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Livre I, Introduction

Malgré toute notre bonne volonté, Epique 6 reste une bonne grosse masse de régles, parfois indigeste.

En effet, pour écrire ce jeu, nous nous sommes basé sur le Document de Référence du Systéme (DRS) du vénérable
Ancétre (dans sa version 3.5).
Hors, ce DRS est un énorme pavé de régles brutes avec peu, voire pas, dexemples ou de textes dambiance.

Meéme si Epique 6 est une version considérablement allégée de ce DRS et si nous avons fait de notre mieux pour vous
proposer une présentation modernisée et allégée, le registre reste le méme : de la regle, de la régle et encore de la reégle.
Cette accumulation nest méme pas exhaustive : certains points essentiels du jeu (liés essentiellement a la progression
des personnages) ne sont pas inclus dans le DRS.
Cest, entre autre, pour vous présenter ces points que nous avons choisi décrire cette introduction, ce « chapitre 0 ».
Nous allons aussi en profiter pour donner quelques conseils et faire un rapide tour de table de ce que propose Epique
6 par rapport au jeu originel.

Création des personnages

Pour créer votre alter égo héroique, les choses, nous les-
pérons, sont relativement simples :

Déterminez le score de vos caractéristiques de base
(voir chapitre 1) sachant que le nombre de points
dont vous disposez pour acheter vos scores est choisi
par votre conteur.

Choisissez votre race et votre classe de person-
nage (voir chapitre 2 & chapitre 3). Sauf indication
contraire de votre conteur, votre personnage sera créé
au niveau 1. Appliquez les éventuels modificateurs
raciaux de votre personnage a ses scores de caracté-
ristiques.

En fonction de vos scores de caractéristiques, de votre
race et de votre classe, achetez des degrés de maitrise
puis calculez vos modificateurs de compétences (voir
chapitre 4). Profitez en aussi pour déterminer quels
langages maitrise votre personnage.

Un personnage de niveau 1 est créé avec au moins
un don : choisissez-en un pour votre alter-égo (voir
chapitre §). Un personnage humain et/ou guerrier
dispose de dons supplémentaires a la création.

Choisissez l'alignement moral de votre personnage
(voir chapitre 6).

En fonction de votre classe, achetez votre équipement
(voir chapitre 7).

En fonction de vos scores de caractéristiques, de votre
race, de votre classe, de votre équipement et éventuelle-
ment de votre/vos don(s) calculez vos valeurs de combat
(voir chapitre 8) : points de vie, modificateurs aux jets
de sauvegarde, modificateur aux jets d’initiative, mouve-
ment, modificateurs aux jets dattaque possibles (contact,
mélée & distance) et enfin modificateurs aux jets de
défense possible (normal, pris au dépourvu & contact).

Si votre personnage est un lanceur de sorts (classe de
barde, ensorceleur, druide ou prétre) choisissez ses
sorts connus (voir chapitre 11 & chapitre 12) puis,
en fonction de votre caractéristique primordiale, de
votre niveau et éventuellement de votre/vos don(s)
calculez votre quota de sort par jour, votre modifica-
teur aux tests de maitrise ainsi que votre modificateur
aux tests de niveau de lanceur de sort (voir chapitre 10).

Un soupcon de robustesse.

OO OO OO OO OO OO OO0
Nous conseillons aux conteurs d’accorder gracieu-
sement aux personnages joueurs de niveau 1 un

don de robustesse (+3 points de vie) supplémen-
taire gratuit a la création.

En effet, édition 3.5 de lancétre est considé-
rée comme particulierement 1étale pour les per-
sonnages de niveau 1, ce qui incite de nombreux
conteurs a faire commencer les campagnes au
niveau 2. Nous estimons, pour notre part, que ce
petit coup de pouce de 3 pv supplémentaires rem-
plit parfaitement son office en permettant aux PJs
daller jusqu’au bout de leur premiéres aventures.

Dans le méme ordre d’idée, un conteur frustré par
le petit nombre de points de compétence dont dis-
posent les personnages au niveau 1 peut parfaite-
ment accorder un don desprit ouvert (+5 points de
compétence) supplémentaire gratuit a la création.

Cest moins indispensable, selon nous, mais si ¢a
peut permettre aux joueurs de se sentir plus a l’aise...
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Livre I, Introduction

Progression des personnages.

Hérésie ultime, Epique 6 est une version de D&D totale-
ment dépourvue de points dexpérience.

Le postulat de base du jeu est que les personnages
progressent en fonction de leurs aventures, de Iévolution
de I'histoire et des objectifs du conteur.

Pas de XP donc : quand le conteur le décide, les
personnages progressent.

Point a la ligne.

Dans Epique 6 la progression des personnages se
fait en deux étapes : la progression par niveaux de classe
suivie de la progression par acquisition de dons supplé-
mentaires.

Dans un premier temps, les personnages vont acqué-
rir des niveaux de classe et progresser ainsi du niveau 1
jusqu’au niveau 6.

A chaque montée de niveau, le personnage devra
recalculer une bonne partie des statistiques de son person-
nages : points de vie et modificateurs de compétence, par
exemple, augmentent & chaque niveau. Les autres valeurs
peuvent augmenter de fagon moins réguliere (modifica-
teurs de sauvegarde, modificateurs aux jets d'attaque, etc.)
mais, au final, le personnage va progresser dans tous les
aspects du jeu. On notera qu'Epique 6 ne propose pas de
régles de multi-classage : cest un choix assumé et nous
estimons que les variantes de classes proposées compen-
sent largement cette absence.

On notera aussi les points suivants :

o Quelle que soit sa classe, le personnage acquiert un
don supplémentaire au niveau 3 puis un autre au
niveau 6.

« Quelle que soit sa classe, le personnage voit un de
ses scores de caractéristique (au choix du joueur)
augmenter d’'un point au niveau 4.

Une fois qu'un personnage a atteint le niveau 6 de sa
classe de personnage, il continue de progresser unique-
ment via l'acquisition de dons supplémentaires (au choix
du joueur en respectant les pré-requis). Ces dons vont lui
permettre de continuer a gagner en puissance mais de
facon beaucoup plus lente et progressive qua Iépoque de
la progression par niveaux : le personnage est devenu un
héros épique mais sa légende restera toujours celle d'un
mortel, elle ne deviendra pas celle d'un demi-dieu.

En plus d'améliorer ses capacités propres, la progres-
sion d’'un personnage lui permet aussi daccumuler de
nouvelles ressources : au fil de ses aventures il va prendre
possession doutils de qualité supérieure et de puissants
objets magiques. Cet aspect de la progression des person-
nages est géré par le Conteur et est détaillé dans les
chapitres XX et XX.
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Les notions de base du jeu

Lameécanique debase delédition 3.5 du Vénérable Ancétre
est d'une simplicité biblique : lorsqu'un personnage tente
une action qui a une chance déchouer, le joueur lance un
dé a vingt faces (d20). Pour savoir si l'action réussit ou
échoue, on suit les étapes suivantes :

o Lancerund20;
« Ajouter les modificateurs appropriés ;

o  Comparer le résultat a un seuil de réussite.

Si le résultat est supérieur ou égal au seuil de réussite, le
personnage réussit. Si le résultat est inférieur au seuil de
réussite, il échoue.

Sur ce systéme simple, se greffent de nombreuses subti-
lités : beaucoup de facteurs peuvent entrer en ligne de
compte pour calculer les « modificateurs appropriés » et/
ou le « seuil de réussite », mais, au final, le cceur du jeu
reste toujours le méme.

Le travail des joueurs et du conteur se résume donc, dans
la majorité des cas, a savoir quel modificateur ajouter au
résultat d’un lancer de d20 : les PJs et PNJs du jeu sont en
effet susceptibles deffectuer des jets d’initiative, d'attaque,
de défense et de sauvegarde (voir Chapitre 8), mais aussi
des tests de compétence (voir Chapitre 4), de maitrise ou
de niveau de lanceur de sorts (voir Chapitre 10).

Pour finir, il faut aussi garder en téte qu'Epique 6 propose
aux joueurs un systeme de points de conviction (présen-
tés dans le chapitre 8) qui leur permet de « jouer » avec
le lancer de d20 et d’avoir un petit peu de controle sur cet
outil trés aléatoire.



Livre I, Introduction

Des alternatives au dzo

OOOOOOOOOOOOOLOOOOLOOOLOOOLOOOLOOOOO OO OO O OO OO OO OO O OO OO0 OO0 OO OO OO OO0

Epique 6 a été testé en utilisant deux mécaniques de remplacement du d20 : le « deck 20 » et le « jet virtuel
». Comme nous ne voulions pas (trop) brusquer nos lecteurs dans leurs habitudes, nous avons conservé
une présentation des regles basée, par défaut, sur I'usage du d20. Mais, soyons clairs, il est évident pour
nous que le remplacement du d20 par le « deck 20 » ainsi que 'usage régulier du « jet virtuel » constituent
un progres évident par rapport au traditionnel d20. Tout conteur d’Epique 6 désireux de tester le jeu dans
des conditions optimum devrait, selon nous, utiliser ces deux alternatives.

Le principe du deck 20 est de remplacer I'usage du d20 par celui d’un jeu de carte ordinaire. Chaque
joueur dispose donc d’'un deck personnel de 40 cartes : 20 rouges et 20 noires (le jeu classique, donc, sans
les figures ni les jokers). Les jeux sont mélangés en début de partie, puis posés, face cachée, a coté des
fiches de personnage.

En cours de jeu, a chaque fois que le joueur devrait normalement lancer un d20, le joueur tire une carte
de son jeu, sachant que les cartes rouges ont leur valeur normale (de 1 a 10, donc), que les cartes noires
ont leur valeur augmentée de 10 points (de 11 a 20, donc) et que ces valeurs remplacent le résultat du d20.

La carte tirée nest pas remise dans le paquet, mais défaussée. Lorsqu'’il ne reste plus aucune carte a tirer dans
le paquet d’'un joueur, celui-ci mélange lensemble de ses cartes défaussées pour reconstituer sa pioche.

Avec T'usage du deck 20, les points de conviction d’Epique 6 acquiérent une nouvelle fonctionnalité : en

dépensant 2 points de conviction, le joueur peut choisir a tout moment de mélanger son jeu et sa défausse
pour refaire une nouvelle pioche (sans attendre, donc, d’avoir épuisé toutes ses cartes).

Le principe du jet virtuel est de remplacer I'idée méme du tirage aléatoire (qu’il soit basé sur un d20 ou sur le
deck 20) par une prime a l'inventivité du joueur. Lorsque, sur une action nécessitant une méthode de résolu-
tion de type d(eck)20 + modificateur vs difficulté, le joueur fait leffort de décrire soigneusement son action,
de la rendre vivante, de donner des détails ou méme de linterpréter (pour une scéne sociale), le conteur
peut prendre la liberté de noter sur 20 la prestation du joueur et de considérer cette note comme le résultat
obtenu par un lancer « virtuel » de d20. De cette maniére un monologue a la Cyrano vaudrait un 17 sur un
jet de représentation (déclamation) tandis qu'une description minutieuse des recherches effectuées par le
personnage vaudrait un 14 sur un jet de fouille.

Le jet virtuel ne doit pas étre pratiqué systématiquement mais, utilisé réguliérement, il récompense les
joueurs pour leur investissement dans la narration et rend lensemble de l'aventure plus vivante.
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Les joueurs lancent tous les dés

Epique 6 part du principe que les joueurs lancent tous les
dés tandis que le conteur se concentre sur la narration.

Dans lédition originelle du jeu, joueurs et conteur
se partagent les lancers de dés : en combat, par exemple
PJs et PNJs possedent une Classe dArmure (CA) fixe a
laquelle on oppose un jet d’attaque. Les joueurs effectuent
donc des jets dattaque pour passer la CA des PNJs alors
que le conteur effectue les jets d’attaque des PNJs pour
passer la CA des PJs.

Dans Epique 6, toute valeur fixe (= seuil de réussite) est
du coté du Conteur : les joueurs n'utilisent que des valeurs
semi aléatoires (= d20 + modificateur). Les PJs effectuent
donc des jets dattaque et de défense pour vaincre des
PNJs ayant des CA et des valeurs d’attaque fixes.

Cette mécanique de jeu est aussi confortable a utiliser
quelle est difficile a formaliser en terme décriture des
regles : en effet, selon le point de vue (PJ/PNJ) une méme
regle devra étre rédigée différemment. On parlera parfois
de test de maitrise opposé a une valeur de sauvegarde (si
un PJ souhaite faire flamber un PNJ a coup de boule de
feu) et parfois de jet de sauvegarde opposé a une valeur de
maitrise (si cest le PJ qui risque de se faire rotir).

Nous espérons que cet aspect précis d’Epique 6 ne rendra
pas les choses trop confuses pour vous.

Ceci posé il faut garder en téte quelques regles de
base :

¢ Les joueurs remportent toujours les égalités.

o Par défaut, on considérera que les PNJs font toujours
11 sur leurs jets de d20 en opposition (jets de compé-
tence, jets d'initiative, etc.).

o La regle précédente a dimportantes exceptions :
lorsque, dans lédition 3.5, le d20 + modificateur des
PNJs était opposé a une valeur fixe de type 10 + modi-
ficateur [comme la Classe dArmure (CA) et le Degré
de Difficulté (DD) des sorts, principalement] on consi-
dérera alors que les PNJs font toujours 12 sur leurs jets
de d20 en opposition (ils obtiennent ainsi 12 sur tous
leurs jets d’attaque et tous leurs jets de sauvegarde).

« La combinaison de ces regles et de 'usage des points
de conviction permet ainsi aux joueurs davoir un
contrdle accru sur les actions des PJs : ils peuvent
toujours « assurer » un jet de défense ou un test de
maitrise lorsque la situation est critique.

o Le conteur peut décider, ou non, détendre le principe
de ces regles aux dégits infligés par les PNJs: les joueurs
pourraient apprécier de tirer eux méme le nombre de
points de vie qu’ils perdent. Ils pourraient aussi appré-
cier de pouvoir utiliser des points de conviction pour
diminuer des dégats par trop élevés. ..
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Tout cela peut, certes, paraitre un petit peu compliqué
pour un jeu qui se targue détre plus simple d’'usage que
son prédécesseur mais, honnétement, le jeu en vaut la
chandelle : ne pas avoir a lancer les dés est une chose
extrémement reposante pour le conteur et vous ne regret-
terez pas leffort d'adaptation initial.

Autres petits points mathématiques

Dans le registre le plus technique, on gardera aussi en téte
que:

o Les fractions sont toujours arrondies a lentier infé-
rieur, méme quand la fraction est supérieure a 0,5
(Exception : certains jets de dés - dégats et points de
vie, entre autres - ne peuvent jamais descendre en
dessous de 1).

o Il arrive qu’une regle spéciale indique de multiplier
un chiffre ou un jet de dé. Dés que plusieurs multi-
plicateurs sajoutent, faites la somme des multiplica-
teurs et otez 1 par multiplicateur au dela du premier.
Ainsi, un jet de dés devant étre doublé (x2) puis
encore doublé (x2) sera en fait triplé (x3, car 2+2 =4
(total des multiplicateurs) -1 (1 multicateur en plus
du premier) = 3). Quand on applique ces multipli-
cateurs a des valeurs réelles (comme le poids ou une
distance), utilisez les régles de mathématiques habi-
tuelles.



Une philosophie de jeu " 4 ’ancienne "

Dans son « introduction au jeu de rdle a l'ancienne »
(a quick primer for old school gaming) Matthew ]. Finch
présente une philosophie de jeu basée sur 4 « moments
zen », des concepts-clés issus des débuts du jeu de role et
pourtant tout a fait déroutants pour le roliste moderne.

Ces quatre notions sont tres présentes dans la philo-
sophie d’Epique 6 et ce de maniére tout a fait paradoxale
puisque le jeu est basé sur le squelette d’'un systeme (lédi-
tion 3.5 du vénérable Ancétre) qui est la matérialisation
d’une fagon de voir radicalement opposée.

Présentons rapidement ces concepts :

o Privilégier les improvisations ponctuelles plutot que
lapprentissage de regles exhaustives (rulings, not
rules). Autrement dit : amis conteurs, faites vous
confiance. Utilisez votre bon sens, plutot que votre
mémoire. Une régle vous échappe ? Inventez quelque
chose au lieu de feuilleter votre bottin téléphonique/
manuel de regles. Un joueur vous propose quelque
chose qui sort des sentiers battus ? Improvisez et
rebondissez dessus. Bref, essayez de vous voir comme
un jongleur mais gardez a lesprit que vos balles ne
sont pas les détails de régles : ce sont les détails de
I'histoire que vous faites vivre a vos joueurs. Epique
6 vous propose quelques outils bien pratiques pour
cadrer vos improvisations : le jet virtuel présenté
quelques paragraphes plus haut mais aussi la méca-
nique des enjeux que vous découvrirez dansle chapitre
8. N’hésitez pas non plus a élargir ponctuellement les
utilisations possibles des points de conviction : laissez
donc les joueurs dépenser cette précieuse ressource
pour vous corrompre et influencer votre narration en
leur faveur (« Tiens, quel hasard, le garde du palais
est justement un de mes anciens camarades de régi-
ment ! »).

o Valoriserle talent du joueur plutot que les capacités de
son personnage (player skill, not character abilities).
Lédition 3.5 de Douves & Démons a toujours orienté
le talent des joueurs dans une seule direction : celle
de Joptimisation des personnages, de la maitrise des
regles et de leur exploitation. La mécanique du « jet
virtuel » & pour but dencourager les joueurs a faire
preuve de talent PENDANT la partie plutdét quen
amont, lors de la création des persos. Il sagit claire-
ment de favoriser I'imagination et I¢change plutot
que la froide maitrise des regles. Un joueur doté d'un
personnage non optimisé mais capable d’inventivité
pourra a nouveau avoir ses moments de gloire.

Livre I, Introduction

Un jeu héroique, pas super-héroique (héroic, not
superhero). Le postulat de base d’Epique 6 est celui
d’'une progression limitée. Il permet de proposer
un style de jeu plus « proche du sol », plus proche
du folklore légendaire et des ceuvres fondatrices du
genre médiéval fantastique (le Seigneur des Anneaux
en téte de liste) : les héros épiques, malgré toute leur
puissance, ne sont pas des étres surhumains et méme
les plus forts redoutent de croiser le chemin d’'un
dragon...

Un jeu sans équilibre forcé (forget « game balance »).
Epique 6 favorise les univers de jeu construits « en
dur » puisque le nivellement de la progression poten-
tielle des PJs permet de sémanciper du phénomene
habituel de la course a l'armement entre joueurs et
conteur. Quel que soit le statut des PJs, les humbles
gardes de la ville restent une menace potentielle pour
peu qu’ils se déplacent en rangs serrés. Et méme si
une équipe de héros épiques peut espérer vaincre un
dragon solitaire, I'affrontement ne sera jamais gagné
d’avance. Dans ces conditions, le conteur peut inven-
ter ses univers sans avoir a se soucier de calibrer ses
PNJs et ses intrigues en fonction du niveau des PJs.
Corollaire de ce qui précede : si ce nest pas le monde
qui doit sadapter aux PJs, cest aux PJs de sadapter
au monde. Epique 6 nencourage pas les rencontres
équilibrées : Epique 6 encourage les joueurs a savoir
éviter les rencontres manifestement déséquilibrées. ..
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Et enfin : Epique 6 tel qu’il fut joué et testé

Osons le dire : un certain nombre des regles présentées
dans le présent ouvrage ont été découvertes au cours de
lécriture du jeu et nont, par conséquent, jamais été utili-
sées par les auteurs (et ne le seront probablement jamais).
De la méme maniere, si certaines des options présentées
dans le DRS 3.5 ont disparu purement et simplement
d’Epique 6 (parce quelle étaient Abominables ™) d’autres,
a peine moins complexes, sont restées.

