortir du lieu clos.

Complexe d’infériorité :  Ce genre de complexe peut se manifester différemment suivant les personnes. Mais celles-ci auront souvent tendance à vouloir tout contrôler, à prouver aux autres qu’ils sont les plus fort, etc.…

Distrait : Un personnage distrait aura toujours l’air absent, vivant quelque fois dans un autre monde, sans jamais être au courant de ce qui se passe autour de lui.

Hyperactivité : Le personnage semble toujours en pleine forme, se repose qu’en grand cas de nécessité, et ne cesse de bouger, jusqu’à en rendre malade les autres.

Insouciance : Ce type de comportement peut être comparé à une attitude suicidaire ;  en effet, le personnage ne se souciera jamais des dangers qu’il entoure, attaquant sans peur les pires des monstres, sans jamais reculer. 

Introversion : Le personnage sera tout le temps des plus secret, renfermé sur lui-même, peut être par timidité, ne répondant peu au phénomène extérieur.

Kleptomanie : Tendance du personnage à voler tout ce qui lui tombe sous la main et même le reste.

Lunatique : Un tel personnage change généralement d’attitude à n’importe quel moment envers l’extérieur.

Mégalomanie : Le personnage est caractérisé par un désir excessif de gloire et de puissance.

Narcissisme : Tendance du personnage à n’admirer que lui, aussi bien pour sa beauté que pour son intelligence.

Paranoïa : Le personnage se méfie de tout les évènements extérieurs avec une grande suspicion, fondée ou non.

Peureux : Peur de tout danger, réel ou imaginaire, du personnage.

Phobie : Peur et crainte irraisonnées de quelque chose définie par le joueur et le MJ, tel qu’un animal ou des endroits sombres.

Sadisme : Le personnage trouve un certain plaisir à faire souffrir les gens, tel qu’en le torturant

Racisme : Haine d’une race déterminée. 

Toxicomanie : Dépendance du personnage à certains produits, tel que des drogues ou des produits médiaux.

Vertige : Perte de l’équilibre par peur de tomber dans le vide du personnage lorsque celui-ci se trouve en hauteur.

7)  Tirage du bonus

Le jet s’effectue comme pour les défauts.

01-04 : Ambidextre

05-10 : Agilité

11-15 : bénédiction

16-20 : chance

21-25 : coup critique

26-30 : diplomate

31-35 : dos d’âne

36-40 : érudit

41-47 : fin guerrier

48-55 : fin tireur

56-59 : Mage instruit

60-63 : Mage née

64-69 : métabolisme 

70-75 : mémoire 

76-79 : objet magique

80-85 : ouïe fine

86-89 : rapidité 

90-94 : vision 

95-00 : voyageur.


8)  Description des bonus

Ambidextre : permet de combattre avec deux mains, sans malus due à deux actions simultanées.

Agilité : donne un bonus de +5 en bonus au total des compétences escalade, équitation, saut et natation.

Bénédiction : donne 1D3 points de survie à chaque fin d’aventure.

Chance : permet un jet à 30% pour tenter d’éviter que quelque chose tourne mal.

Coup critique : +5% aux chances d’infliger un coup critique.

Diplomate : +5 aux totaux des compétences escroquerie, langage, marchandage, persuasion.

Dos d’âne : ajoute +200 au poids transportables par le Pj.

Erudit : +5 aux totaux des compétences culture, croyance, science et loi.

Fin guerrier : +1D10 aux jets pour toucher avec un type d’arme de contact particulier.

Fin tireur : +1D10 aux jets pour toucher avec un type d’arme à distance.

Mage instruit : donne accès à une liste de sorts

Mage née : permet au Pj de manipuler les forces magiques, devenant ainsi un  mage à part entière, sans payer les 2 points de caractéristiques normalement requis.

Métabolisme : permet de relancer tous les jets de résistances.

Mémoire : ajoute 1 point de personnage tous les 10 points de réputation reçus. 

Objet magique : le personnage obtient gratuitement ou à bon prix un objet magique créé par le Mj.