Pourquoi ?

Pour faire court disons que certaines regles sont
restées parce qu’il est tout aussi facile de les ignorer que
de le réintégrer en cas de besoin.

D’autres sont toujours la parce que les auteurs soup-
gonnent certaines personnes davoir un style de jeu diffé-
rent du leur...

Bref, méme dans Epique 6, certaines régles font peur de
par leur densité encyclopédique.

Dans ces conditions, le seul conseil qui vaille est le
suivant : si ¢a vous saoule, ne faites pas leffort de le rete-
nir, zappez-le.

Et si, malgré toutes vos précautions, la situation a
laquelle ce point de reégle fait référence se présente en jeu,
faites comme d’habitude : improvisez quelque chose en
utilisant votre bon sens. Il sera toujours temps de vérifier
la regle officielle apres la partie.
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Pour conclure ce chapitre d’introduction et de conseils,
quelques citations célebres ne font jamais de mal :

« Cest vous, le conteur, qui étes le livre des regles, il n'y
en a pas d'autres » (you are the rulebook, there is no other
rulebook).

« Faites que le jeu soit rapide, spectaculaire et rempli de
choix a faire par les joueurs » (make it fast, make it color-
ful and make it full of decisions for the players)

Matthew J. Finch.

« D’un certain point de vue, Douves & Démon ne propose
pas de regles, seulement des suggestions de régles » (in a
sens, the D&D game has no rules, only rule suggestions).

Tom Moldvay

« Un peu de culture, de logique, de raison et de sens
commun sont plus utiles qu'une douzaine de manuel de
regles » (knowledge, logic, reason and common sens serve
better than a dozen rule books).

E. Gary Gygax.

Bonne lecture et bon jeu !
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- 2 . >
AT ACCTETISClC

Livre I, Chapitre 1, Les Caracteristiques

Les six caractéristiques de base définissent votre personnage et affectent la plupart de ses actions.

Force (For)

La Force représente la puissance physique et
musculaire de votre personnage. Cette caractéristique est
particuliérement importante pour les barbares, guerriers,
paladins et rédeurs, car elle les aide a simposer au combat.
La Force limite aussi la quantité déquipement qu'un
personnage peut transporter.

Le score de Force sapplique :
o Auxjets dattaque au corps a corps.

o Aux jets de dégats des armes de corps a corps et des
armes de jet (y compris les frondes). (Exceptions : les
attaques portées avec la main non directrice ne béné-
ficient que de la moitié du score de Force, tandis que
celles délivrées a deux mains saccompagnent d’'une
fois et demie le score de Force. Un score de Force
négatif sapplique aux attaques portées a laide des
arcs autres que composites.)

o Aux tests d’Escalade, de Natation et de Saut, compé-
tences associées a la Force.

o Aux tests de Force (servant, par exemple, a enfoncer
les portes).

Dextérité (Dex)

La Dextérité mesure lagilité, les réflexes et Iéquilibre
du personnage. Clest la caractéristique primordiale
des roublards, mais elle est également trés importante
pour tous ceux qui ne portent quune armure légere
ou intermédiaire (les barbares et les rédeurs), voire pas
darmure du tout (cest le cas des ensorceleurs), ainsi que
pour quiconque souhaite devenir un bon archer.

Le score de Dextérité sapplique :

o Aux jets dattaque a distance, ce qui comprend celles
portées avec des arcs, des arbaletes et des haches de
lancer ou dautres armes de jet ou a projectiles.

o A la classe darmure (CA), si le personnage est en
mesure de réagir a l'attaque qui le prend pour cible.

o Auxjets de Réflexes, qui permettent déviter les boules
de feu et toutes les attaques auxquelles on peut échap-
per en faisant preuve d’'une grande rapidité.

« Aux tests d Acrobaties, Crochetage, Déplacement
silencieux, Discrétion, Equilibre, Equitation, Esca-
motage, Evasion et Maitrise des cordes, compétences
associées a la Dextérité.

Constitution (Con)

La Constitution représente la santé et lendurance
de votre personnage. Un score de Constitution positif
augmente le total de points de vie d'un personnage, ce qui
rend cette caractéristique trés importante pour toutes les
classes.

Le score de Constitution sapplique :

o A tousles jets de dés de vie (mais aucun score, aussi
bas soit-il, ne peut faire tomber le résultat d’un jet de
dé de vie en dessous de 1 ; autrement dit, un person-
nage gagne au moins 1 point de vie a chaque nouveau
niveau).

o Aux jets de Vigueur, qui permettent de résister aux
poisons et autres périls similaires.

o Aux tests de Concentration. Cette compétence, vitale
pour les lanceurs de sorts, est associée a la Constitu-
tion.

« Sile score de Constitution d'un personnage change
(dans un sens comme dans lautre), son total de
points de vie augmente ou diminue en conséquence.

Page 11



Livre I, Chapitre 1, Les Caracteristiques

Intelligence (Int)

LlIntelligence symbolise les facilités dapprentissage et
de raisonnement de votre aventurier. Elle est importante
pour tout personnage souhaitant maitriser un grand
nombre de compétences.

Le score d’Intelligence sapplique :
o Au nombre de langues parlées par le personnage en
début de carriere.

o Aunombre de points de compétence acquis a chaque
niveau (méme en cas de score particulierement bas,
le personnage gagne au moins 1 point de compétence
par niveau).

o Aux tests dArt de la magie, Artisanat,
Connaissances, Contrefagon, Décryp-
tage, Désamorgage/sabotage, Estima-
tion et Fouille, compétences asso-
ciées a I'Intelligence.

Les animaux ont -5 ou -4 en
Intelligence, les créatures d’intelli-
gence humaine ont au minimum
-3 dans cette caractéristique.

Sagesse (Sag)

La Sagesse regroupe la volonté, le bon

sens, le degré de perception et 'intuition du personnage.
Alors que I'Intelligence représente la faculté a analyser les
informations, la Sagesse définit la manieére dont le person-
nage percoit le monde qui lentoure. Ainsi, un professeur
distrait a une Intelligence élevée, mais une Sagesse plutot
faible. A I'inverse, un simple desprit peut avoir une Intel-
ligence extrémement limitée et une Sagesse trés déve-
loppée, pour peu qu’il soit intuitif. Si vous souhaitez que
votre aventurier ait des sens afftités, dotez-le d'une grande
Sagesse.

Le score de Sagesse sapplique :
o Aux jets de Volonté (permettant, par exemple,
déchapper a des sorts tels que charme-personne).

» Aux tests de Détection, Perception auditive, Premiers
secours, Profession, Psychologie et Survie, compé-
tences associées a la Sagesse.

La Sagesse est la caractéristique primordiale des
druides et des prétres. Elle détermine leur nombre de sorts
quotidiens en bonus. Pour lancer un sort, il leur faut un
score de Sagesse au moins égal au niveau du sort.
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Charisme (Cha)

Le Charisme mesure la force de persuasion du
personnage, son magnétisme, sa capacité a diriger les
autres et sa beauté. Cette caractéristique représente une
force de caractere réelle, pas seulement la fagon dont
on est percu par autrui. Le Charisme est vital pour les
paladins, les ensorceleurs et les bardes. Il est également tres
utile pour les prétres, car il affecte leur aptitude a détruire
les morts-vivants. Toutes les créatures ont un score en
Charisme.

Le score de Charisme sapplique :

« Aux tests de Bluff, Déguisement, Diplomatie, Dres-
sage, Intimidation, Renseignements, Représentation et
Utilisation d’objets magiques, compétences associées
au Charisme.

o Aux tests visant a influencer les autres.

Le Charisme est la caractéristique
primordiale des bardes et des
ensorceleurs.  Elle  détermine leur
nombre de sorts quotidiens en bonus.
Pour lancer un sort, il leur faut un score de
Charisme au moins égal au niveau du sort.

Evolution des caractéristiques

Lorsqu’une caractéristique évolue, tout ce sur quoi
elle avait un impact est modifié en conséquence. Unique
exception : un personnage ne gagne aucun point de
compétence de fagon rétroactive s’il augmente son score
d’Intelligence.

Caractéristiques et lanceurs de sorts

Pour les jeteurs de sorts, la caractéristique primor-
diale dépend de la classe choisie : il sagit de la Sagesse
pour les prétres et les druides, et du Charisme pour les
ensorceleurs et les bardes. Le personnage acquiert des
emplacements de sorts quotidiens supplémentaires si sa
caractéristique primordiale est suffisamment élevée, mais
seulement sil a atteint le niveau nécessaire pour lancer
les sorts en question (voir la description des classes pour
plus de détails).

Scores de caractéristique

Une fois effectués les ajouts ou soustractions dus a la
race de votre personnage (se reporter au chapitre 2), les
caractéristiques de ce dernier seront définies par un score
variant de -2 a +4.



Livre I, Chapitre 1, Les Caracteristiques

Le score est le chiffre que vous devez ajouter ou retran- La table ci-contre mentionne les emplacements de
cher au résultat du dé, chaque fois que l'aventurier exécute sorts quotidiens supplémentaires auxquels votre person-
une action en rapport avec la caractéristique concernée. Un nage peut prétendre s’il pratique la magie.

score positif sappelle un bonus, un score négatif un malus.

Score | Sorts de niveau o | Sorts de niveau 1 | Sorts de niveau 2 | Sorts de niveau 3

¥ Impossible de lancer des sorts associés a cette caractéristique.

Déterminer les scores

Lors de sa création, toutes les caractéristiques du Sachant que les cotts dachat des scores sont les
personnage ont un score de départ égal a -1. Le joueur suivants :
dispose ensuite d'un nombre donné de points d’achat
quil peut dépenser’ comme il lentend pour augmente'r le
score de ses caractéristiques. Le nombre exact de points
dont dispose le joueur pour créer son héros dépend du
type de campagne que veut faire jouer le conteur :

La version 3.5 du vénérable Ancétre, celle sur laquelle est basée E6, utilise en réalité les
modificateurs de caractéristiques pour faire tourner le jeu, les scores originels nayant plus
qu’une valeur symbolique.

Dans ces conditions, la meilleure option pour alléger un peu la feuille d’aventure des per-
sonnages semblait encore de ne plus utiliser QUE les modificateurs et de se débarrasser des
scores tirés sur 3d6 (au diable la nostalgie). Cest donc chose faite.

Si toutefois vous deviez, pour une raison ou une autre, établir rapidement une équivalence
entre un score E6 (un modificateur, donc) et un score d’'une édition moderne de ’Ancétre,
utilisez la formule suivante : (score E6 +5) X2 = score originel. Ainsi un personnage E6 avec
+1 en Force aurait en réalité un score originel de 12 en Force (145 = 6, 6X2 = 12).
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Livre I, Chapitre 2, les Races

Apres avoir déterminé les scores de caractéristiques de votre personnage, il vous faut désormais choisir sa race. Dans le

méme temps, choisissez aussi sa classe (en vous reportant au chapitre 3) car certaines combinaisons sont plus adaptées

que d’autres.
Modification des caractéristiques

Notez que les ajustement raciaux s appliquent apres
que vous ayez dépensé vos points d’achats : un person-
nage nain, par exemple, peut donc se retrouver avec des
scores finaux de +4 en constitution et de -2 en charisme si
le joueur en décide ainsi...

Races et langages

Tous les personnages parlent d’ office le commun.

Elfes, demi-elfes, halfelins, gnomes, nains et demi-
orques parlent en plus leur langue natale. Enfin, les aven-
turiers particulierement intelligents (¢’ est-a-dire ceux qui
bénéficient d’ un score positif en Intelligence au niveau
1) peuvent choisir un langage supplémentaire par point
d’ Intelligence, le(s) choix étant effectué(s) dans la liste
proposée pour leur race.

Degré d’alphabétisation. Tous les personnages, a
I exception des barbares, savent automatiquement lire et
écrire toutes les langues qu’ils parlent.

Langues de classe. Prétres et druides de niveau 1
peuvent choisir certains langages en tant que langue
supplémentaire due a I'Intelligence, méme s’ils ne sont
pas mentionnés dans la description de leur race.

Druide : sylvestre.

Prétre : abyssal, céleste, infernal.

Exemple : Gamellon, prétre humain de son état dispose
d’une intelligence de +2. Il parle d’ office le commun et choi-
sit comme langue supplémentaire I’ elfique et le céleste, cette
derniére langue n’ étant disponible que pour les prétres.

Humains

« Taille moyenne. En tant que créatures de taille M,
les humains n’ ont aucun bonus ou malus en rapport
avec leur taille.

o Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6
(soit 9 metres/tour).

o Les humains bénéficient d’ un don supplémentaire au
niveau 1.

+ Les humains bénéficient de 4 points de compétence
supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compé-
tence supplémentaire a chaque niveau additionnel.

o Langues parlées. D’ office :
taires : au choix (a I'exception des langages secrets,
tels que la langue des druides). Voir la compétence
Langue (se reporter au chapitre 4).

commun. Supplémen-

Demi-elfes

« Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les
demi-elfes n’ ont aucun bonus ou malus en rapport
avec leur taille.

o Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6
(soit 9 metres/tour).

« Immunité contre les sorts et effets magiques de type
sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde
contre les sorts et effets magiques de I'école des
enchantements.

Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus
loin que les humains dans des conditions de faible
éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.).
Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaite-
ment les couleurs et les détails.
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Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et
Perception auditive.

Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Rensei-
gnements.

Sang elfique. Ils sont considérés comme des elfes a
part entiére pour tous les effets dépendant de la race.
Les demi-elfes sont aussi vulnérables aux attaques qui
ciblent les elfes que leurs ancétres, et ils peuvent utili-
ser les objets magiques réservés aux elfes.

Langues. D’ office : commun et elfe. Supplémentaires :
au choix (a I'exception des langages secrets, tels que
la langue des druides). Voir la compétence Langue.

Demi—orques

+1 en Force, -1 en Intelligence, -1 en Charisme.

Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les
demi-orques n’ ont aucun bonus ou malus en rapport
avec leur taille.

Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6
(soit 9 metres/tour).

Vision dans le noir. Orques et demi-orques voient a
18 metres de distance dans le noir le plus complet. Ils
perdent alors tout sens des couleurs (et voient juste en
noir et blanc) mais leurs perceptions n’en souffrent
pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans
la moindre lumiére.

Sang orque. Les demi-orques sont considérés comme
des orques a part entiére pour tous les effets liés a
la race. Les demi-orques sont aussi vulnérables aux
attaques qui ciblent les orques que leurs ancétres, et
ils peuvent utiliser les objets magiques réservés aux
orques.

Langues. D’office : commun et orque. Supplémen-
taires : abyssal, draconien, géant, gnoll et gobelin.
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Elfes

+1 en Dextérité, —1 en Constitution.

Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les
elfes n”ont aucun bonus ou malus en rapport avec
leur taille.

Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6
(soit 9 metres/tour).

Immunité contre les sorts et effets magiques de type
sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde
contre les sorts et effets magiques de I'école des
enchantements.

Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin
que les humains dans des conditions de faible éclai-
rage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.).
Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfai-
tement les couleurs et les détails.

Maniement des armes. Tous les elfes possedent les
dons Maniement d’une arme de guerre pour I épée
longue, la rapiére, Iarc long (y compris les arcs longs
composites) et I'arc court (y compris les arcs courts
composites).

Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et
Perception auditive. Lorsqu’ils passent a moins de
1,50 metre d’une porte dissimulée ou d’un passage
secret, ils ont droit & un test de Fouille automatique
afin de voir §’ils le remarquent.

Langues. D’ office : commun et elfe. Supplémentaires :
draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.

Gnomes

+1 en Constitution, —1 en Force.

Petite taille. En tant que créatures de taille P, les
gnomes ont un bonus de taille de +1 a la CA, un
bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un bonus
de taille de +4 aux tests de Discrétion. Par contre,
ils sont limités a des armes plus petites que celles
utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent
soulever est plus modeste (75 % du poids porté par
les créatures de taille M).



Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 4
(soit 6 metres/tour).

Vision nocturne. Les gnomes voient deux fois plus
loin que les humains dans des conditions de faible
éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.).
Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaite-
ment les couleurs et les détails.

Armes familiéres. Les gnomes peuvent considérer le
marteau-piolet gnome comme une arme de guerre
plutot que comme une arme exotique.

Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les
illusions.

Bonus de +1 aux tests de maitrise des sorts lorsque
ces derniers appartiennent a 1’école des illusions.
Ce bonus se cumule avec les autres bonus du méme
genre, comme celui issu du don d’ Ecole de prédilec-
tion.

Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les
kobolds et les gobelinoides (gobelins, hobgobelins et
gobelours).

Bonus d’esquive de +4 contre les créatures apparte-
nant au type géant. Notez que lorsque le personnage
perd son bonus de Dextérité a la CA (par exemple,
quand il est pris au dépourvu), il perd également ce
bonus d’esquive.

Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
Bonus racial de +2 aux tests d’ Artisanat (alchimie).

Langues. D’ office : commun et gnome. Supplémen-
taires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain et orque.

Pouvoirs magiques. Talent naturel de communication
avec les animaux (comme le sort, mais uniquement
avec les animaux fouisseurs : blaireau, lapin, renard,
etc) 1 fois par jour. Les gnomes ayant au moins +0 en
Charisme ont aussi les pouvoirs magiques suivants :
lumiéres dansantes, prestidigitation et son imaginaire
1 fois par jour. Niveau 1 de lanceur de sorts, tests de
maitrise sur d20 + le score de Cha du gnome + le
niveau du sort.

Livre I, Chapitre 2, les Races

Halfelins

e +1 en Dextérité, -1 en Force.

o  Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfe-
lins ont un bonus de taille de +1 a la CA, un bonus
de taille de +1 aux jets d’ attaque et un de +4 aux tests
de Discrétion. Par contre, ils sont limités a des armes
plus petites que celles utilisées par les humains, et la
charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75
% du poids porté par les créatures de taille M).

o Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 4
(soit 6 metres/tour).

+ Bonusracial de +2 aux tests de Déplacement silencieux,
Escalade et Saut.

« Bonus racial de +1 a tous les jets de sauvegarde.

« Bonusde moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la
terreur (qui vient s’ ajouter au bonus de +1 mention-
né ci-dessus).

« Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes
de jet et les frondes.

o Bonus racial de +2 aux tests de I’crception auditive.

o Langues. D office : commun et halfelin. Supplémen-
taires : elfe, gnome, gobelin, nain et orque.

Nains
o +1 en Constitution, —1 en Charisme.

« Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les
nains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec
leur taille.

o Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 4
(soit 6 meétres/tour). De plus, ils peuvent se déplacer
a cette vitesse méme lorsqu’ils portent une armure
intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire
ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont
la vitesse est réduite dans cette situation).

o Vision dans le noir. Les nains voient a 18 metres de
distance dans le noir le plus complet. Ils perdent
alors tout sens des couleurs (et voient juste en noir et
blanc) mais leurs perceptions n’en souffrent pas pour
autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre
lumiere.
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Connaissance de la pierre. Cette faculté leur confere
un bonus racial de +2 a tous les tests de Fouille visant
a remarquer que la roche a été travaillée de maniere
inhabituelle, ce qui leur permet entre autres de repé-
rer les murs coulissants, les pieges a base de pierre,
les constructions récentes (méme si celles-ci ont été
congues pour se méler a I'ancien), les planchers et
plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également
si la surface travaillée n’est pas en pierre, pour peu
qu’elle en ait I'aspect. Un nain approchant a moins
de 3 métres de I’ endroit travaillé a droit a un test de
Fouille automatique, et il peut utiliser cette compé-
tence comme un roublard pour détecter les pieges
intégrés a la roche. Il sait également a tout instant a
quelle profondeur il se trouve sous terre, de méme
qu’ un humain distingue sans réfléchir le haut du bas.