Ouïe fine : ajoute +20 aux jets utilisant l’ouïe, comme les compétences sens, recherche, instinct…

Rapidité : offre un bonus de +4 à tous les jets d’initiative de personnage

Vision : Permet au Pj de distinguer es objets lointains avec une bonne précision. Ajoute 30 m à la vision nocturne du Pj

Voyageur : le personnage a su, grâce à ses nombreux voyages, apprendre deux langues au choix, qu’il parle maintenant couramment.  

9)  Bonus et expérience

Les bonus ci-dessus se déterminent uniquement au moment de créer. Néanmoins, le Mj peut, s’il le souhaite en offrir un tous les 25 points de réputation reçus, ceci afin d’accentuer l’évolution du personnage. 

Les effets sont alors cumulables 3 fois, sauf ambidextre, mage née et métabolisme, qui ne sont pas cumulables. Néanmoins si le joueur tire pour la quatrième fois le même bonus, celui-ci n’a aucun effet et le joueur n’a pas l’autorisation pour un tirer un autre à la place. 

De plus, si lors d’une aventure vous jugez que le personnage a subi un choc psychologique conséquent, il est possible de tirer un défaut supplémentaire, afin de montrer ce terrible choc.

Glossaire :

Accès à une liste : indispensable, l’accès à une liste permet d’apprendre un pouvoir de cette liste.

Arme contondante : arme dont les dégâts sont infligés grâce au plat de celle-ci
Arme perforante : arme dont les dégâts sont infligés grâce à la pointe de celle-ci
Arme tranchante : arme dont les dégâts sont infligés grâce au côté tranchant de celle-ci
Campagne : série de scénarios liés par une intrigue, commune, les mêmes lieux ou protagonistes.  

Caractéristiques : Ce sont les 5 domaines qui définissent et permettent d’évaluer le personnage, notées sur 20, (Adresse, Force, Intelligence, Perception, Charisme)

Compétences : désignent les aptitudes particulières du personnage. Elles sont notées sur 200, et sont utilisées avec un jet de D100. Pour réussir à utiliser une compétence, il suffit de lancer le D100 et de faire en dessous du total de sa compétence.

Dés et jet de dés : Servent à connaître le résultat des actions ; Heroïc-Metal Fantasy en utilise quatre types : D6, D10, D20 et D100.

Le D6 est le plus banale, ayant 6 faces. Pour réussir un jet de D6, il suffit de le lancer de lire le résultat. ( Un jet de 2D6 ou 3D6 reste identique, mise part le fait qu’on additionne les deux ou trois résultat pour en obtenir le total)

Les D10 et le D20 marchent de la même façon, sauf qu’ils sont formés de 10 ou 20 faces.

Le D100 est obtenu par la combinaison de deux D10 différents, l’un faisant les dizaine et l’autre les unités. Ainsi si les dé de dizaine fait 7 et celui des unités 3, le joueur obtient en fait 73.

Dommage maximum (Dom. Max ou DM): capacité d’une arme à infliger des dégâts plus ou moins importants à un ennemi.  Pour armure : capacité à baisser ces dommages.

Ecran de maître du jeu : dépliant cartonné de trois ou quatre page cachant le Mj, contenant des résumés de règles, certains tableau utile.

Expérience : Points montrant les leçons qu’un personnage retire d’une aventure,  permettant d’augmenter les capacités du personnage. 

Fiche de personnage : fiche imprimée où le joueur note le nom de son personnage, son métier, ses caractéristiques, équipements et d’autres détails variant durant les aventures.

Genre d’arme : désigne le nom de l’arme,  comme épée à une main, fouet, etc.

Impact (Imp.): capacité d’une arme à couper quelqu’un plus ou moins profondément.

Jet d’attaque : Test sous la compétence de combat utilisée afin de savoir si l’attaque portée est un échec ou une réussite, ou en opposition  à un jet d’attaque.

Jet de défense : Test sous la compétence de défense utilisée afin de savoir si l’attaque portée est un échec ou une réussite, ou en opposition  à un jet d’attaque.

JdR : abréviation de jeu de rôle

Joueur : Désigne les autres participants que le Mj, qui vont incarner un alter ego préalablement crée durant les aventures.

Liste de sorts : regroupement d’une dizaine de sorts ayant tous un rapport entre eux.

Masteriser (une partie): écrire, préparer et jouer en tant que Mj une aventure.

Mj : Abréviation de « Maître du jeu ». Il est l’arbitre et l’animateur de la partie. C’est lui qui écrit et connaît le scénario. Pour éviter que les joueurs voient soit le scénario ou ses jets de dés, le Mj utilise un écran placé devant lui.

Onces : mesure de poids correspondant à environ 24-33 grammes.

Pj : abréviation de personnage joueur. Désigne les alter ego qu’incarnent les joueurs participant à la partie.

Pnj (Psj) : abréviation de personnage non-joueur. Désigne l’ensemble des figurants dont les pas et décisions sont guidés par le Mj, comme les marchands, ennemis, monstres, et qui inter actionne avec les Pj.

Perso : Abréviation utilisée très fréquemment pour personnage.

Points de runes : capacité d’un objet à contenir l’énergie magique nécessaire pour faire fonctionner les runes qui y sont gravées.  

Rôliste : néologisme remplaçant la locution , peu élégante, « joueur de jeu de rôles » Ne figure pas dans le dictionnaire, mais utiliser dans les magazines spécialisés.

Round : Dure environ 5 secondes. Unité de temps minimal pour qu’un personnage effectue une action.

Rune : symboles magiques gravés sur un objet afin de lui donner des capacités magiques. Sert aussi, quelque fois d’écriture secrète entre mage. Il existe différents alphabets runiques pour chaque race.

Scénario : est en fait l’histoire, durant généralement de 3 à 10 heures, que va vivre les joueurs, faisant intervenir des Psj, des méchants, où les personnages auront un but précis à remplir, généralement défini à l’avance par le Mj. Le scénario est soit écrit par le Mj soit récupéré dans un magazine ou achetée par ce dernier.

Touche : bonus (ou malus) du à l’utilisation d’une arme s’ajoutant au résultat d’un jet d’attaque d’un joueur.

Type d’arme :  déterminé à la fois par la compétence utilisée pour se servir de cette arme et le type de dommage critique qu’elle inflige.  (Exemple : le type d’une épée à deux mains est : arme lourde tranchante.

Vision : capacité d’un personnage à distinguer des objets de nuit. Au-delà de cette valeur, le personnage ne peut presque plus rien distinguer.


Nom :  Arsuil

Caractéristiques :

Adresse : 13

Force : 12
/Dommage Max. : 50

Intelligence : 12
/Mémoire : 60

Perception : 12
/vision : 120 m


Charisme : 11

Vitesse :  9 (7 Km/h)
Points de vie : 60
Points de survie :  

Points d’expérience :


Compétences générales :

Art(Per x   1  ) :  

    12


Furtivité(Per x  1   ) :
   42

Navigation(Int x  1   ) :  
12

Conf./ Rép. objet(Ad x 1  ) :  12
Conf./ Rép. arme(Ad x  0 ) :  0
Crochetage(Int x  1   ) :  
    32
Croyance(Int x    1 ) :  
    12
Culture(Int x    2 ) :  
    24
Déguisement(Per x 2 ) :        44
Dissimulation (Per x 2 ) :      24
Equitation(Ad x   2  ) :  
    26
Escalade (Ad x  1   ) :  
    13
Escroquerie(Ch x  3   ) :  
    33
Illégalité(Int x  4  ) :  
   48
Instinct(Per x  1   ) :  
   35
Interrogation(Ch x  2   ) :  
   22
Jeu(Per x   3  ) :  

   36
Langage(Int x  1   ) :  
   12
Loi(Int x   1  ) :  

   32
Magie(Per x  0   ) :  
   0
Marchandage(Ch x  3   ) : 
   43
Médecine(Int x  1   ) :  
   12
Natation(For x  2   ) :  
   22