Armes familiéres. Les nains peuvent considérer
la hache de guerre naine et 1’urgrosh nain comme
des armes de guerre plutdt que comme des armes
exotiques.

Stabilité. Les nains sont exceptionnellement stables.
IIs bénéficient d’ un bonus de +2 sur les tests de sauve-
gardes (Réflexes, Vigueur) ou de caractéristiques
(Force) joués pour éviter d’ étre projetés au sol a partir
d’ une position debout (mais pas lorsqu’ils sont en
train de grimper, de voler ou sur une monture).
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Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le
poison.

Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre tous
les sorts et pouvoirs magiques.

Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les
orques (y compris les demi-orques) et les gobeli-
noides (gobelins, hobgobelins et gobelours).

Bonus d’esquive de +4 contre les créatures apparte-
nant au type géant. Notez que lorsque le personnage
perd son bonus de Dextérité a la CA (par exemple,
quand il est pris au dépourvu), il perd également ce
bonus d’ esquive.

Bonus racial de +2 aux tests d’ Estimation liés aux
objets métalliques ou en pierre.

Bonus racial de +2 aux tests d’ Artisanat liés a la pierre
ou aux métaux.

Langues. D’office : commun et nain. Supplémen-
taires : commun des Profondeurs, géant, gnome,
gobelin, orque et terreux.
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L€5 CL&SS@S

La classe d'un personnage est son archétype fondamental. Cest en se basant sur la classe d’'un héros quon détermine ce
qu’il sait faire et la maniére dont il le fait.

Certaines des dix classes de personnage présentées dans ce chapitre sont accompagnées de variantes : des archétypes
légerement différents basés sur une méme structure de base. En dehors des aspects présentés dans lencart, une variante
est en tout point identique a la classe dorigine.

Barbare

Alignemem : Tout sauf loyal.
Dés de vie : di2.

Compétences de classe : Artisanat (Int), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha),
Natation (For), Perception auditive (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compeétence par niveau : 4 + Int (X4 au niveau 1)
Valeur torale de 1’&quipement de départ: 100 po

Niveau | Bonus de base | Bonus de base | Bonus de base Bonus de
al’attaque | de Réflexes | de Vigueur |base de Volonté

----- R e oy
rage (1/jour

2 Esquive instinctive

| Rage 2/ )our)

+6/+1 Sens des pieges (+2)

Spécial

|
Sens des piéges (+1) ‘
|

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le barbare est formé au manie-
ment des armes courantes, des armes de guerre et des
boucliers classiques. II est également formé au port des
armures légéres et intermédiaires.

Déplacement accéléré (Ext) : La vitesse de déplace-
ment au sol d'un barbare est supérieure de 2 points (3 metres/
tour) a la norme de sa race. Ce bonus ne sapplique que s’il ne
porte pas darmure lourde ou de charge lourde. On applique
le bonus avant les modificateurs dus a une armure ou une
charge importante. Par exemple, un barbare humain a une
vitesse de déplacement de 12 métres, au lieu de 9 meétres, s’il
ne porte pas darmure ou une armure légere. S'il porte une
armure intermédiaire, sa vitesse passe a 9 metres.
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Illettrisme : Les barbares sont les seuls aventuriers
qui ne sachent pas automatiquement lire et écrire. Ils
peuvent dépenser 2 points de compétence pour apprendre
a lire et écrire toutes les langues qu’ils parlent.

Rage de berserker (Ext) ¢ Un barbare peut entrer
dans une rage destructrice un certain nombre de fois par
jour. Tant qu’il est dans cet état, il gagne temporairement
un bonus de 2 points en Force et en Constitution ainsi
qu'un bonus de moral de +2 aux jets de Volonté, mais
subit dans le méme temps un malus de -2 a la classe d’ar-
mure.

Cette augmentation de Constitution lui confere 2
points de vie supplémentaires par niveau, mais ces points
de vie disparaissent immédiatement lorsque sa valeur de
Constitution retombe a son niveau normal (ils ne dispa-
raissent pas en premier, contrairement aux points de vie
temporaires). Au cours de sa rage, un barbare est inca-
pable d’utiliser les compétences associées a la Dextérité,
I'Intelligence ou le Charisme (a lexception d’Equilibre,
Equitation, Evasion et Intimidation), la compétence
Concentration ou les aptitudes exigeant un minimum de
patience ou de concentration, ainsi que lancer des sorts
ou activer des objets magiques a mot de commande, a
potentiel magique (comme les baguettes) ou a fin d’in-
cantation (comme les parchemins). Il peut se servir de
tous ses dons, a lexception d’Expertise du combat.

Une crise de rage dure 3 + Constitution rounds (cest
la valeur augmentée de 2 points qui est prise en compte
pour ce calcul). 'l le souhaite, le personnage peut y
mettre un terme prématurément. Quand le taux d’adré-
naline retombe, le barbare perd les modificateurs de la
rage et devient fatigué (malus de -1 en Force et en Dexté-
rité, incapable de charger ou de courir) jusqua la fin de
la rencontre.
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Un barbare ne peut devenir enragé qu'une fois par
rencontre. Au niveau 1, il peut utiliser sa rage de berser-
ker une fois par jour. Au niveau 4 il gagne une utilisa-
tion quotidienne supplémentaire. La transformation ne
demande aucune action, mais le personnage ne peut s’y
livrer que durant son tour de jeu, pas en réponse a l'action
d’un autre. Il lui est par exemple impossible dentrer en
rage pour bénéficier des points de vie supplémentaires
lorsqu’il recoit une blessure (pour que les pv additionnels
lui soient utiles, il lui faut anticiper le risque et faire appel
a son aptitude avant que l'adversaire ne frappe).

Esquive instinctive (Ext) : Deés le niveau 2, le
barbare peut réagir instinctivement avant méme que ses
sens ne décélent une menace. Il conserve son bonus de
Dextérité a la CA méme s'il est pris au dépourvu ou atta-
qué par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus
s’il est immobilisé).

Sens des piéges (Ext) : A partir du niveau 3, le
barbare acquiert un sens intuitif lui permettant déviter les
dangers des pieges, ce qui se traduit par un bonus de +1
aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pieges et un
bonus desquive de +1 a la CA contre les attaques déclen-
chées par des pieges. Ces bonus doublent au niveau 6.
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Esquive instinctive supérieure (Ext) : Au niveau
5, le barbare ne peut plus étre pris en tenaille, car il pare
les assauts de ses adversaires avec autant daisance que
sils venaient tous de la méme direction. Les roublards
ne peuvent plus lui porter d’attaques sournoises en le
prenant en tenaille.

Variante de Classe: le Traqueur

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO O OO OO0

Certains barbares préferent la chasse aux prouesses guerriéres et peuvent échanger leur rage de berserker
contre certaines aptitudes des rodeurs.

Capacités perdues : rage de berserker (au niveau 1)

Capacités gagnées : ennemi juré (au niveau 1), style de combat 2 distance (au niveau 2), 2eme ennemi juré
(au niveau 5) et science du style de combat a distance (au niveau 6) (se reporter a la description du rodeur
pages 46 a 48 pour en savoir plus sur ces capacités).
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Barde

Alignement : Tout sauf loyal.

Dés de vie : de.

Compétences de classe : Acrobaties (Dex), Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con),
Connaissances (au choix, chaque compétence devant étre prise séparément) (Int),
Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Cha),
Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int),
Evasion (Dex), Langue (aucune), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha)
Saut (For) et Utilisation d’objets magiques (Cha).

Points de compétence par niveau : 6 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’quipement de départ: 100 po

Sorts connus :

Bonus | Bonus
Bonus Sorts de | Sorts de
] .| debase | de base | de base . ) ) )
Niveau |de base 2 de de Spécial niveau o | niveaur | niveau 2

par jour | par jour | par jour

’attaque | o, .
| Re

flexes | Vigueur | Volonté

Contre-chant, fascination,
inspiration vaillante (+1),
musique de barde,
savoir bardique

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le barde est formé au manie-
ment de toutes les armes courantes et des arcs courts,
épées courtes, épées longues, matraques et rapieres, ainsi
que des boucliers classiques. Il est également formé au
port des armures Iégéres.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires a I'in-
cantation des sorts de barde sont relativement simples, le
port d'une armure légere nentraine pas de risque déchec
des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une
armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier,
sexpose au risque déchec habituel pour les sorts a compo-
sante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts).
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Sorts : Un barde peut lancer des sorts profanes
(du méme type que ceux des ensorceleurs) appartenant
a la liste de sorts de sa classe. Tous les sorts de bardes
saccompagnent d’une composante verbale (qui peut
prendre la forme d’une chanson, d'un poéme ou d’un air
de musique). Un barde peut lancer n'importe lequel des
sorts de son répertoire & nimporte quel moment, a condi-
tion de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau
pour la journée.

Le Charisme est la caractéristique primordiale des
sorts de barde. Pour apprendre ou lancer un sort, un
barde doit avoir un score de Charisme au moins égal au
niveau du sort (soit Cha +0 pour les sorts de niveau 0,
Cha +1 pour ceux du 1* niveau et ainsi de suite).

Comme les autres lanceurs de sorts, le barde ne peut
lancer qu'un nombre de sorts donné de chaque niveau
chaque jour : il regoit des sorts en bonus si son score de
Charisme est suffisamment élevée (voir chapitre 1, page
15). Quand la table principale indique que le barde peut
lancer “ 0 ” sort d'un niveau donné par jour (par exemple,

les sorts de 1 niveau pour un barde de niveau 2),
il ne peut en réalité que lancer léventuel sort en bonus
pour ce niveau accordé par un score de Charisme élevé.
Enfin, pour déterminer si certains sorts font effet, un test
de maitrise (d20 + niveau du sort + score de Charisme du
barde contre un DD égal a la valeur de sauvegarde de la
cible) peut étre nécessaire.

Un barde commence sa carriére en connaissant quatre
sorts du niveau 0 (également appelés tours de magie) au
choix du joueur.

Lors de la plupart des passages de niveau, un barde
apprend un ou plusieurs sorts supplémentaires, comme
indiqué dans le tableau présenté plus haut. (Contraire-
ment au quota de sorts quotidiens, le nombre de sorts
connus nest pas modifié par le score de Charisme ; les
chiffres de cette table sont fixes.)

Lorsqu’il atteint le niveau 5, un barde peut choisir
d’apprendre un nouveau tour de magie a la place de I'un
de ceux qu’il connait déja. I1 “ oublie ” alors un sort de
niveau 0 au profit d'un autre. Un barde ne peut échanger
qu’un seul tour de magie de cette maniere, et doit choisir
s'il procede a un échange en méme temps qu’il apprend
de nouveaux sorts lors du passage de niveau.
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Savoir bardique ¢ Un barde acquiert de nombreuses
connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses
confréres. Chaque fois qu’il faut déterminer s’il détient
des informations importantes au sujet d'un objet légen-
daire, des notables ou des sites connus de la région, il
effectue un test spécial de savoir bardique, soit 1d20 +
niveau du personnage + score d’Intelligence du barde (Si
le personnage posséde un degré de maitrise de 5 ou plus
en Connaissances (histoire), il obtient un bonus de +2 sur
ce test).

Le savoir bardique ne révele jamais les pouvoirs
spécifiques d’'un objet, mais il peut donner des indications
quant a sa fonction. Le personnage n'a pas la possibilité
de faire 10 ou de faire 20, ce type de connaissances étant
extrémement aléatoire. On détermine le degré de diffi-
culté du test en se référant a la table suivante.

Musique de barde : Une fois par jour et par niveau,
le barde peut faire appel a ses chants ou poémes pour
produire des effets magiques sur ceux qui lentourent
(généralement lui y compris, s'il le désire). Bien que tous
ces pouvoirs soient réunis sous l'appellation de “ musique
de barde ” et que leur description mentionne le chant et
des instruments de musique, le personnage peut les utili-
ser en chantant, en siftlant, en jouant d’un instrument,
etc. Chaque pouvoir impose un minimum sur le niveau
du barde et sur son degré de maitrise en Représentation.
Si un barde ne posséde pas le degré de maitrise requis
pour au moins une forme de la compétence Représenta-
tion, il ne peut utiliser ce pouvoir de musique de barde
tant qu’il na pas progressé dans son art.

Activer un effet de musique de barde est une action
simple. Certains pouvoirs de musique de barde néces-
sitent de conserver sa concentration, ce qui signifie que le
barde doit utiliser une action simple chaque round pour
maintenir leffet de sa musique. Lorsqu™un barde utilise sa
musique, méme pour un pouvoir qui ne nécessite aucune
concentration, il ne peut plus lancer de sorts, activer
des objets a fin d’'incantation (comme les parchemins),
a potentiel magique (comme les baguettes) ou a mot de
commande. Un barde sourd a 20 % de chances déchouer
quand il tente de faire appel a sa musique (ce pourcentage
est le méme que celui d'un personnage sourd essayant de
lancer un sort). Méme en cas déchec, l'utilisation de son
pouvoir est décomptée de son quota quotidien.
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Type d’information

Courante, ou du moins connue par une minorité conséquente d’habitants de la région.

Peu courante ; connue par quelques personnes seulement.

Rare ; connue par une poignée d’individus seulement et difficile a obtenir.

Extrémement rare ; ignorée de tous, ou presque (éventuellement oubliée par ceux qui la détenaient,

ou connue de gens qui ignorent sa signification).

Contre-chant  (Sur): Un barde ayant atteint
un degré de maitrise de 3 ou plus dans une forme de
Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique
pour contrer les sorts a base de son (mais pas ceux
dont 'unique aspect sonore est une simple composante
verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il
joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant
a 9 metres ou moins de lui (y compris le barde lui-méme)
peut utiliser la valeur du test de Représentation du barde
ala place de sa propre valeur de sauvegarde si elle est prise
pour cible par une attaque magique de son ou de langage
(comme cacophonie ou injonction). Un personnage
joueur peut effectuer son jet de sauvegarde normalement
et prendre le plus avantageux des deux résultats. Toute
créature qui se trouve a portée du contre-chant et qui
subit les effets durables d’'une attaque magique de son ou
de langage a droit a une nouvelle tentative de sauvegarde,
pour laquelle elle ne peut utiliser que le résultat du test de
Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur
les attaques qui nautorisent pas de sauvegarde. Le barde
peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

Fascination (Mag): Avec un degré de maitrise de 3
ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut
fasciner une ou plusieurs créatures grice a sa musique ou
sa poésie. Celles-ci doivent le voir et lentendre, lui préter
attention et se trouver a 18 « pas » (27 metres) ou moins
de lui. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat
proche ou un danger manifeste empéche le fonctionne-
ment de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet
draffecter une créature unique au niveau 1 et jusqua deux
créatures au niveau 4.
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Pour utiliser avec succés son pouvoir de fascination,
le barde doit effectuer un test de Représentation dont le
DD est la valeur de Volonté de sa cible. En cas déchec,
la cible nest pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas
réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas
de réussite, la cible sassied, écoute attentivement le chant
et neffectue plus aucune autre action tant que le barde
continue a jouer et a se concentrer (pendant un maximum
de 1 round par niveau du barde). Tant quelle est fasci-
née, elle subit un malus de -4 a ses tests de compétence
joués de fagon réactive, comme Détection et I’crccption
auditive. Toute menace potentielle (comme l'approche
d’'un ennemi dans son dos) oblige le barde a un nouveau
test de Représentation contre la Volonté de sa cible. Si la
menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de
dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement
rompu. Fascination est un effet mental de type enchante-
ment (charme).

Inspiration vaillante (Sur): Un barde ayant
atteint un degré de maitrise de 3 ou plus dans une forme
de Représentation peut utiliser son répertoire musical
pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-
méme), les protéger de la peur et améliorer leurs compé-
tences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit
pouvoir entendre le barde chanter. Leffet dure tant que
l'allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et
pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure a
ses compagnons prend la forme d’'un bonus de moral de
+1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de
terreur, et d'un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et
de dégats des armes. L'inspiration vaillante est un pouvoir
mental.



Inspiration talentueuse (Sur): Un barde de niveau
3 ayant atteint un degré de maitrise de 6 dans une forme
de Représentation peut utiliser sa musique ou sa poésie
pour aider un allié a mener a bien une tache spécifique.
Le compagnon du barde doit le voir, lentendre et se
trouver a 6 « pas » (9 meétres) ou moins de lui. Le barde
doit également voir le sujet. En fonction de la tache que
ce dernier souhaite accomplir, le barde peut lencourager,
laider a se concentrer, etc. Le personnage affecté bénéficie
d’'un bonus daptitude de +2 a ses tests de compétence
(uniquement pour ce qui concerne la compétence
choisie) tant qu’il entend la musique du barde. Cette
aptitude nest pas toujours utilisable (il serait par exemple
stupide de chanter pour aider un roublard a se déplacer
en silence !). Leffet dure tant que le barde se concentre,
jusqua un maximum de 2 minutes. Un barde ne peut
utiliser cet effet sur lui-méme. Uinspiration talentueuse
est un pouvoir mental.

Variante de Classe: le Scalde
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Suggestion (Mag): Un barde de niveau 6 ayant
atteint un degré de maitrise de 9 dans une forme de
Représentation peut faire une suggestion (comme le sort
du méme nom) a une créature qu’il vient de fasciner (voir
ci-dessus). Lutilisation de suggestion ne rompt pas la
concentration du barde sur sa fascination et ne rends pas
nécessaire un nouveau jet de Représentation. Par contre,
un test demprise (d20 + 1/2 du niveau du barde + le score
de Charisme du barde) opposé a la valeur de Volonté de
la cible est nécessaire pour que le pouvoir fonctionne. La
suggestion nest pas décomptée du nombre d'utilisations
quotidiennes des aptitudes musicales du barde. La sugges-
tion affecte une seule créature. Suggestion est un pouvoir
mental de langage et de type enchantement (coercition).

OO OO OO OO OO0 OO OO0
Barde sauvage, le scalde est un héraut tribal, un chantre de guerre: ses pouvoir profanes sément la terreur dans le coeur

des ennemis de son clan.

Sauvegardes : les bonus de base de réflexes et de vigueur du scalde sont inversés par rapport & ceux du barde classique.

Compétences : le scalde perd les compétences de classe Décryptage et Langue. Tout comme le barbare, le scalde est
illettré (il ne peut donc pas utiliser de parchemins). En revanche il ajoute Survie a la liste de ses compétences de classe.

Sorts : Apaisement des émotions, Compréhension des langages, Convocation des monstres I & II, Détection des
passages secrets, Effacement, Lecture de la magie et Prestidigitation sont retirés de la liste des sorts de classe du
scalde. Apaisement des animaux, Convocation d’alliés naturels I & II, Détection des collets et des fosses, Endurance
aux énergies destructives, Force de taureau et Passage sans traces sont ajoutés a la liste des sorts de classe du scalde.

Page 25



Livre I, Chapitre 3, les Classes

Connétable

Alignemem : Au choix.