Persuasion(Ch x   2  ) :  
22
Pickpocket(Ad x  2   ) :  
26

Piège(Int x  1 ) :  

12
Recherche(Per x  3   ) :  
36
Résistance(For x  2   ) :  
32
Rune(Int x  1 ) :  

12
Saut/ Course(Ad x  2   ) :  
26
Science(Int x  1   ) :  
12
Sens(Per x  1 ) :  

32
Survie(Int x  4   ) :  
48
Armes/ Armure : 

Nom :

Epée

Veste de cuir 

Arc

________

________
Type :

Mo/ Tr

-

P/ Pe

________

________
Touche:

-

-

- (240 mètres)
________

________
Dom. Max

65

55

65

________

________
Impact
20

18

20

________

________
Pts. de rune

7

-

-

________

________
Poids
80

180

70

________

________

Magie :

Niveau : 0
Points de pouvoir : Aucun

Nom

_______

_______

_______

_______

_______

_______

_______

_______
Coût

________

________

________

________

________

________

________

________
Effet

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________
Nom

________

________

________

________

________

________

________

________
Coût

__________

__________

__________

__________

__________

__________

__________

__________
Effet

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

_______________________

Equipement :

Chaussures, pantalon, chemise (35 onces), carquois avec 20 flèches (50 onces) et bandeau.

Argent : 5 po 0 pa 0 pb 0 pc 0 pé




Poids transportable : 1200 onces









Poids Transporté :    330 onces

Notes de jeu :

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________


Nom :

Caractéristiques :

Adresse :
/Initiative :


Force :

/Dommage Max. :


Intelligence :
/mémoire :


Perception :
/Vision :


Charisme :

Vitesse :

Points de vie : 

Points de survie : 

Points d’expérience :


Compétences générales :

Art(Per x     ) :  

    _______


Furtivité(Per x     ) :
   _______


Navigation(Int x     ) :  
_______

Conf./ Rép. objet(Ad x     ) :  _______

Conf./ Rép. arme(Ad x     ) :  _______

Crochetage(Int x     ) :  
    _______

Croyance(Int x     ) :  
    _______

Culture(Int x     ) :  
    _______

Déguisement(Per x     ) :        _______

Dissimulation (Per x     ) :      _______

Equitation(Ad x     ) :  
    _______

Escalade (Ad x     ) :  
    _______

Escroquerie(Ch x     ) :  
    _______
Illégalité(Int x     ) :  
   _______

Instinct(Per x     ) :  
   _______

Interrogation(Ch x     ) :  
   _______

Jeu(Per x     ) :  

   _______

Langage(Int x     ) :  
   _______

Loi(Int x     ) :  

   _______

Magie(Per x     ) :  
   _______

Marchandage(Ch x     ) : 
   _______

Médecine(Int x     ) :  
   _______

Natation(For x     ) :  
   _______


Persuasion(Ch x     ) :  
_______

Pickpocket(Ad x     ) :  
_______

Piège(Int x     ) :  

_______

Recherche(Per x     ) :  
_______

Résistance(For x     ) :  
_______

Rune(Int x     ) :  

_______

Saut/ Course(Ad x     ) :  
_______

Science(Int x     ) :  
_______

Sens(Per x     ) :  

_______

Survie(Int x     ) :  
_______

Armes/ Armure : 

Nom :

________

________

________

________

________
Type :

________

________

________

________

________
Touche :

________

________

________

________

________
Dom. Max

________

________

________

________

________
Impact

________

________

________

________

________
Pts. de rune

________

________

________

________

________
Poids

_________

_________

_________

_________

_________

Magie :