Dés de vie : ds.

Compétences de classe : Bluff (Cha), Connaissances (au choix, chaque compétence devant étre prise séparément) (Int),
Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Intimidation (Cha),
Langue (aucune), Natation (For), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag),
Représentation (Cha) et Survie (Sag).

Points de compétence par niveau : 4 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 125 po

Bonus Bonus de | Bonus de Bonus de Aura
Niveau | de base 2 base de base de base de Spécial mineures | majeures
Réflexes Volonté connues | connues

Talent (diplomatie), aura
guerriére mineure

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le connétable est formé au
maniement des armes courantes, des armes de guerre et
des boucliers classiques. Il est également formé au port
de tous les types d’armures (légeres, intermédiaires et

lourdes).

Talent (Diplomatie) : Pour un connétable, avoir
de lentregent est une nécessité, en conséquence de quoi
les personnages de cette classe gagnent gratuitement le
don Talent (Diplomatie) au niveau 1.

Auras guerriéres : En faisant bon usage de la
harangue, de la tactique et de la dynamique de groupe,
le connétable parvient & exercer une influence considé-
rable sur les performances martiales de ses compagnons
d’armes. On parle d’aura guerriere pour désigner l'art qu’a
le connétable de pousser les membres de son unité de

combat a donner le meilleur deux méme sur le champ
de bataille.
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Un connétable commence sa carriére en connais-
sant une aura mineure au choix du joueur. Par la suite,
lors de la plupart des passages de niveau, un connétable
apprend une ou plusieurs auras supplémentaires, comme
indiqué dans le tableau présenté plus haut (Iapprentis-
sage des auras majeures démarrant au niveau 2). Au final,
un connétable va maitriser un nombre croissant d’auras
guerrieres aux finalités tactiques différentes. Il pourra des
lors adapter son choix d’aura a activer en fonction des
circonstances et des enjeux.

Les auras guerrieres du connétable sont divisées
en deux grandes catégories :
majeures. Un connétable peut activer simultanément une
aura mineure et une aura majeure. Laura guerriére d'un

auras mineures et auras

connétable est activée en permanence tant que ce dernier
est conscient et en état de sexprimer (elle est donc désac-
tivée lorsque le personnage est hébété, assommé, incons-
cient ou paralysé). Activer une aura est une action libre
mais un connétable ne peut activer qu'une seule aura
par tour. Ainsi un personnage de niveau 5 qui souhai-
terait changer ses deux auras activées (l'aura majeure et
laura mineure) pour modifier sa tactique en cours de
combat devrait-il procéder en deux tours : il pourrait, par
exemple, activer une nouvelle aura mineure au premier
tour (désactivant ainsi la précédente) et activer une
nouvelle aura majeure au deuxiéme tour (la encore, aux
dépends de l'aura qui était activée au départ).

Une aura guerriére activée fournit un bonus de
circonstance fixe pour un type de jet spécifique. Les
bonus de circonstance ne sont pas cumulables entre eux.
Un bonus daura guerriere sapplique au connétable lui-
méme ainsi qua tous ses alliés capables de lentendre et de
le comprendre (ce qui implique un score d’Intelligence
minimum de -3 ainsi qu'un langage commun) dans un
rayon de 12 « pas » (18 metres).
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Une aura mineure fournit un bonus de circonstance
égal au score de Charisme du connétable.

Voici les différentes auras mineures quun connétable
peut apprendre :

o Aurade frappe coordonnée : bonus aux jets de confir-
mation des critiques.

« Aura de vigueur : bonus aux jets de Vigueur.
o Aura de réflexes : bonus aux jets de Réflexes.
« Aura de volonté : bonus aux jets de Volonté

o Aura d’incantation : bonus aux jets effectués pour
vaincre la résistance a la magie

o Aurade couverture tactique : bonus a la CA contre les
attaques dopportunité

o Aura de déploiement tactique :
dégats lors d'une prise en tenailles.

bonus aux jets de

o Aura dassaut tactique : bonus aux jets de dégats lors
d’une charge.

o Aura de force : bonus aux jets de Force et aux jets de
compétences basées sur la Force.

« Aurade constitution : bonus aux jets de Constitution
et aux jets de compétences basées sur la constitution.

o Aura de dextérité : bonus aux jets de Dextérité, aux jets
de compétences basées sur la dextérité ainsi quaux jets
d’initiative.

« Aura d’intelligence : bonus aux jets d’Intelligence et
aux jets de compétences basées sur I'intelligence.

o Aura de sagesse : bonus aux jets de Sagesse et aux jets
de compétences basées sur la sagesse.

o Aurade charisme : bonus aux jets de Charisme et aux
jets de compétences basées sur le charisme.

Exemple :
connétable de niveau 6 avec un score de charisme de +4.

Epervier, le fameux chef mercenaire, est un

Il a donc appris trois auras guerriéres mineures différentes
au cours de sa carriére : laura de dextérité (+4 aux jets de
dextérité, d’initiative et de compétences basées sur la dexté-
rité), laura de déploiement tactique (+4 aux jets de dégats
lors dune prise en tenaille) et laura de volonté (+4 aux jets
de Volonté).
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Les auras majeures fournissent un panel d’avantages
tactiques un peu plus variés qu'un bonus au jet systéma-
tique.

Voici les différentes auras majeures quun connétable
peut apprendre :

o Aura dendurcissement : un point de réduction des
dégats (RD 1/-).

o Aura de célérité : un « pas » (1.5 metre) de mouve-
ment supplémentaire par tour.

o Aurade puissance : un bonus de circonstance de +1 a
tous les jets de dégats.

o Aurade résistance : un bonus de circonstance de +1 a
tous les jets de sauvegardes.

o Aura de protection : un bonus de circonstance de +1
alaCA

o Aura de détermination : un bonus de circonstance
de +1 aux jets d’attaque effectués avec une arme de
mélée.

o Aura de précision : un bonus de circonstance de +1
aux jets d'attaque effectués avec une arme de tir.

Exemple : Epervier, est capable dalterner entre deux auras
guerriéres majeures en fonction des circonstances : laura de
protection (+1 a la CA) et laura de détermination (+1 aux
jets dattaque en mélée)
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Cri de ralliement : Un connétable de niveau 4 est
capable d’insuffler courage et vaillance dans le cceur de
ses compagnons, de leur donner [énergie nécessaire pour
repartir au combat encore et encore. Une fois par jour le
personnage peut utiliser une action simple afin de pous-
ser un cri de ralliement et conférer ainsi des points de vie
temporaires a tous ses alliés capables de lentendre et de
le comprendre (ce qui implique un score d’Intelligence
minimum de -3 ainsi qu'un langage commun) dans un
rayon de 12 « pas » (18 metres). Le nombre de points de
vie temporaires gagné par les alliés du connétable est égal
au niveau du connétable (deux fois son niveau pour les
alliés ayant déja perdu plus de la moitié de leur pv).

Le cri de ralliement d'un connétable fait effet pendant
un nombre de minutes égal a son niveau et naffecte pas le
personnage lui-méme.
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Druide

Alignemem : Chaotique-neutre, Loyal-neutre, Neutre-bon, Neutre-mauvais ou Neutre.

Dés de vie : ds.

Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissances (Qature) (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha),
Dressage (Cha), Equitation (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Survie (Sag).

Points de compétence par niveau : 4 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 50 po

Sorts connus :

Bonus
de base

Bonus

Sorts de | Sorts de | Sorts de | Sorts de
de base

niveau o | niveau I | niveau 2 | niveau 3
par jour | par jour | par jour | par jour

de base

de Spécial

Empathie sauvage,
instinct naturel, forme
du grand chasseur

Résistance a l'appel de
la nature

Forme du chevaucheur
des vents

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le druide est formé au manie-
ment des armes suivantes : baton, dague, dard, épieu,
fronde et lance. Il sait également utiliser toutes les
attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des
formes animales qu’il est capable de revétir (voir lapti-
tude de changeur de forme, ci-dessous). Il est formé au
port des armures légéres et intermédiaires, mais sa foi
lui interdit les armures métalliques (il est donc limité a
I'armure de cuir ou matelassée). De méme, il est formé au
maniement des boucliers classiques mais ne peut utiliser
que des modeles en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui
sont interdits perd l'acces a ses sorts de druides et a tous
ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte lob-
jet en question et pendant les 24 heures suivantes.
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Sorts : Un druide peut lancer des sorts divins (du
méme type que ceux des prétres) appartenant a la liste
de sorts de sa classe. Toutefois, il ne peut jamais lancer
de sorts dont l'alignement est opposé au sien ou a celui
de son dieu (s’il en sert un). Lalignement d’un sort est
indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans
son descriptif. Un druide peut lancer n'importe lequel
des sorts de son répertoire a nimporte quel moment, a
condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce
niveau pour la journée.

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts
de druide : pour apprendre ou lancer un sort, un druide
doit avoir un score de Sagesse au moins égal au niveau du
sort (soit Sag +0 pour les sorts de niveau 0, Sag +1 pour
ceux du 1 niveau et ainsi de suite). Comme les autres
lanceurs de sorts, le druide ne peut lancer qu'un nombre
de sorts donné de chaque niveau chaque jour : il regoit
des sorts en bonus si son score de Sagesse est suffisam-
ment élevé (voir chapitre 1). De plus, pour déterminer si
certains sorts font effet, un jet de maitrise (d20 + niveau
du sort + score de Sagesse du druide contre un DD égal
a la valeur de sauvegarde de la cible) peut étre nécessaire.

Un druide commence sa carriére en connaissant
quatre sorts du niveau 0, deux sorts de 1¢ niveau (tous au
choix du joueur) ainsi que le sort de convocation d’alliés
naturels 1.

Lors de chaque passage de niveau, un druide apprend
un ou plusieurs sorts supplémentaires, comme indiqué
dans le tableau présenté plus haut (contrairement au
quota de sorts quotidiens, le nombre de sorts connus nest
pas modifié par le score de Sagesse ; les chiffres de cette
table sont fixes.). Cependant, chaque fois que le person-
nage atteint un nouveau niveau de sorts, il peut ajouter le
sort de convocation d’alliés naturels approprié a sa liste
de sorts connus (« 0 » sorts connus indique donc que le
druide ne connait que le sort de convocation d’alliés natu-
rels de ce niveau).

Lorsqu’il atteint les niveaux 4 et 6, un druide peut
choisir dapprendre un nouveau sort a la place de I'un de
ceux quil connait déja. Il “ oublie ” alors un sort au profit
d’un autre. Le niveau du nouveau sort doit étre identique
a celui du sort oublié, et ce niveau doit étre inférieur de
2 au plus haut niveau de sorts accessibles au personnage.
Un druide ne peut échanger qu'un seul sort a chaque
fois, et doit choisir il procede a un échange en méme
temps qu’il apprend de nouveaux sorts lors du passage de
niveau. Il ne peut jamais « oublier » son sort de convoca-
tion d’alliés naturels I de cette maniere.
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Langues supplémentaires : Le druide peut choisir
la langue sylvestre au niveau 1 comme 'une des langues
supplémentaires due a I'Intelligence. Ce choix sajoute aux
langues que le personnage peut choisir grace a sa race.

Dans le méme temps, tous les druides de niveau 1
apprennent la langue des druides automatiquement et
gratuitement (ils nont pas besoin de dépenser des points
de compétence ou de I'inclure dans leurs langues supplé-
mentaires). Cet idiome, qui posséde son propre alphabet,
est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de
lenseigner aux non-druides.

Empathie sauvage (Ext) : Un druide peut ajus-
ter son comportement, son langage et ses expressions
corporelles pour améliorer l'attitude d’un animal. Cette
aptitude suit les mémes régles que les tests de Diplomatie
joués pour modifier lattitude d’'une personne. Le résul-
tat d’un test dempathie sauvage est déterminé par 1d20
+ le niveau du druide + le score de Charisme du druide.
Lattitude initiale des animaux domestiques est I'indiffé-
rence, tandis que les animaux sauvages sont générale-
ment inamicaux.

Pour utiliser dempathie sauvage, le druide et 'animal
doivent étre en mesure de se voir et de sétudier I'un l'autre,
ce qui signifie qu’ils doivent se trouver a moins de 6 « pas)
(9 metres) de distance dans des conditions normales. 11
faut en moyenne une minute pour influencer un animal
de cette fagon, mais, comme pour la diplomatie, cela peut
parfois prendre plus longtemps ou étre plus rapide.

Cette aptitude peut aussi servir a un druide pour
influencer une créature magique dont la valeur d’Intel-
ligence est de -4 (comme un basilic ou un girallon), avec
cependant un malus de -4 sur son test.



Instinct naturel (Ext) : Le druide bénéficie d’un
bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de
Survie.

Changeur de forme (Sur) : Les druides peuvent
se transformer a volonté en de puissants animaux toté-
miques. Une telle transformation est une action libre (que
ce soit vers ou depuis la forme animale, sans pour autant
pouvoir effectuer plusieurs transformations durant le
méme tour) qui ne provoque pas dattaque dopportunité
et qui nest pas sujette a une quelconque limite dans le
temps. Les formes choisies (qui peuvent étre différentes
lors de chaque métamorphose) doivent étre celles d’ani-
maux que le personnage connait bien. Par exemple, un
druide qui na jamais quitté sa montagne ne peut espérer
se transformer en guépard, animal typique des plaines.

Ceci posé, quelque soit sa forme, un druide conserve
les mémes types et sous-types, la méme taille, les mémes
scores de caractéristiques, le méme nombre de points de
vie et de degrés de maitrise ainsi que les mémes bonus
de base a l'attaque et aux sauvegardes. Pareillement, les
pouvoirs surnaturels, extraordinaires et magiques ne sont
généralement pas affectés par les changements de forme
(sauf s’ils dépendent précisément d’une partie du corps
qui nexiste pas dans la forme actuelle).

A Tinverse, tant qu’il est transformé, un druide est
incapable de parler. De méme, lancer des sorts ou eftec-
tuer d’autres taches complexes sont des activités réservées
a la forme humanoide du druide.

La totalité de Iéquipement que le druide transporte
sous sa forme humanoide « disparait » sous forme animale
et ne produit plus aucun effet, le retour sous forme huma-
noide inversant automatiquement le processus.
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Des le niveau 1, la forme du grand chasseur (tradi-
tionnellement celle d’'un loup, d’'un puma ou d’un préda-
teur mammifere de la méme taille) permet au personnage
de bénéficier d'une attaque de morsure (1d6 points de
dégits pour une créature de taille M*), d'un bonus dalté-
ration de +2 en Force, d’'une amélioration de 4 points du
bonus d’armure naturelle du personnage (par défaut +0)
et d'un déplacement au sol de 10 (soit 15 metres / tour). A
partir du niveau 4, la forme du grand chasseur permet au
personnage de combattre comme s’il possédait le don de
souplesse du serpent.

Au niveau 5, la forme du chevaucheur des vents
(aigle, condor, chauve-souris, etc.) permet au personnage
de bénéficier d'une attaque de serres/griffes (1d6 points
de dégats pour une créature de taille M*), d'un bonus
d’altération de +1 en force et de +2 aux réflexes, d’'une
amélioration de 2 points du bonus d’armure naturelle du
personnage (par défaut +0) et d'un déplacement en vol
de 8 (12 meétres / tour) avec une bonne manoeuvrabilité.

A partir du niveau 4 et quelque soit la forme animale
utilisée par le personnage, ses armes naturelles sont consi-
dérées comme des armes magiques +1 pour ce qui est des
bonus d’altération mais aussi pour ce qui est d’ignorer la
réduction des dégits.

*pour un druide de taille P ou G se reporter au chapitre
7, page 126.

Déplacemem facilité (Ext) : Dés le niveau 2,
le druide se déplace sans la moindre géne dans toutes
sortes de taillis, y compris les fourrés, les buissons
(méme épineux) et les autres zones de végétation dense.
Il progresse normalement et ne subit aucun dégat. A
noter toutefois que la végétation enchantée de maniere a
restreindre le mouvement continue de l'affecter.
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Absence de traces : Au niveau 3, le druide ne laisse Résistance 2 1’appel de la nature : A partir du
plus la moindre trace en milieu naturel et il est impos- niveau 4, le druide bénéficie d'un bonus de +4 au jet de
sible de le pister. Il peut néanmoins laisser des traces s’il sauvegarde contre les pouvoirs magiques des fées (telles
le souhaite. que les dryades, nymphes et autres esprits follets).

Anciens druides: Un druide qui cesse de vénérer la
nature, qui prend un alignement interdit ou apprend la
langue des druides a un non-druide perd tous ses sorts
et pouvoirs de druide. Il ne peut gagner de nouveaux
niveaux de druide que s’il fait acte de contrition.

- /] . -
Mais que s'est-il passé ?

QOO OO OO OO OO OO OO OO OO0
Dans sa version Epique 6, le druide est assez différent de ce qu’il était dans Iédition 3.5 : sa magie est désor-
mais spontanée tandis que ses capacités de compagnon animal et de forme animale sont remplacées par la
capacité de changeur de forme. Pourquoi ces modifications ?

Pour plus de simplicité. En effet la magie préparée nécessite pour le joueur de lire et de connaitre un tres
grand nombre de sorts différents, ce qui peut décourager un novice. De la méme maniére disposer d’'un
compagnon animal implique d’avoir lenvie de gérer un deuxieme personnage (avec son profil spécifique)
tandis qu'utiliser la capacité de forme animale nécessite une certaine connaissance du profil des animaux
présents dans le Bréviaire des Bestioles. Au final, un joueur un peu méticuleux de personnage druide 3.5
se devait presque d’avoir acces a deux des trois livres de base pour pouvoir jouer son personnage.
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Ensorceleur

Alignemem s Au choix.
Dés de vie : d4.

Livre I, Chapitre 3, les Classes

Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con),
Connaissances (mystéres) (Int) et Profession (Sag).

Points de compétence par niveau : 2 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 75 po
Sorts connus :

Bonus | Bonus
de base | de base
de de
Réflexes | Vigueur | Volonté

Bonus de base
Niveau | de base 2

1’attaque

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Lensorceleur est formé au
maniement des armes courantes. Par contre, il nest formé
ni au maniement des boucliers, ni au port des armures.
En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de
faire échouer ses sorts a composante gestuelle.

Sorts : Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes
(du méme type que ceux des bardes) appartenant a la liste
de sorts de sa classe. Un ensorceleur peut lancer n'im-
porte lequel des sorts de son répertoire a nimporte quel
moment, a condition de ne pas avoir épuisé son quota de
sorts de ce niveau pour la journée.

Spécial

Sorts de | Sorts de | Sorts de | Sorts de
niveau o | niveau I | niveau 2 | niveau 3
par jour | par jour | par jour | par jour

Le Charisme est la caractéristique primordiale des
sorts de lensorceleur. Pour apprendre ou lancer un sort,
un ensorceleur doit avoir un score de Charisme au moins
égal au niveau du sort (soit Cha +0 pour les sorts de
niveau 0, Cha +1 pour ceux du 1* niveau et ainsi de suite).

Comme les autres lanceurs de sorts, lensorceleur
ne peut lancer qu'un nombre de sorts donné de chaque
niveau chaque jour : il regoit des sorts en bonus si son
score de Charisme est suffisamment élevé (voir chapitre
1). Enfin, pour déterminer si certains sorts font effet, un
test de maitrise (d20 + niveau du sort + score de Charisme
de lensorceleur contre un DD égal a la valeur de sauve-
garde de la cible) peut étre nécessaire.