Niveau :______
Points de pouvoir :______


Nom

_______

_______

_______

_______

_______

_______

_______

_______
Coût

________

________

________

________

________

________

________

________
Effet

__________________________

__________________________

__________________________

__________________________

__________________________

__________________________

__________________________

__________________________
Nom

________

________

________

________

________

________

________

________
Coût

__________

__________

__________

__________

__________

__________

__________

__________
Effet

___________________________

___________________________

___________________________

___________________________

___________________________

___________________________

___________________________

___________________________

Equipement :

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

Argent : ______po ______pa______pb______pc______pé

Poids transportable : ________onces









Poids Transporté :    ________onces

Notes de jeu :

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

Dommage Maximum d’un personnage:


Force	Dommage Max


1-4		40


5-7		45	


8-12		50


13-15		55


16-17		60


18-19		65


20		70





Points de vie	Chance de coup


perdus :	critique :


1%


10%


20%


40%


70%


61+			90%














Type de métal	Prix de l’arme 	Points de runes	Dé d’impact	Disponibilité


Fer		x1		1D10		D8 max.		C


Argent		x1,5		2D10		D10 Max	H


Imryll		x2		3D10		D10 Max	R


Plan démon	x3		4D10		D20 Max	Ri





Niveau		Résistance


40


50


60


70





		Très Faible	Faible		Moyenne	Importante	Très importante


Commun	70%		80%		90%		99%		99%		





Habituel		50%		60%		75%		90%		99%





Rare		5%		20%		30%		50%		60%





Rarissime	-----		-----		1%		3%		5%						





Présentation du personnage :


Description physique : Visage fin, blond, yeux marrons, mal rasé


Trait de caractère : Jovial, agit trop vite, hyperactif, aime l’alcool, hait les peaux vertes.


Vie : Après que les Kass’Krane aient pillé un village, Arsuil entra dans une bande d’Hors la loi, condamnée pour ses violences répétées, qui combattent farouchement tout groupe (ou ce qui y ressemble) de peaux vertes.


Ami/ Ennemi : Sa bande/ les Kass’Krane (Bande d’orques en maraude)








Compétences de Combat :


Armes courtes(Ad x  2 ) : 	           26       Armes lourdes(For x  0 ) :       0          Corps à corps(For x 2   ) :   	22      Armes moyennes(Ad x 2  ) :        60       Armes lancées(Ad x  2 ) :       26         Parade bouclier(Ad x  1  ) :	43  


Armes longues(For x  2 ) :           22       Projectile(Per x 6     ) :            75         Esquive(Ad x   2  ) :  	46








Zone de protection:


Tête (1-2):	12	Ventre (7-8):	18


Bras (3)  :	12	Cuisse (9) :	12


Avant bras (4) :	12	Jambe (10) :	12


Torse (5 –6):	18





Renseignement sur le personnage :


Age : 303			Métier : Hors la loi


Race/ sexe : Elfe/ Masculin	Alignement :Neutre


Taille : 1,70			Protecteur : aucun


Poids : 68 kg			Réputation : 0





Présentation du personnage :


Description physique : _________________________________________


____________________________________________________________


Trait de caractère : ____________________________________________


____________________________________________________________


Vie : _______________________________________________________


____________________________________________________________


____________________________________________________________


____________________________________________________________


Ami/ Ennemi : _______________________________________________





Compétences de Combat :


Armes courtes(Ad x     ) :       _______   Armes lourdes(For x     ) : _______   Corps à corps(For x     ) : 	_______


Armes moyennes(Ad x     ) :  _______   Armes lancées(Ad x     ) :  _______   Parade bouclier(Ad x     ) :	_______


Armes longues(For x     ) :     _______   Projectile(Per x     ) :          _______   Esquive(Ad x     ) :  	_______








Zone de protection:


Tête (1-2):	_____	Ventre (7-8):	______


Bras (3)  :	_____	Cuisse (9) :	______


Avant bras (4) :	_____	Jambe (10) :	______


Torse (5 –6):	_____





Renseignement sur le personnage :


Age :			Métier :


Race/ sexe :		Alignement :


Taille :			Protecteur :


Poids :			Réputation :





Heroïc Metal


Fantasy











Thilar





Eithêler
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