Un ensorceleur commence sa carriére en connais-
sant quatre sorts du niveau 0 (également appelés tours
de magie) et deux sorts de 1 niveau, tous au choix du
joueur.
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Lors de la plupart des passages de niveau, un ensor-
celeur apprend un ou plusieurs sorts supplémentaires,
comme indiqué dans le tableau présenté plus haut.
(Contrairement au quota de sorts quotidiens, le nombre
de sorts connus nest pas modifié par le score de Charisme ;
les chiffres de cette table sont fixes). Ces sorts peuvent
étre choisis parmi la liste des sorts courants densorceleur,
mais ils peuvent également sortir de ce cadre si le person-
nage les a trouvés au cours d'une aventure. Cette méthode
ne permet jamais a lensorceleur de gagner davantage de
sorts quindiqué sur la table des sorts connus ; elle lui
oftre juste la possibilité dapprendre des sorts originaux.

Lorsquil atteint les niveaux 4 et 6, un ensorceleur
peut choisir dapprendre un nouveau sort a la place de
I'un de ceux qu’il connait déja. I1 “ oublie ” alors un sort
au profit d'un autre. Le niveau du nouveau sort doit étre
identique a celui du sort oublié, et ce niveau doit étre
inférieur de 2 au plus haut niveau de sorts accessibles au
personnage. Un ensorceleur ne peut échanger qu'un seul
sort a chaque fois, et doit choisir s’il procede a un échange
en méme temps qu'il apprend de nouveaux sorts lors du
passage de niveau.

Mais que s’est-il passé ?

Reéabsorption d’énergie : Si un sort lancé par len-
sorceleur est contré ou échoue a vaincre la résistance a
la magie d’une créature (et quil na donc eu strictement
aucun effet), le personnage peut tenter de réabsorber
Iénergie du sort de maniere a reconstituer lemplacement
de sort quotidien qu’il vient de dépenser. Pour cela, len-
sorceleur doit effectuer un test d’Art de la magie (action
libre) contre un DD de 20 + 3 fois le niveau du sort a
réabsorber (DD 20 pour un sort de niveau 0, DD 23 pour
un sort de niveau 1, etc.). En cas de succés, lemplacement
de sort quotidien est reconstitué et le personnage subit un
choc en retour de (niveau du sort) points de dégéats non-
léthaux (choc en retour qui ignore une éventuelle réduc-
tion des dégats dont pourrait bénéficier le personnage).

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO O OO OO OO OO0 O OO O OO0

Lensorceleur a perdu son familier au profit d'une capacité spéciale, la réabsorption dénergie, plus simple
demploi. La description de la classe tout comme la fiche d'un personnage ensorceleur sen trouvent toutes
les deux notablement allégées, ce qui est toujours bon a prendre.
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Variante de Classe: le Mage de bataille

Le mage de bataille est un ensorceleur qui a choisi de négliger partiellement sa formation magique au profit d'un
développement plus important de ses compétences de combat. Tout comme le prétre ou le druide, il conjugue ainsi
des capacités magiques poussées avec les moyens physiques de tenir son rang dans la mélée.

Il est identique a 'Ensorceleur classique en dehors des points suivants :

Dés de vie: d8 Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con),
' Connaissances (mystéres) (Int), Intimidation (Cha) et Profession (Sag)

Sorts connus : Bonus | Sorts de | Sorts de | Sorts de | Sorts de
Niveau | de base 2 | niveau o | niveau 1 | niveau 2 | niveau 3
1’attaque | par jour | par jour | par jour | par jour

Armes et armures : Le mage de bataille est formé au maniement des armes courantes et d'une arme de guerre légere ou
a une main (au choix du joueur). Il est également formé au port des armures 1égéres mais pas a I'usage des boucliers.

Les composantes gestuelles nécessaires a 'incantation des sorts sont relativement simplifiées dans le cadre de la
magie de bataille, le port d'une armure légére nentraine donc pas de risque déchec des sorts profanes pour ce type
particulier densorceleurs. Cependant, un mage de bataille qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui
utilise un bouclier, sexpose au risque déchec habituel pour les sorts a composante gestuelle (qui constituent la
majorité des sorts).
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Guerrier

Alignemem: Au choix.
Dés de vie: d1o.

Compétences de classe : Artisanat (Int), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha),

Natation (For) et Saut (For).

Points de compétence par niveau : 2 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 150 po

Bonus de base | Bonus de base

Niveau

Bonus de base

Bonus de base

i ’attaque de Réflexes

de Vigueur

de Volonté

2 | o+ | 4+ | 43 | 40 |  Donsupplémentairc |
4 | w44 | w1 | 44 [ 41| Donsupplémentaire |

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le guerrier est formé au manie-
ment de toutes les armes courantes, des armes de guerre
et des boucliers classiques. Il est également formé au port
de toutes les armures (1égéres, intermédiaires et lourdes).

Maniement d’un bouclier exotique: Le guerrier

reoit gratuitement un don de Maniement d’un bouclier
exotique en tant que don supplémentaire.

Variante de Classe: le Sicaire

Dons supplémentaires: Au niveau 1, le guerrier
peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui
auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux
humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux
pairs (2, 4 et 6). Ses dons supplémentaires doivent forcé-
ment étre choisis parmi ceux qui sont indiqués comme
étant des dons de guerrier. Le personnage doit satisfaire &
toutes les conditions requises pour chaque don, y compris
les valeurs de caractéristiques et le bonus a 'attaque mini-
maux.

Ces dons sont obtenus en plus de ceux que n'importe
quel personnage acquiert aux niveaux 3 et 6. Lorsqu’il
choisit un des dons auxquels tout le monde a droit, le
guerrier nest pas limité a la liste ci-dessus.

OO OO OO0
Spadassin, combattant des rues ou coupe-jarret au service du crime organisé, le sicaire est un habitué des embuscades
au point du jour comme des duels au poignard expédiés au détour d’une ruelle.

Compétences : le sicaire ajoute Bluff, Connaissance (folklore local), Escamotage et Renseignements a ses compétences
de classe. De plus il gagne 4 + Int points de compétence par niveau (au lieu de 2 + Int points pour le guerrier traditionnel)

Armes et armures : le sicaire est formé au maniement de toutes les armes courantes et des armes de guerre. Il est égale-
ment formé au port des armures l€géres.

Capacités perdues : maniement d’'un bouclier exotique (au niveau 1), dons supplémentaires (aux niveaux 1, 2, 4 et 6)
Capacités gagnées : attaque sournoise (identique a celle du roublard : acquise au niveau 1 puis améliorée aux niveau 3 et

5, voir page XX)

Page 36




Livre I, Chapitre 3, les Classes

Paladin

Alignement: Loyal bon.
Dés de vie: d1o.

Compétences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (noblesse et royauté) (Int),
Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Equitation (Dex),
Premiers secours (Sag), Profession (Int) et Psychologie (Sag).

Points de compétence par niveau : 2 + Int (X4 au niveau 1)
Valeur totale de 1’équipement de départ: 150 po

Bonus de
base de

Bonus de
base de

Bonus de
base de

Bonus
de base 2

Niveau

Réflexes

I’attaque

Vigueur

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le paladin est formé au manie-
ment des armes courantes, des armes de guerre et des
boucliers classiques. Il est également formé au port de
toutes les armures (légeres, intermédiaires et lourdes).

Aura de Bien (Ext) : Un paladin génére une puis-
sante aura de Bien (voir le sort détection du Mal), égale
a son niveau de paladin et identique a l'aura d’'un prétre
d’un dieu dalignement bon.

Chatiment du Mal : Une fois par jour, un paladin
peut tenter de chatier une créature maléfique avec une
attaque de corps a corps normale. Dans ce cas, il ajoute
son score de Charisme (s'il est positif) au jet d’attaque et
inflige 1 point de dégats supplémentaire par niveau de
paladin. Par exemple, un paladin de niveau 6 armé d’une
épée longue infligera 1d8+6 points de dégats (plus tous
les autres modificateurs, comme ceux de Force, de magie,
etc.). Sile personnage utilise accidentellement cette facul-
té contre une créature qui nest pas d’alignement mauvais,
le chatiment na aucun effet, mais il est tout de méme
dépensé.

Spécial

Aura de Bien, chatiment du Mal (1/jour),
détection du Mal

Grace divine, imposition des mains
Aura de bravoure, santé divine

Don supplémentaire, destruction des morts-
vivants

Chatiment du Mal (2/jour), charge sacrée

Guérison des maladies (1/semaine)

Au niveau 5, le paladin obtient une utilisation quoti-
dienne supplémentaire de son pouvoir de chatiment du
Mal.

Détection du Mal (Mag) : Un paladin peut utiliser
a volonté une détection du Mal, reproduisant les effets du
sort.
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Grice divine (Sur) ¢ Un paladin de niveau 2 ou plus
bénéficie d'un bonus a tous ses jets de sauvegarde égal a
son score de Charisme (s'il est positif).

Imposition des mains (Sur) : A partir du niveau
2, un paladin dont le score de Charisme est au moins de
+1 peut refermer ses blessures ou celles de ses camarades
d’'un simple contact. Chaque jour, il peut restaurer un
nombre de points de vie égal & son niveau x son score
de Charisme. Le paladin a la possibilité de répartir ses
soins entre autant de patients qu’il le souhaite (il n’a pas
besoin d’utiliser tout son pouvoir curatif d'un seul coup).
Lutilisation d'imposition des mains nécessite une action
simple.

Le paladin peut également utiliser tout ou partie de
ce pouvoir pour infliger des dégats aux morts-vivants.
Cela nécessite une attaque de contact au corps a corps,
qui ne provoque pas d’attaque dopportunité. Le paladin
décide du nombre de points de dégats qu’il souhaite lui
infliger seulement une fois qu’il a touché son adversaire.
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Aura de bravoure (Sur) : Un paladin de niveau 3
est immunisé contre la terreur (magique ou non). Dans
le méme temps, tous ses alliés situés a 3 metres ou moins
bénéficient d'un bonus de moral de +4 aux jets de sauve-
garde contre tous les effets de terreur. Cette aptitude ne
fonctionne plus des lors que le paladin est inconscient ou
mort.

Santé divine (Sur) : Un paladin de niveau 3 est
immunisé contre toutes les maladies, y compris celles
qui sont dorigine magique ou surnaturelle, comme la
lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies.

Don supplémentaire : Au niveau 4, le paladin
gagne un don supplémentaire choisi parmi ceux qui sont
indiqués comme étant des dons de guerrier. Le person-
nage doit satisfaire a toutes les conditions requises pour le
don, y compris les valeurs de caractéristiques et le bonus
a lattaque minimaux.



Destruction des morts-vivants (Sur) : Lorsque
le paladin atteint le niveau 4, il acquiert le pouvoir de
destruction des morts-vivants. Chaque jour, il peut sen
servir un nombre de fois égal & 3 + son score de Charisme.
I détruit les morts-vivants comme un prétre ayant trois
niveaux de moins que lui.

Charge sacrée (Sur) : Un paladin de niveau 5 est
capable deffectuer une charge dévastatrice contre ses
adversaires maléfiques. Si le personnage utilise sa capa-
cité de chatiment du mal lors d’'une charge, il inflige un
nombre de points de dégats supplémentaires égal a deux
fois son niveau. Ces dégéts supplémentaires sajoutent a
ceux infligés par le chatiment proprement dit et naffectent
que les créatures maléfiques. Par ailleurs, si la charge est
infructueuse (suite a un jet dattaque insuffisant) le chati-
ment du mal nest pas alors considéré comme utilisé.

Guérison des maladies (Mag) : A partir du niveau
6, le paladin peut lancer guérison des maladies (comme le
sort du méme nom) une fois par semaine.
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Code de conduite : Le paladin est obligatoirement
loyal bon. S’il commet sciemment un acte maléfique,
il perd aussitdt son statut et ses pouvoirs. De plus, son
code de conduite loblige a respecter l'autorité légitime,
a se comporter de fagon honorable (cest-a-dire a ne pas
mentir, tricher, utiliser le poison, etc.), a aider les gens
dans le besoin (a condition qu’ils ne cherchent pas a utili-
ser le paladin dans un but chaotique ou maléfique), et a
chatier ceux qui menacent ou maltraitent les innocents.

Compagnons : Le paladin peut faire partie d’un
groupe réunissant des personnages dalignement bon
ou neutre, mais il ne sassociera jamais avec quelqu’un
quil sait malfaisant. De méme, il ne peut pas rester en
compagnie de quelqu'un qui bafoue sans cesse son code
de conduite. Enfin, il ne peut louer les services ¢’ hommes
darmes que si ces derniers sont bons et loyaux.

Anciens paladins: Un paladin changeant d’aligne-
ment, commettant sciemment un acte maléfique ou
bafouant son code de conduite perd son statut et ses
pouvoirs (mais pas sa formation au maniement des armes
et au port des armures). Il est alors incapable de progres-
ser en niveaux dans cette classe. Il récupeére son statut et
ses capacités s’il fait acte de contrition (ce qui se traduit
le plus souvent par une quéte longue et difficile ainsi que
par de multiples actes de pénitences).

Mais que s’est-il passé ?

QOO OO OO OO OO OO OO OO OO0

Les modifications apportées a la classe de paladin sont du méme ordre que celles qui ont été appliquées au
Druide : le destrier disparait au profit de la charge sacrée (plus simple demploi et nettement plus utile dans

un souterrain) tandis que la magie préparée est remplacée par un don de guerrier supplémentaire (ce qui
rapproche un peu plus cette classe de ce quelle était a lorigine : une variante sainte du guerrier).
Comme pour le prétre (voir plus bas), le renvoi des morts-vivants est transformé en destruction, une

variante nécessitant moins de regles et de jets spécifiques.
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Variante de Classe: Paladins d’un autre alignement

OO OO OO0 OO0
Tous les champions du bien ne sont pas forcement d’alignement loyal : certains paladins préférent la voie du chaos a celle
de Jordre. De méme, le mal aussi a ses champions, qu’ils soient loyaux ou chaotiques.

Paladin chaotique bon :

Compétences : le paladin chaotique bon perd la compétence de classe de Diplomatie. En revanche il ajoute Bluff a la
liste de ses compétences de classe.

Capacité transformée : I'aura de bravoure des paladins d’alignement loyal bon est remplacée par une aura de déter-
mination qui fonctionne exactement de la méme maniére mais qui protége contre les effets de coercition (comme
un sort d’apaisement des émotions ou de berceuse) plut6t que contre les effets de terreur.

Modifications optionnelles supplémentaires : un paladin dalignement chaotique bon peut étre un apotre de la
liberté avant méme détre un bienfaiteur. Dans ce cas il géneére une aura de chaos (comme l'aura d’un prétre d'une
divinité d’alignement chaotique), détecte la loi (comme le sort du méme nom) et chétie la loi (ce qui se répercute
aussi sur le fonctionnement de sa charge sacrée).

Paladin loyal mauvais :

Capacités transformées : Un paladin dalignement loyal mauvais est le « négatif » du paladin traditionnel. Il génere
une aura de mal (comme I'aura d’un prétre d'une divinité d’alignement mauvais), détecte le bien (comme le sort du
méme nom), chatie le bien (ce qui se répercute aussi sur le fonctionnement de sa charge sacrée) et guéri les morts-
vivants au lieu de les détruire (a la maniere d’un prétre maléfique).

Le pouvoir d'imposition des mains d’'un paladin loyal mauvais de niveau 2 génere de Iénergie négative : une telle
imposition inflige des points de dégats et peut soigner les morts vivants (a la maniére d’un sort de blessure). Blesser
une cible récalcitrante avec une telle imposition des mains nécessite une attaque de contact réussie ainsi qu'un test
de puissance (d20 + 1/2 du niveau du paladin + le score de Charisme du paladin) opposé a la valeur de Volonté de
la cible, un échec a ce dernier test diminuant de moitié les dégats infligés.

Enfin, un paladin loyal mauvais de niveau 6 ne guérit pas les maladies, il les inflige ! Il peut en effet lancer Iéquiva-
lent d'un sort de contagion une fois par semaine.

Modifications optionnelles supplémentaires : un paladin dalignement loyal mauvais peut étre un apotre de lordre
avant méme détre un malfaiteur. Dans ce cas il génére une aura de loi (comme l'aura d’un prétre d'une divinité
d’alignement loyal), détecte le chaos (comme le sort du méme nom) et chatie le chaos (ce qui se répercute aussi sur
le fonctionnement de sa charge sacrée).

Paladin chaotique mauvais :

Compétences : le paladin chaotique mauvais perd la compétence de classe de Diplomatie. En revanche il ajoute
Intimidation a la liste de ses compétences de classe.

Capacités transformées : Un paladin dalignement chaotique mauvais dispose des mémes capacités quun paladin
dialignement loyal mauvais (aura de mal, détection du bien, chatiment du bien, guérison des morts-vivants, impo-
sition des mains « négative » et contagion) mais échange son aura de bravoure avec l'aura de détermination du
paladin chaotique bon.

Modifications optionnelles supplémentaires : un paladin d’alignement chaotique mauvais peut étre un apdtre du
désordre avant méme détre un malfaiteur. Dans ce cas il génere une aura de chaos, détecte lordre et chatie lordre.

Et pour quelques variantes de plus :

- On peut tout a fait choisir dappliquer le principe du champion de lordre (aura de loi, détection et chatiment du
chaos) au « traditionnel » paladin d’alignement loyal bon, faisant ainsi de lui un héraut de la civilisation...

- On notera que la variante de destruction des extérieurs présentée page 39 est valable aussi bien pour les paladins que pour
les prétres. On peut donc parfaitement imaginer un paladin loyal mauvais qui soit un champion de lordre et qui détruise les
extérieurs chaotiques (notamment les démons...) plutdt que de soigner les morts-vivants. Un tel « chevalier noir » pourrait
méme faire un personnage joueur assez mémorable.
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Prétre

Alignement : Lalignement d’'un prétre doit se trouver & un “ cran ” maximum de celui de son dieu
(cest-a-dire qu’il doit étre différent au plus d’'une étape sur l'axe bien-mal ou 'axe loi-chaos).
Les prétres ne peuvent étre d’alignement neutre pur que si leur dieu lest aussi.

Dés de vie : ds.

Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (histoire) (Int),
Connaissances (mysteres) (Int), Connaissances (plans) (Int), Connaissances (religion) (Int),
Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag).
Domaines et compétences de classe : Un prétre qui choisit le domaine de la Faune ou de la Flore ajoute la compétence
Connaissances (nature) (Int)  la liste précédente.
Un prétre qui choisit le domaine de la Connaissance ajoute toutes les formes de
Connaissances (Int) a cette liste.
Un prétre qui choisit le domaine du Voyage ajoute la compétence Survie (Sag)
a cette liste.
Un prétre qui choisit le domaine de la Duperie ajoute les compétences Bluff (Cha),
Déguisement (Cha) et Discrétion (Dex) a cette liste.
Voir Dieux, domaines et sorts de domaines, ci-dessous pour plus d’informations.
Points de compétence par niveau : 2 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 125 po

Bonus
de base

Bonus
de base

Bonus

Bonus\ de base

Sorts de | Sorts de | Sortsde | Sorts de
niveau o | niveau I | niveau 2 | niveau 3

par jour. | par jour. | par jour. | par jour.

Niveau ld’e base A de i de
attaque

Spécial
Réflexes | Vigueur | Volonté

Destruction ou
guérison des morts-
vivants

Sorts connus :
Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le prétre est formé au Un prétre qui choisit le domaine de la Guerre regoit

maniement des armes courantes ainsi que des boucliers
classiques. I est formé au port de toutes les armures
(légeres, intermédiaires et lourdes).

gratuitement le don Arme de prédilection pour I'arme
de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de
guerre nécessaire si l'arme appartient a cette catégorie.
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Aura (Ext) : Un prétre d'un dieu bon, chaotique,
loyal ou mauvais génére une puissante aura correspon-
dant a l'alignement de son dieu (pour plus de détails voir
le sort détection du Mal). Les prétres qui ne vénérent pas
un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien,
du Chaos, de la Loi ou du Mal possédent une aura simi-
laire de l'alignement correspondant.

Sorts : Un prétre peut lancer des sorts divins (du
méme type que ceux des druides) appartenant a la liste
de sorts de sa classe. Toutefois, il ne peut jamais lancer
de sorts dont l'alignement est opposé au sien ou a celui
de son dieu (s’il en sert un). Lalignement d’'un sort est
indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans
son descriptif. Un prétre peut lancer 'importe lequel des
sorts de son répertoire & nimporte quel moment, a condi-
tion de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau
pour la journée.

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts
de prétre : pour apprendre ou lancer un sort, un prétre
doit avoir un score de Sagesse au moins égal au niveau du
sort (soit Sag +0 pour les sorts de niveau 0, Sag +1 pour
ceux du 1 niveau et ainsi de suite). Comme les autres
lanceurs de sorts, le prétre ne peut lancer quun nombre
de sorts donné de chaque niveau chaque jour : il regoit des
sorts en bonus si son score de Sagesse est suffisamment
élevé (voir chapitre 1, page 15). De plus, pour déterminer
si certains sorts font effet, un jet de maitrise (d20 + niveau
du sort + score de Sagesse du prétre contre un DD égal a
la valeur de sauvegarde de la cible) peut étre nécessaire.

Un prétre commence sa carriére en connaissant
quatre sorts du niveau 0, deux sorts de 1¢ niveau (tous au
choix du joueur) ainsi que ses deux sorts de domaine du
1¢" niveau.
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Lors de chaque passage de niveau, un prétre apprend
un ou plusieurs sorts supplémentaires, comme indiqué
dans le tableau présenté plus haut (contrairement au
quota de sorts quotidiens, le nombre de sorts connus nest
pas modifié par le score de Sagesse ; les chiffres de cette
table sont fixes.). Cependant, chaque fois que le person-
nage atteint un nouveau niveau de sorts, il peut ajouter
les sorts de domaine appropriés a sa liste de sorts connus
(« 0 » sorts connus indique donc que le prétre ne connait
que ses sorts de domaine de ce niveau).

Lorsqu’il atteint les niveaux 4 et 6, un prétre peut
choisir dapprendre un nouveau sort a la place de I'un de
ceux quil connait déja. Il “ oublie ” alors un sort au profit
d’un autre. Le niveau du nouveau sort doit étre identique
a celui du sort oublié, et ce niveau doit étre inférieur de
2 au plus haut niveau de sorts accessibles au personnage.
Un prétre ne peut échanger qu'un seul sort a chaque
fois, et doit choisir s'il procede a un échange en méme
temps qu’il apprend de nouveaux sorts lors du passage de
niveau. Il ne peut jamais « oublier » ses sorts de domaine
de 1¢ niveau de cette maniere.

Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du
prétre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il
peut lancer, ses valeurs et la maniére dont les autres le
percoivent. Un prétre peut choisir deux domaines dans
la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine
associé a un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que
s'il correspond a I'un des aspects de l'alignement de votre
personnage.

Un prétre peut choisir de ne servir aucun dieu en
particulier mais de consacrer plutot sa foi a un idéal
désincarné ou une philosophie de vie. Si votre prétre ne
vénére pas un dieu en particulier, sélectionnez tout de
méme deux domaines représentant ses choix profonds.
Les restrictions concernant lalignement sappliquent
toujours.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi
qu’un sort par niveau a partir du 1¢. Le prétre a systé-
matiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux
domaines choisis.



Destruction ou guérison des morts-vivants (Sur) : Un
prétre, quel que soit son alignement, a le pouvoir daf-
fecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis,
fantdmes et autres vampires en canalisant le pouvoir de
la foi a travers son symbole sacré (ou impie). Un prétre
bon (ou un prétre neutre vénérant un dieu bon) a la
faculté de détruire les morts-vivants. Un prétre mauvais
(ou un prétre neutre servant un dieu mauvais) peut au
contraire guérir les morts-vivants. Le prétre neutre d'un
dieu neutre doit choisir de maniere irrévocable s’il affecte
les morts-vivants comme un prétre bon ou comme un
prétre mauvais.

Chaque jour, un prétre peut user de son pouvoir de
destruction ou de guérison des morts-vivants un nombre
de fois égal a 3 + score de Charisme. Utiliser ce pouvoir
nécessite une action simple.

La destruction des morts-vivants inflige 1d6 points
de dégats par niveau du prétre a tous les morts-vivants
dans un rayon de 6 « pas » (9 metres) mais nécessite un
test de puissance (d20 + niveau du prétre + le score de
Charisme du prétre) opposé a la valeur de Volonté de
chacune des cibles : un échec a ce test diminue de moitié
les dégats infligés. Londe de destruction ne subit pas les
50% de chance déchec des attaques tangibles effectuées
contre les morts-vivants intangibles (fantomes et autres
sont donc traités comme des morts-vivants ordinaires).

A Tinverse, la guérison des morts-vivants fait récu-
pérer 1d6 points de vie par niveau du prétre a tous les
morts-vivants dans un rayon de 6 « pas » (9 metres).
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Langues supplémentaires : La liste des langues
supplémentaires que le prétre peut apprendre en plus
de celles que lui autorise sa race comprend l'abyssal, le
céleste et I'infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue
des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et
loyal mauvais.

Anciens prétres : Un prétre bafouant ouvertement
le code de conduite imposé par son dieu (en allant a
lencontre des préceptes qu’il est censé enseigner) perd
immeédiatement tous ses sorts et ses aptitudes de classe,
a lexception de la formation au maniement des armes
simples, des boucliers et du port des armures. Il ne peut
plus gagner le moindre niveau de prétre tant qu’il n'a pas
fait acte de contrition (ce qui se traduit le plus souvent
par une quéte longue et difficile ainsi que par de multiples
actes de pénitences).

Variante de Classe: Destruction des extérieurs

OO OO OO OO OO OO OO0 OO OO OO OO OO OO OO0 OO OO0 O OO0

Plutot que de détruire ou soigner les morts vivants, certains prétres canalisent le pouvoir de leur foi pour détruire les
extérieurs qui représentent un alignement radicalement opposé au leur. Un prétre de niveau 1 doit choisir de maniere
irrévocable quel type dextérieur sont pouvoir affecte : un prétre d'alignement loyal bon peut ainsi choisir de remplacer
sa capacité de destruction des morts-vivants par un pouvoir de destruction des extérieurs mauvais OU par un pouvoir

de destruction des extérieurs chaotiques.

La destruction des extérieurs fonctionne de maniere identique a la destruction des morts vivants si ce nest que chaque ex-
térieur (quelque soit son alignement) posséde Iéquivalent d’'une résistance a la destruction égale a son score de charisme.

Mais que s’est-il passé ?

OO OO OO OO OO OO OO OO O OO OO0 O OO OO0 OO OO O OO OO0

Le prétre est, a son tour, devenu un lanceur de sorts spontanés : comme expliqué pour le druide, ce type
de magie demande nettement moins de référence au manuel des joueurs. De méme, le renvoi des morts-
vivants est remplacé par une variante (la destruction/guérison) plus rapide demploi et résumable en
quelques phrases (on se débarrasse donc des deux pages dexplications supplémentaires dissimulées dans

le chapitre sur le combat...).
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Rédeur

Alignement ¢ Au choix.
Dés de vie : ds.

Competences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (exploration souterraine) (Int),
Connaissances (géographie) (Int), Connaissances (nature) (Int), Déplacement silencieux (Dex),
Détection (Sag), Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Equnanon (Dex), Escalade (For),
Fouille (Int), Maitrise des cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

Points de compétence par niveau : 6 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 150 po

Bonus de | Bonus de | Bonus de

base de
Vigueur

Niveau | de base a2 | base de
I’attaque | Réflexes

base de
Volonté

Spécial

Empathie sauvage, ler ennemi juré, pistage

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le rodeur est formé au manie-
ment des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que
des boucliers classiques. Il est formé au port des armures
1égéres.

Empathie sauvage (Ext) : Un rodeur peut ajus-
ter son comportement, son langage et ses expressions
corporelles pour améliorer lattitude d'un animal. Cette
aptitude suit les mémes régles que les tests de Diplomatie
joués pour modifier lattitude d’une personne. Le résul-
tat d'un test dempathie sauvage est déterminé par 1d20
+ le niveau du rodeur + le score de Charisme du rodeur.
Lattitude initiale des animaux domestiques est I'indiffé-
rence, tandis que les animaux sauvages sont générale-
ment inamicaux.

Pour utiliser dempathie sauvage, le rodeur et l'ani-
mal doivent étre en mesure de se voir et de sétudier 'un
lautre, ce qui signifie qu’ils doivent se trouver a moins
de 9 meétres de distance dans des conditions normales. Il
faut en moyenne une minute pour influencer un animal
de cette facon, mais comme pour la diplomatie, cela peut
parfois prendre plus longtemps ou étre plus rapide.

\

Cette aptitude peut aussi servir a un rodeur pour
influencer une créature magique dont la valeur d’Intel-
ligcnce est de -4 (comme un basilic ou un girallon), avec
cependant un malus de —4 sur son test.
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| Style de combat

| | | | Don supplémentaire, frappe de diversion

---- 2 ennemi juré

Science du style de combat

Ennemis jurés (Ext) : Au niveau 1, le r6deur choisit
un type de créatures de la Table : ennemis jurés du rodeur.
Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour
sétre exercé encore et encore aux techniques permettant
de les vaincre, il bénéficie d’'un bonus de +2 aux tests
de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et
Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type.
I bénéficie également d'un bonus de +2 sur les jets de
dégits d’'armes contre ces créatures.

Au niveau 5, le rédeur peut choisir un nouvel ennemi
juré sur la Table : ennemis jurés du rodeur. De plus, il peut
augmenter de +2 le bonus dont il bénéficie contre I'un de
ses ennemis jurés (y compris celui qu’il vient de choisir
s'il le désire). Par exemple, un rédeur de niveau 5 a deux
ennemis jurés, un contre lequel il a un bonus de +4 sur les
tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psycholo-
gie et Survie et les jets de dégats d'arme et un autre pour
lequel le bonus nest que de +2. Lorsqu'un rodeur choisit
les Extérieurs ou les humanoides comme ennemi juré, il
doit aussi choisir un sous-type associé, comme I'indique
la table. Si une créature appartient a deux sous-types
dennemi juré (par exemple, les démons sont a la fois du
sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le
rodeur ne profite que du plus élevé des deux.



Ennemis jurés du rédeur
Type (sous-type)

Aberration Géant

Animal Humanoide (aquatique)
Créature artificielle Humanoide (elfe)
Créature magique Humanoide (gnoll)
Dragon Humanoide (gnome)
Elémentaire Humanoide (goblinoide)
Extérieur (Air) Humanoide (halfelin)
Extérieur (Bien) Humanoide (humain)
Humanoide (nain)
Extérieur (Eau) Humanoide (orque)
Extérieur (Feu) Humanoide (reptilien)
Extérieur (Loi) Humanoide monstrueux
Mort-vivant

Plante

Extérieur (Mal)
Extérieur (natif)

Extérieur (Terre) Vase

|
|
|
|
|
|
|
|
Extérieur (Chaos) |
|
|
|
|
|
|
|

Fée Vermine

Pistage : Le rodeur recoit gratuitement le don
Pistage en tant que don supplémentaire.

Style de combat (Ext) ¢ Au niveau 2, un rédeur
doit choisir entre le style de combat a deux armes et le
style de combat a distance. Ce choix détermine quelques
aptitudes de classe, mais ne limite en rien le rédeur pour
le choix de ses dons ou de ses pouvoirs spéciaux.

Si le rodeur choisit le combat a deux armes, il peut se
battre comme s'il possédait le don Combat 2 deux armes,
méme s'il nen remplit pas les conditions.

Si le rodeur choisit le combat a distance, il peut se
battre comme s'il possédait le don Tir rapide, méme s'il
nen remplit pas les conditions.

Le rodeur ne doit porter aucune armure ou seule-
ment une armure légére pour bénéficier de son style de
combat. Il en perd tous les avantages s’il porte une armure
intermédiaire ou lourde.
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Endurance : Un rédeur de niveau 3 regoit gratuite-
ment le don Endurance en tant que don supplémentaire.

Don supplémentaire : Au niveau 4, le rodeur gagne
un don supplémentaire choisi parmi ceux qui sont indi-
qués comme étant des dons de guerrier. Le personnage
doit satisfaire a toutes les conditions requises pour le don,
y compris les valeurs de caractéristiques et le bonus a l'at-
taque minimaux.

Frappe de diversion (Ext) ¢ A partir du niveau 4,
lorsqu’un rodeur touche un adversaire avec une attaque
armée (qu’il sagisse d’'une arme de contact ou d’'une arme
a distance) cet adversaire est alors considéré comme pris
en tenaille par le prochain allié du rodeur qui tentera de
lattaquer au contact (I'allié en question bénéficiera donc
d’un bonus de +2 au jet d'attaque et pourra méme tenter
de placer une attaque sournoise s’il sagit d’'un roublard ou
d’un sicaire). Cette capacité fait effet jusqu’a ce que l'ad-
versaire soit effectivement attaqué par un allié du person-
nage ou jusquau début du prochain tour du rédeur. Elle
est sans effet sur une créature ne pouvant pas étre prise
en tenaille.
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Science du style de combat (Ext) : Au niveau 6, le
rodeur progresse dans son style de combat (a deux armes
ou a distance). S’il a choisi le style de combat a deux
armes au niveau 2, il peut maintenant se battre comme s’il
possédait le don Science du combat 3 deux armes, méme
s'il nen remplit pas les conditions.

S’il a choisi le style de combat a distance au niveau 2,
il peut maintenant se battre comme s’il possédait le don
Feu nourri, méme s'il nen remplit pas les conditions.

Comme précédemment, le rodeur ne doit porter
aucune armure ou seulement une armure légére pour
bénéficier de son style de combat. Il en perd tous les avan-
tages s'il porte une armure intermédiaire ou lourde.

Mai est-il passé ?

ais que s'est-i passe !

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0 OO0
Pour le rodeur, méme tarif et méme punition que pour le paladin : le compagnon animal disparait au
profit de la frappe de diversion (qui ne nécessite pas une deuxiéme fiche de personnage) tandis que la
magie préparée est remplacée par un don de guerrier supplémentaire (ce qui rapproche un peu plus cette
classe de ce quelle était a lorigine : une variante sauvage du guerrier).

Variante de Classe: le Rédeur urbain

OO OO OO OO O OO0 OO OO OO OO O OO OO OO OO0

Chasseurs de primes ou espions au service d’'une puissante organisation, les rodeurs urbains préferent arpenter les rues
des cités plutot que les chemins boueux, chasser dans les bas-fonds plutdt que dans les foréts perdues.

Compétences : le rodeur urbain perd les compétences de classe Connaissance (nature), Connaissance (explora-
tion souterraine) et Survie. En revanche il ajoute Connaissance (folklore local), Psychologie et Renseignements a
ses compétences de classe.

Capacités transformées : au niveau 1, le rodeur urbain gagne le don de pistage urbain plutot que le don de pistage. Par
ailleurs, il najoute que la moitié de son niveau aux tests dempathie sauvage. Enfin, le rodeur urbain peut choisir une
organisation (maison noble, guet, syndicat du crime, etc.) plutét qu'un type de créature afin den faire ses ennemis jurés.
Les bonus dennemi juré sappliquent alors a tous les membres de lorganisation quel que soit le type ou le sous-type de la
créature. Survie est remplacée par Renseignements dans la liste des compétences qui bénéficient du bonus dennemi juré.
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Roublard

Alignemem s Au choix.

Dés de vie : ds.

Competences de classe : Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissances (folklore local) (Int),
Contrefagon (Int), Crochetage (Dex), Décryptage (Int), Déguisement (Cha),
Déplacement silencieux (Dex), Désamorgage/sabotage (Int), Détection (Sag),
Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex),
Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maitrise des cordes (Dex),
Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag),
Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For) et Utilisation d’objets magiques (Cha).

Points de compétence par niveau : 8 + Int (X4 au niveau 1)

Valeur totale de 1’équipement de départ: 125 po

Bonus Bonus de | Bonusde | Bonus de
de base 3 base de base de base de

’attaque | Réflexes | Vigueur | Volonté

Attaque sournoise (+16), recherche des piéges

| | | | | Esquive totale

Niveau Spécial

—
-————

Particularités de 1a classe :

Armes et armures : Le roublard est formé au
maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui
de l'arbaléte de poing, l'arc court (normal et composite),
Iépée courte, la matraque et la rapiere. Il est également
formé au port des armures Iégéres mais pas au maniement

des boucliers.

Attaque sournoise : Lorsquun roublard attaque
son adversaire dans une situation ou ce dernier est inca-
pable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des
dégats supplémentaires en touchant un point sensible.
Cest-a-dire qu’il inflige des dégats supplémentaires si sa
cible se trouve dans un cas de figure lui otant son bonus
de Dextérité a la CA (quelle en ait un ou pas) ou quelle
est prise en tenaille par le roublard et un compagnon.
Les dégats supplémentaires se montent a 1d6 points au
niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les
niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique
sur une attaque sournoise, ces dégats supplémentaires ne
sont pas multipliés.

Esquive instinctive

Sens des pieges (+2)

Une attaque a distance ne peut se transformer en
attaque sournoise que si la cible se trouve a 6 « pas » (9
metres) ou moins ; au-dela, le roublard ne peut pas faire
preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impos-
sible de prendre en tenaille a I'aide d’'une arme a distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe
a mains nues, le personnage peut également porter une
attaque sournoise infligeant des dégéts non-létaux. Il ne
peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant
des dégats létaux (méme a -4 au jet d’attaque), car une
telle utilisation est contraire a lattaque sournoise (qui
loblige justement a tirer la quintessence de son arme, et
non a retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise
que contre un adversaire dont il peut toucher les organes
vitaux, ce qui nest pas le cas des créatures artificielles,
des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des
créatures intangibles ou immunisées contre les coups
critiques. Le personnage doit voir sa cible et étre capable
datteindre lorgane vital qu’il vise. Il ne peut pas non plus
tenter d'attaque sournoise si son adversaire bénéficie d'un
camouflage ou est si grand que le personnage ne peut
toucher ses organes vitaux.
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Recherche des piéges : Seul un roublard peut utili-
ser la compétence Fouille pour localiser les piéges assor-
tis d'un DD supérieur a 20. Les pieges non magiques mais
particulierement complexes ont un DD au moins égal a
20. Quant aux pieges magiques, leur DD est égal a 25 +
niveau du sort entrant dans leur conception.

De méme, seul un roublard peut utiliser la compé-
tence Désamorgage/ sabotage pour désarmer les pieges
magiques quil a repérés. La encore, un piege magique a
généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans
sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus
que le DD indiqué a son test de Désamorgage/sabotage, il
étudie le piege avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de
le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Esquive totale (Ext) : Lagilité presque surhumaine
d’un roublard de niveau 2 lui permet déviter les attaques
magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes
contre une attaque dont les dégats sont normalement
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme
cest le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé
d’un dragon rouge), il Iévite totalement et ne subit pas le
moindre dégat. Un roublard portant une armure inter-
médiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce
quiil est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les
avantages de desquive totale.

Variantes de Classe: Vagabond & Assassin

Sens des piéges (Ext) : A partir du niveau 3, le
roublard acquiert un sens intuitif lui permettant déviter
les dangers des pieges, ce qui se traduit par un bonus de
+1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pieges
et un bonus desquive de +1 a la CA contre les attaques
déclenchées par des pieges. Ces bonus doublent au niveau 6.

Esquive instinctive: Dés le niveau 4, le roublard
peut réagir instinctivement avant méme que ses sens ne
décelent une menace. Il conserve son bonus de Dextérité
a la CA méme s'il est pris au dépourvu ou attaqué par
un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus sl est
immobilisé).

OO OO OO OO O OO OO0 OO OO OO OO OO O OO0 OO OO OO0

La diversité est le propre du roublard ! Certains sont plus a l'aise en pleine nature tandis que d’autres se spécialisent

dans lart délicat de lempoisonnement...

Vagabond :

Compétences : le vagabond perd les compétences de classe de Contrefagon, Décryptage, Diplomatie, Estimation
et Renseignements. En revanche il ajoute Connaissance (géographie), Connaissance (nature), Dressage, Equitation

et Survie a ses compétences de classe.

Assassin :

Capacités perdues : Sens des pieges (capacité acquise au niveau 3 puis améliorée au niveau 6).

Capacités gagnées : Maitre des poisons. A partir du niveau 3, le personnage ne risque plus jamais de sempoi-
sonner accidentellement quand il enduit son arme d’une substance nocive. Arrivé au niveau 6, lorsque l'assassin
inflige une attaque sournoise en utilisant une arme enduite d’'un poison de blessure, la sauvegarde de la victime
subit un malus d’'un point pour résister aux effets du poison.

Et pour quelques variantes de plus :

Un roublard peut choisir de troquer sa capacité la plus emblématique, 'attaque sournoise (acquise au niveau 1 puis amé-
liorée aux niveaux 3 et 5), pour pouvoir bénéficier des dons supplémentaires propres aux guerriers (un don supplémen-

taire aux niveaux 1, 2, 4 et 6 : voir page 38)
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s C omrpécences
MPE

Quand on acquiert une compétence dite “ de classe ”, chaque point de compétence dépensé augmente d’'un le degré de
maitrise du personnage (soit un bonus de +1 lors des tests de cette compétence). Silon choisit une compétence dite “ hors
classe ”, 1 point de compétence maugmente le degré de maitrise que de un demi.

Une augmentation du degré de maitrise de 1/2 naméliore pas le test de compétence, mais deux demis donnent un
nouveau point de degré de maitrise. Le degré de maitrise maximal qu’'un personnage peut atteindre dans une compétence
de classe est égal a son niveau + 3 et a la moitié de ce résultat pour les compétences hors classe (narrondissez pas en cas
de fraction). Veillez bien a dépenser la totalité de vos points de compétence a chaque montée de niveau : il est impossible

den garder pour plus tard.

La liste des compétences associées a chaque classe se trouve dans leur description. Les compétences qui nappa-

raissent pas sur cette liste sont “ hors classe ”.

Utilisation des compétences

Chaque utilisation de compétence est évaluée grace a un
jet de dé. Voici la formule pour jouer un test de compé-
tence : 1d20 + modificateur de compétence (modificateur
de compétence = degré de maitrise + score de caractéris-
tique + modificateurs divers).

Ainsi, le test de compétence prend en compte la forma-
tion du personnage (le degré de maitrise), mais aussi son
talent inné (le score de caractéristique) et le hasard (le jet
de dé). Il peut également intégrer des facteurs tels que
la facilité de certaines races a accomplir certaines taches
(bonus racial), la difficulté supplémentaire due au port
d’'une armure (malus darmure aux tests) ou les dons que
possede le personnage et dautres facteurs encore.

Contrairement aux jets d’attaque et de sauvegarde, un 20
naturel au dé ne constitue pas un succés automatique, pas
plus qu’un 1 naturel nest un échec automatiquement.

Pour que la compétence soit utilisée avec brio, il est
nécessaire d’atteindre un résultat donné, variant en fonc-
tion des conditions (soit un DD, soit le test opposé d'un
adversaire). En regle générale, plus le total obtenu est
élevé, plus le résultat est favorable au personnage.

Le résultat du test peut étre modifié par certaines condi-
tions. Si le personnage est au calme, loin de toute source
de déconcentration, il peut faire attention et éviter ainsi
les erreurs du débutant. De méme, s’il a du temps, il peut
réessayer encore et encore jusqua qu’il réussisse du mieux
possible. Enfin, l'aide de ses compagnons lui permettra
parfois d'accomplir des prouesses qu’il maurait pu réaliser
seul.

Degré de maitrise

Le degré de maitrise dépend du nombre de points investis
dans une compétence. Beaucoup de compétences peuvent
étre utilisées sans quon y ait investi le moindre point ; on
parle alors de test inné de compétence.

Score de caractéristique

Les tests de compétence utilisent le score de la caractéris-
tique associée a cette compétence. Cette information est
donnée dans la description de chaque compétence.

Modificateurs  divers. Les modificateurs divers
comprennent, entre autres, les bonus raciaux, le malus

d’armure aux tests et les bonus accordés par les dons.
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Degré de difficulté

Certains tests de compétence seffectuent en fonction d'un
degré de difficulté, ou DD. Le DD est une valeur détermi-
née en accord avec les regles des compétences représen-
tant la difficulté de la tache que le personnage sest fixée.

Difficulté (DD)
Tres facile (0)
Facile (5)
Moyenne (10)
Délicat (15)
Difficile (20)
Formidable (25)
Héroique (30)

Exemple (compétence utilisée)

Remarquer un grand objet posé en évidence (Détection)

Escalader une corde a noeuds (Escalade)
Entendre l'approche d’un garde (Perception auditive)
Saboter une roue de chariot pour quelle tombe en route (Désamorgage/sabotage)
Nager en pleine tempéte (Natation)
Ouvrir une serrure de qualité moyenne (Crochetage)

Sauter par-dessus une faille de 9 métres de large (Saut)

Presque impossible (40) | Suivre la piste d'un groupe dorques sur un terrain dur et aprés 24 heures de pluie (Survie)

Exemples de degrés de difficulté

Test opposé

La réussite ou Iéchec d’un test opposé est déterminé en
comparant le résultat du test du personnage au résultat
du test de son adversaire. Le vainqueur est celui des deux
qui obtient le résultat le plus élevé, lautre est le perdant.
En cas dégalité de résultat, la victoire revient au PJ ou a
celui des deux Pjs dont le modificateur de compétence est
le plus élevé. Si les modificateurs sont identiques, il faut
relancer les dés tant qu’il y a égalité.

TAche

Rouler quelqu’un
Tracer une fausse carte

Se faire passer pour quelqu’un d’autre

Arriver furtivement dans le dos de quelqu'un | Déplacement silencieux (Dex)

Ne pas se faire remarquer
Faire hésiter une brute

Ligoter un prisonnier

Dérober une bourse

Compétence (caractéristique)

Bluff (Cha)
Contrefacon (Int)
Déguisement (Cha)

Discrétion (Dex)
Intimidation (Cha)
Maitrise des cordes (Dex)

Escamotage (Dex)

Nouvelles tentatives

En regle générale, en cas déchec, rien nempéche d'uti-
liser encore et encore une compétence. Mais, pour
certaines compétences, Iéchec saccompagne parfois de
conséquences ficheuses. Un petit nombre dentre elles
sont ainsi totalement inutiles une fois que lon a raté sa
premiére tentative. Pour la plupart des compétences, il est
inutile de réussir plusieurs tests ; le premier succes suffit.

Compétence opposée
(caractéristique)

Psychologie (Sag)
Contrefacon (Int)
Détection (Sag)
Perception auditive (Sag)
Détection (Sag)
Spécial’

Evasion (Dex)

Détection (Sag)

Exemples de tests opposés
1 Un test d’Intimidation est opposé par un test de niveau de la cible plutét que par un test de compétence.

Voir la description de la compétence Intimidation pour plus de détails.
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Test inné de compétence

En regle générale, on peut effectuer un test de compé-
tence méme quand on essaye d’utiliser une compétence
pour laquelle on n'a pas recu la moindre formation. Dans
ce cas, le résultat du test ne bénéficie pas du degré de
maitrise, mais les autres modificateurs éventuels (racial,
de caractéristique, etc.) sont toujours pris en compte.

Nombre de compétences ne peuvent étre utilisées que par
les individus ayant recu la formation adéquate.

Conditions favorables ou défavorables

Certaines conditions facilitent ou génent l'utilisation
d’'une compétence, ce qui se traduit par un bonus ou un
malus associé au test de compétence (ou éventuellement
par une modification du DD de ce dernier).

On peut modifier le test de compétence de quatre fagons :

« En accordant un bonus de circonstances de +2 pour
représenter des conditions améliorant les chances de
réussite, comme par exemple le fait de posséder loutil
idéal pour accomplir la tche choisie, détre aidé par
un compagnon (voir Combiner ses compétences)
ou de détenir des informations particulierement
complétes sur le sujet.

o En imposant un malus de circonstances de -2 reflé-
tant des difficultés exceptionnelles, comme le fait de
devoir utiliser un outil inadéquat ou de disposer de
renseignements erronés.

o En réduisant le DD de 2 points pour simuler les
conditions qui rendent la tache plus facile, comme
le fait d’avoir un public déja acquis a sa cause ou de
réaliser un travail qui na pas besoin détre parfait.

« En augmentant le DD de 2 points dans le cas ou la
tache est plus complexe qu'a 'habitude, comme le fait
de se retrouver face a un public hostile ou de devoir
fournir un travail impeccable.

Les conditions qui affectent la maniere dont le
personnage utilise sa compétence se retrouvent au niveau
du modificateur, contrairement a celles qui modifient
le résultat que le personnage doit obtenir, et qui, elles,
influent sur le DD. Certes, un bonus au test de compé-
tence entraine le méme résultat qu'une diminution égale
du DD, mais tous deux représentent des cas de figure
différents, et il arrive que cette distinction soit impor-
tante.

Livre I, Chapitre 4, les Competences

Temps d’utilisation des compétences

Certaines compétences sutilisent rapidement, tandis
que d’autres exigent plusieurs rounds, voire encore plus.
La plupart prennent une action simple, une action de
mouvement ou une action complexe. Les différents types
d’actions indiquent le temps quelles prennent dans un
round de combat (6 secondes) et le déplacement quelles
autorisent (voir Les différents types dactions). Certains
tests de compétence seffectuent instantanément et sont
considérés comme une simple réaction ; ils ne comptent
pas comme des actions a part entiére. D’autres représen-
tent une partie du déplacement du personnage (cest par
exemple le cas de Saut). La description de chaque compé-
tence indique le temps nécessaire pour y faire appel.

Test sans jet de dé

Un test de compétence représente la tentative faite pour
atteindre un but, le plus souvent dans des conditions de
tension ou de déconcentration importantes. Mais il arrive
que le personnage puisse faire disparaitre le facteur aléa-
toire, pour peu qu’il dispose de suffisamment de temps et
de calme.

Faire 10

Lorsqu’un aventurier nest ni menacé ni distrait, il peut
choisir de “ faire 10 ”. Dans ce cas, pas besoin de jeter le
d20 ; on considére que le résultat est automatiquement
égal a 10, ce qui revient a un succes automatique pour les
taches aisées. Il est impossible de “ faire 10 ” quand on est
déconcentré ou menacé (par exemple, lors d'un combat).
Dans la plupart des cas, faire 10 est une fagon de jouer la
sécurité. Le joueur sait (ou estime) qu'un résultat moyen
permettra de réussir, mais a peur des conséquences
d’un résultat trop bas et il préfére donc se rabattre sur la
moyenne en faisant 10. Cette option est particuliérement
utile lorsqu'un résultat élevé napporte aucun avantage
particulier (comme pour escalader une corde a nceuds ou
pour effectuer des soins a long terme).
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Faire 20

Si le personnage a suffisamment de temps devant lui (le
plus souvent, 2 minutes pour toute compétence sutili-
sant généralement en 1 round, une action complexe ou
une action simple), s’il nest ni menacé ni distrait et si la
compétence quil désire utiliser n'implique aucune consé-
quence néfaste en cas déchec, il peut choisir de “ faire 20
”. Autrement dit, a force de réessayer, il va finir par obtenir
un 20 sur le dé. Au lieu de lancer le dé, calculez le résul-
tat de l'action comme si le jet de dé avait donné 20. Faire
20 signifie que le personnage réessaye jusqua réussir du
mieux possible, mais cela implique beaucoup déchecs
entre temps. Cette possibilité prend en moyenne vingt
fois plus de temps qu'un test de compétence normal.
Puisque faire 20 suppose que le personnage va rater de
nombreuses fois avant de réussir, son utilisation avec une
compétence présentant une conséquence néfaste en cas
déchec (comme un test de Désamorcage/sabotage eftec-
tué pour désamorcer un piege) déclencherait systéma-
tiquement ces conséquences avant quil ait une chance
de réussir (dans ce cas, cela déclencherait le piege). Les
compétences avec lesquelles on utilise réguliérement
“ faire 20 ” sont Crochetage, Evasion et Fouille.

Test de caractéristique et test de
niveau de lanceur de sorts

Les régles permettant de faire 10 et de faire 20 sappliquent
aux tests de caractéristique. Par contre, aucune des deux
regles ne sapplique aux tests de niveau de lanceur de sorts
(auxquels on a recours, par exemple, pour lancer dissipa-
tion de la magie).

Combiner ses compétences

Plusieurs personnages peuvent combiner leurs efforts
lorsqu’ils utilisent la méme compétence en méme temps.

Actions individuelles simultanées

Il arrive souvent que plusieurs aventuriers essayent
d’accomplir la méme action de maniére indépendante,
auquel cas le succeés ou Iéchec de chacun r'influe pas sur
la tentative des autres. Cependant, un personnage ayant
atteint un degré de maitrise de 5 dans une compétence
peut, lorsqu’il entreprend une tache correspondant a cette
compétence, simposer un malus volontaire de -4 au test
de maniére a conférer une bonus de circonstances de +2
aux tests correspondants de ses alliés proches (a condi-
tion que ceux-ci tentent deffectuer la méme tache). Par
exemple, un spécialiste en Escalade peut ainsi se compli-
quer sensiblement la tache de maniére a soutenir les
autres membres de sa cordée, moins aguerris.
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Aider quelqu’un

Un personnage peut aider I'un de ses compagnons dans
sa tache en effectuant le méme genre de test de compé-
tence pour combiner leurs efforts. Si le résultat du test
est de 10 ou plus (sachant qu’il est impossible de faire 10
sur un test destiné a aider quelqu’un), l'aide apportée se
traduit par un bonus de +2 sur le test du compagnon, ce
qui correspond a une condition favorable.

Si le personnage a atteint un degré de maitrise d'au
moins 5 dans la compétence utilisée pour faire ce test,
chaque tranche de 10 points obtenu au dela de 10 améliore
le bonus d’aide d’'un point (un résultat compris entre 20
et 29 confére un bonus de +3 au test du compagnon, un
résultat compris entre 30 et 39 confere une bonus de +4,
etc.).

Il arrive souvent que l'aide des autres ne soit daucun
secours ou que le nombre de personnes pouvant coopérer
pour accomplir une action donnée soit limité.

Dans les cas ou il faut remplir des conditions supplé-
mentaires pour réaliser une action particuliére, on ne
peut aider quelquun que si on remplit soi-méme ces
conditions.

La synergie

Il arrive parfois que le fait de maitriser deux compétences
proches (comme Acrobatie et Saut) aide a accomplir des
taches en rapport avec chacune delles. En regle générale,
le fait d’avoir atteint un degré de maitrise de 5 dans une
compétence confere un bonus de +2 aux tests de compé-
tences liées (voir la description de chaque compétence).
Dans certains cas, ce bonus ne sapplique pas systéma-
tiquement, mais seulement pour quelques tiches. Dans
dautres cas, la synergie ne sapplique pas a un test de
compétence, mais a un autre type de test, comme ceux
liés a une aptitude de classe.

Tests de caractéristique

Il arrive qu'un personnage tente daccomplir une action ne
correspondant a aucune compétence. On a alors recours
a un test de caractéristique, simulé par 1d20 + score de la
caractéristique appropriée (cela revient en quelque sorte
a jouer un test inné de compétence).

Parfois, le résultat d’'une action repose uniquement
sur 'une des caractéristiques du personnage, sans que le
hasard intervienne. De méme que deux individus ne vont
pas effectuer de test de taille pour savoir qui est le plus
grand, ils ne jouent pas de test de Force pour savoir qui
est le plus musclé.



Description des compétences

La section suivante décrit les compétences en expliquant
a quoi elles servent et en précisant les modificateurs qui
sappliquent en temps normal. Il est parfois possible de
les utiliser dans des buts autres que ceux indiqués dans la
description.

Voici comment se présentent les descriptions.

Nom de la compétence
Len-téte comprend les informations suivantes :

Caractéristique associée. La caractéristique qui sap-
plique au test de compétence, sous forme abrégée. Excep-
tion : Langue saccompagne de la mention “ Aucune ”, car
T'utilisation de cette compétence ne nécessite aucun jet de
dé.

Formation nécessaire. Si cette entrée est incluse dans
len-téte, seuls les personnages ayant un degré de maitrise
de 1 ou plus peuvent utiliser la compétence (les autres
nont pas recu la formation nécessaire). Dans le cas ou
rien nest mentionné, la compétence peut étre utilisée de
maniere innée (avec un degré de maitrise de 0). Si des
particularités sappliquent a la formation regue par le
personnage, elles sont présentées en fin de description,
dans le paragraphe “ Test inné ” (voir ci-dessous).

Malus d'armure aux tests. Si cette entrée est présente
dans len-téte, le malus d'armure aux tests sapplique sur
tous les tests de cette compétence (a condition de porter
une armure, bien siir). Si cette entrée est absente, le malus
d’armure aux tests ne sapplique pas.

Len-téte est suivi dune description sommaire de la
compétence, puis viennent les informations suivantes :

Test de compétence. Ce qu'un test réussi permet de
réaliser et les DD habituels pour les tiches associées.

Action. Le type d’action ou le temps nécessaire a l'uti-
lisation de la compétence.

Nouvelles tentatives. Les éventuelles conditions Sap-
pliquant aux nouvelles tentatives faites pour réessayer
d’utiliser la compétence. Si une compétence ne permet
pas de tenter la méme tiche plus d’une fois ou si léchec
a des conséquences néfastes inhérentes (comme pour la
compétence Escalade), il est impossible de faire 20. Si ce
paragraphe nest pas présent, on peut réessayer autant de
fois que souhaité sans autre risque spécifique, autre que
celui de perdre du temps.

Spécial. Dautres informations sappliquant a la
compétence, comme les résultats spéciaux quon peut
obtenir ou les avantages que certains personnages
recoivent en fonction de leur race ou de leur classe.

Synergie. Certaines compétences fonctionnent parti-
culiérement bien ensemble. Cette section, lorsquelle est
présente, indique les bonus dont peut bénéficier cette
compétence par synergie et ceux quelle oftre lorsquon la
maitrise.
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Restrictions. L'usage complet de quelques compé-
tences est réservé aux personnages de certaines classes
ou aux personnages qui possedent un don particulier. Ce
paragraphe indique si une restriction de ce type existe
pour la compétence.

Test inné. Ce paragraphe indique les possibilités d'un
personnage utilisant la compétence de fagon innée (parce
qu’il posséde un degré de maitrise de 0). Si cette section
est absente, la compétence est utilisable normalement
(pour les compétences permettant les tests innés) ou tota-
lement inaccessible (pour les compétences dont len-téte
indique “ formation 7).

Liste des compétences

o  Acrobaties

o Artdela magie

o Artisanat

o  Bluff

o  Concentration

»  Connaissance

«  Contrefagon

«  Crochetage

o Décryptage

o  Déguisement

o Déplacement silencieux
o Désamorcage / sabotage
o Détection

«  Diplomatie

o Discrétion

o Dressage

«  Equilibre

«  Equitation

o  Escalade

o  Escamotage

«  Estimation

«  Evasion

o  Fouille

o Intimidation

o Langue

e Maitrise des cordes
«  Natation

o Perception auditive
o Premiers secours

o Profession

o Psychologie

o Renseignements

o Représentation

o Saut

o  Survie

«  Utilisation dobjets magiques
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Acrobaties
(Dex ; formation nécessaire ; malus d’armure aux tests)

On ne peut pas faire appel a cette compétence si sa
vitesse de déplacement est réduite par le poids de son
armure, d’'un équipement trop important ou d’'un éven-
tuel butin.

Test de compétence. Le personnage atterrit sur ses
pieds ou exécute un roulé-boulé lui permettant de se
retrouver derriére lennemi. Il peut enchainer les flips et
autres sauts périlleux pour distraire un public (comme
avec la compétence Représentation). Les DD des diffé-
rentes tiches associées a la compétence Acrobatie sont
donnés sur la table suivante.

Enchainement d’acrobaties accéléré. Un personnage
peut enchainer les acrobaties a coté ou a travers les rangs
ennemis plus rapidement, mais au prix d'un malus de
-10 sur son test dAcrobaties. Il peut alors se déplacer a
sa vitesse normale (au lieu de la moitié de cette vitesse).

Action. Sans objet. Les acrobaties se font en méme
temps qu'un déplacement, et les tests d’Acrobaties font
donc partie d’'une action de mouvement.

‘ Tache
|

Amortir sa chute (dont les dégats sont calculés en retirant 3 métres a la hauteur totale).

Pendant un mouvement normal, enchainer les acrobaties (roulés-boulés, sauts, etc.) a la moitié de
sa vitesse de déplacement habituelle sans que ce déplacement ne provoque dattaque dopportu-
nité. Un test est nécessaire pour chaque adversaire a portée duquel le personnage passe (le joueur
choisit lordre des tests en cas dégalité). Chaque ennemi au-dela du premier augmente de DD de +2.

Pendant un mouvement normal, enchainer les acrobaties a la moitié de sa vitesse de déplacement
habituelle en traversant lespace occupé par un adversaire (en passant a coté de lui, au-dessus,
entre ses jambes) sans que cela ne provoque dattaque dopportunité. En cas déchec, le person-
nage sarréte juste devant lespace occupé par l'adversaire et la manceuvre déclenche les attaques
dopportunité normales. Un test est nécessaire pour chaque adversaire. Chaque ennemi au-dela du
premier augmente de DD de +2.

DD des différentes tiches associées a la compétence Acrobatie

Il est plus difficile de faire des acrobaties sur une
surface encombrée ou dangereuse, comme le sol d’'une
caverne naturelle ou des taillis. Lorsque le personnage
traverse un carré de ce type, le DD du test d’Acrobaties est
alors modifié selon les données de la table suivante.

La surface est ...

Nouvelles tentatives. Généralement non. Un public
qui a jugé défavorablement un acrobate n'a aucune chance
détre conquis par la suite. On ne peut tenter d'amortir sa
chute qu’une fois par chute.

Modificateur au DD

Légerement encombrée (éboulement, décombres épars, tourbiére!, taillis) +2

Treés encombrée (sol d’'une caverne naturelle, décombres nombreusx, taillis épais) +5

Légeérement glissant (sol humide)

Tres glissant (verglas)

Sol en pente ou abrupt

Modification du DD au jet d/Acrobatie selon la Surface

1 1l est impossible de réaliser des acrobaties dans un marais profond.
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Spécial. Un personnage ayant un degré de maitrise de
5 en Acrobaties bénéficie d'un bonus desquive de +3 a la
CA lorsqu’il décide de combattre défensivement, au lieu
du bonus normal de +2 (voir Combattre sur la défensive).
De méme, tout personnage ayant un degré de maitrise de
5 en Acrobaties bénéficie d'un bonus desquive de +6 a la
CA lorsqu’il décide de se mettre en défense totale, au lieu
du bonus normal de +4 (voir Défense totale).

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Acro-
baties confére un bonus de +2 en Equilibre et en Saut.
Un degré de maitrise de 5 ou plus en Saut confere un
bonus de +2 en Acrobaties.

Art de la magie

(Int ; formation nécessaire)

Cette compétence sert a identifier les sorts actifs,
mais aussi ceux que les autres personnages sont en train
de lancer.

Test de compétence. Lutilisation de cette compétence
permet d’identifier sorts et effets magiques. Les DD des
tests associés a différentes taches sont indiqués sur la
table suivante.

Action. Variable, selon la table précédente.
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Nouvelles tentatives. Voir ci-dessus.

Spécial. Certains sorts permettent dobtenir des infor-
mations supplémentaires sur la magie a condition de
réussir un test dArt de la magie Lorsque cest le cas, ces
indications sont données dans la description du sort (voir

par exemple détection de la magie).

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Connaissances (mystéres) confére un bonus de +2 sur les
tests d'Art de la magie.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Utilisation des
objets magiques confere un bonus de +2 au test d’Art de
la magie silon se sert de cette compétence pour déchiftrer
un sort rédigé sur un parchemin.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Art de la magie
confére un bonus de +2 sur les tests d'Utilisation d’ob-
jets magiques associés aux parchemins.

Artisanat
(Int)

Comme Connaissances, Profession ou Représen-
tation, cette compétence est en réalité une famille de
compétences distinctes.

Toute forme d’artisanat vise a créer quelque chose. Si un
travail n'a pas pour résultat final la production de quelque
chose, cest probablement une forme de Profession.

DD d’Art de la magie

Identifier un glyphe de garde a l'aide de lecture de la magie. Pas d’action nécessaire. 13

Reconnaitre un sort a I'incantation (il faut voir la composante gestuelle ou entendre la

- : . . 15 + niveau du sort
composante verbale). Pas d’action nécessaire. Une seule tentative.

Déterminer lécole de magie associée a I'aura que lon distingue autour des créatures et
des objets en lancant détection de la magie. (Silaura ne provient pas d’'un sort, le DD
est égal a 15 + moitié du niveau de lanceur de sorts du créateur de leffet.) Pas daction
nécessaire.

15 + niveau du sort

Identifier un sort faisant déja effet (le personnage doit le voir ou détecter ses effets) Pas .
e . . . 20 + niveau du sort
d’action nécessaire. Une seule tentative.

Identifier les objets ou matériaux créés par magie. Pas d’action nécessaire. Une seule
tentative.

20 + niveau du sort

Déchiftrer un sort écrit (par exemple, sur un parchemin) sans avoir recours a lecture de .
. . . oy . 20 + niveau du sort
la magie. Une tentative par jour. Nécessite une action complexe.

Identifier un sort ciblé sur le personnage apres avoir joué un jet de sauvegarde contre ce

. ’ : ' 25 + niveau du sort
sort. Pas d’action nécessaire. Une seule tentative

Identifier une potion. Une minute de travail. Une seule tentative. 25

Comprendre un effet magique étrange ou unique, comme celui que produirait par

L : : : : 30 ou plus
exemple une riviére de magie pure. Temps de travail variable. Une seule tentative. P

DD des différentes tiches associées a la compétence Art de la magie
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Test de compétence. Le personnage peut vivre de
son métier, auquel cas il gagne, par semaine de travail,
un nombre de pieces dor égal a la moitié du résultat de
son test de compétence. Il sait comment utiliser au mieux
les outils de sa spécialité, accomplir les taches habituelles,
superviser le travail de la main-dceuvre et régler les
problémes courants (assistants et ouvriers non qualifiés
sont payés en moyenne 1 pa par jour).

Mais Tutilité principale de cette compétence est de
permettre au personnage de fabriquer un objet corres-
pondant a la branche dartisanat choisie. Le

DD dépend de la complexité de lobjet

créé. Le temps nécessaire a la fabrica-

tion est déterminé par le DD, le

résultat du test de compétence

et le prix de lobjet (ce dernier

indique également le prix des

matiéres premieres nécessaires).

(Dans l'univers du jeu, ce sont

le degré de maitrise, le temps

de fabrication et les matieres

premiéres qui déterminent la

valeur d’'un objet. Clest pour cette

raison que le cotit de ce dernier

et le DD du test dartisanat défi-

nissent le temps de fabrication et

le cotit des matiéres premieres.)

Quelle que soit la spécialité choi-

sie, il est conseillé dutiliser les

outils dartisan appropriés. Dans

le cas ou le personnage se sert

doutils improvisés ou de qualité

inférieure, il subit un malus de circons-

tances de -2 au test de compétence. A
linverse, il dispose doutils de maitre arti-

san, il bénéficie d'un bonus de circonstances de +2.

Pour déterminer le temps et le cott de fabrication d'un
objet, il faut suivre les étapes suivantes :

o Cherchez le prix de lobjet dans les regles, ou lestimer
au cas ou le prix nest indiqué nulle part. Convertissez
le montant en pieces d'argent (1 po = 10 pa).

o Trouvez le DD correspondant ou estimez le s’il nest
mentionné nulle part.

o Acquittez un tiers du prix de [objet pour acheter les
matiéres premieres.

o Effectuez votre test de compétence, qui représente
une semaine de travail.

Page 56

Si le tirage est réussi, multipliez le résultat obtenu par le
DD. Si le total est supérieur ou égal au prix de lobjet en
pa, le personnage a mené a bien la tache qu’il sétait fixée
(si ce total est le double ou le triple du prix, il réalise [objet
en deux ou trois fois moins de temps, etc.). Si le résultat
de la multiplication natteint pas le prix de l'objet, le travail
nest pas terminé. Notez le résultat, que vous additionne-
rez au test de la semaine suivante. Le processus se pour-
suit jusqua ce que le total atteigne ou dépasse le prix de
lobjet.

En cas de test de compétence raté de 1 a 4 points, la fabri-
cation de lobjet ne progresse pas de toute
la semaine. Enfin, si le test est raté
d’au moins 5 points, la moitié des
matiéres premieres sont gachées ;
il faudra donc les racheter des la
semaine suivante.

Progression quotidienne. 11 est
possible de déterminer le travail
accompli chaque jour plutot que
chaque semaine, mais dans ce
cas, le total (résultat du test de
compétence x DD) est comparé
au prix de lobjet exprimé en
piéces de cuivre (1 pa = 10 pc).

Fabrication dobjets de maitre

ou de qualité supérieure. Le

personnage a la possibilité de

fabriquer un objet de maitre ou

de qualité supérieure (cest-a-dire

un objet tellement performant qu’il

procure un bonus a son utilisateur bien

que nétant pas magique). Pour ce faire,

on consulte la table ci-dessous et lon crée

laspect “ de maitre ” ou “ de qualité supérieure ” a part,

comme sl sagissait d'un objet distinct. Cet aspect sac-

compagne de son prix (exemples : 300 po pour une arme

de maitre, 150 po pour une armure) et un DD d’Artisanat

de 20. Une fois lobjet standard et son aspect achevés, le

personnage est en possession d’'un objet de maitre ou de

qualité supérieure. (Note : le prix a acquitter pour l'aspect

de maitre ou de qualité supérieure est égal a un tiers du

prix total, tout comme celui des matiéres premiéres. Les

termes “ de maitre ” et “ de qualité supérieure ” désignent

la méme chose et conferent le méme bonus. La différence

est faite au niveau de I'usage : on parle généralement d'une

épée “ de maitre ” et doutils de cambrioleur “ de qualité
supérieure )



Réparation dobjets. En régle générale, on répare un objet
en réussissant un test de compétence dont le DD est le
méme que celui de la fabrication. Le cotit de la réparation
se monte a un cinquiéme (20 %) du prix de lobjet.

Les DD typiques des tests d’Artisanat nécessaires a la
fabrication d’'un un objet particulier sont sur la table
suivante.

Objet
Acide

Allume-feu, baton fumigene ou feu grégeois

Antidote, baton éclairant, pierre a tonnerre ou sacoche immobilisante

Armure ou bouclier
Arc long ou arc court

Arc long composite ou arc court composite

Arclong composite ou arc court composite avec une limite de Force élevée

Arbaléte

Arme courante (corps a corps ou a distance)

Arme de guerre (corps a corps ou a distance)
Arme exotique (corps a corps ou a distance)

Piege mécanique

Objet trés simple (cuillére en bois)

Objet courant (pot de fer)
Objet de qualité (cloche)

Objet complexe ou de maitre (serrure)
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Il est possible daugmenter volontairement de +10 les DD
d’Artisanat indiqués pour la fabrication d'un objet. Cela
permet d’achever la fabrication plus rapidement (puisque
le résultat du test sera multiplié par un DD plus élevé
pour déterminer la progression). Il faut choisir d’utiliser
ou pas ce DD plus important avant de jouer le test hebdo-
madaire ou quotidien.

Forme d’Artisanat

Alchimie'
Alchimie!
Alchimie!
Fabrication darmures
Fabrication d’arcs
Fabrication darcs
Fabrication darcs
Fabrication d’armes
Fabrication d'armes
Fabrication d’armes
Fabrication d’armes
Fabrication de pieges
Variable
Variable
Variable
Variable

DD d’Artisanat

15
20
25
10 + bonus a la CA
12
15
15 + (2 X limite)
15
12
15
18
Variable?
)
10
15
20

DD des différentes taches associées a la compétence Artisanat

1 1l faut étre un lanceur de sorts pour fabriquer ces objets.

2 La création de piéges posséde ses propres régles.

Action. Sans objet. Les tests dArtisanat se font a la
semaine ou a la journée (voir ci-dessus).

Nouvelles tentatives. Oui, mais chaque fois que le
test est raté dau moins 5 points, la moitié des matiéres
premiéres sont gachées et il faut les racheter.

Spécial. En raison de leurs dons innés, les nains béné-
ficient d’'un bonus racial de +2 a toutes les formes d’Arti-
sanat en rapport avec la pierre ou le métal.

Les gnomes bénéficient d'un bonus racial de +2 a leurs
tests d’Artisanat (alchimie), car leur odorat sensible leur
permet de détecter la moindre différence dodeur syno-
nyme de réaction chimique.

Pour fabriquer un objet alchimique, il est nécessaire
d’avoir un équipement d’alchimiste et détre un lanceur de
sorts. Si le personnage habite en ville, le cotit du matériel
est compris dans celui des ingrédients, mais il est parti-
culierement difficile de se procurer [équipement requis
dans les endroits trop reculés. Lachat et I'approvisionne-
ment régulier d'un laboratoire d’alchimiste conferent un
bonus de circonstances de +2 aux tests d’Artisanat (alchi-
mie) car les conditions sont en effet particuliérement
favorables puisque le personnage dispose de tout le maté-
riel nécessaire, mais ne réduisent pas le cott a acquitter
pour utiliser la compétence.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Artisa-
nat confére un bonus de +2 sur les tests d’Estimation liés
aux objets produits par ce type d’artisanat.

Page 57



Livre I, Chapitre 4, les Competences

Bluff
(Cha)

Test de compétence. Le test de Bluff est opposé a
un test de Psychologie de la victime. La table suivante
contient des exemples de bluffs possibles et les modifica-
teurs associés au test de Psychologie de la cible.

Exemples de situations

Créer une diversion pour se cacher. La compétence Bluff
peut aider a se cacher. Sur un test de compétence réussi,
un personnage se trouvant au vu et au su de tous obtient
la diversion nécessaire pour tenter un test de Discrétion.
Cela ne provoque pas d’attaque dopportunité.

Modificateur au test
de Psychologie

La cible veut croire le personnage.

Le bluff est crédible et naffecte guére la cible. | 0
Le bluff est un peu dur a croire et implique un léger risque pour la cible.

Le bluft est dur a croire et Saccompagne d’'un risque important pour la cible. |

Le bluff est totalement délirant.

Modificateurs au Test de Psychologie opposé au Test de Bluff

Un bluff peut étre fortement influencé par la situation.
Deux éléments, entre autres, peuvent étre trés défavorables
au bluffeur : I'histoire qu’il raconte est particuliérement
difficile a croire ou l'action qu’il cherche a faire accomplir
a la cible va a lencontre des convictions ou de I'intérét de
cette derniére (ou des ordres quelle a regus, etc.). Si cest
réellement important, on peut faire la différence entre
un bluff échouant parce que la cible n'y croit pas, et un
autre échouant pour la simple raison que le personnage
en demande trop. Par exemple, si la cible bénéficie d'un
bonus de +10 au test de Psychologie en raison des risques
associés a la proposition faite par le personnage et si elle
remporte le duel de compétences de 10 points ou moins,
elle refuse de faire ce quon lui demande, mais ne se rend
pas compte quon tente de l'abuser. Par contre, si elle le
remporte de 11 ou plus, la cible comprend que le person-
nage essaye de la rouler.

Un test de Bluff réussi indique que la cible se comporte
comme le personnage le souhaite, du moins pour un
temps limité (généralement 1 round), ou quelle croit ce
que le personnage lui raconte.

Un bluff implique nécessairement une interaction entre le
personnage et sa victime. Une créature inconsciente de la
présence du personnage ne peut pas étre abusée.
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Transmettre un message secret. Un personnage peut
utiliser Bluff pour transmettre un message a une autre
personne sans que les autres témoins ne puissent le
comprendre. Deux roublards utilisant cette compé-
tence peuvent donner I'impression qu’ils discutent de la
nouvelle boulangerie du quartier, alors qu’ils préparent
en fait le cambriolage du laboratoire d'un ensorceleur
maléfique. Le DD est de 15 pour les messages simples et
de 20 pour les messages complexes, surtout si ceux-ci font
passer des informations nouvelles pour l'auditeur. En cas
déchec de 4 points ou moins, aucun message nest trans-
mis. Par contre, en cas déchec plus important (5 points ou
plus), un message erroné est transmis ou compris. Toute
personne entendant léchange peut tenter d’intercepter le
message par un test de Psychologie opposé au test de Bluff
effectué pour transmettre le message (Voir Psychologie).

Action. Variable. Lors d’'une simple discussion, un
test de Bluff nécessite au moins 1 round (et donc au moins
une action complexe) et peut durer bien plus longtemps
si le personnage se lance dans une embrouille particu-
lierement élaborée. Un test de Bluff joué pour créer une
diversion pour se cacher est une action simple. Un test de
Bluff joué pour transmettre un message secret nest pas
une action, il se fait en méme temps qu’une conversation
normale. Cependant, on peut limiter la quantité d’infor-
mations qu’'un personnage peut émettre en un seul round.



Nouvelles tentatives. Variable. En regle générale,
un test de Bluff raté lors d’'une discussion rend la cible
trop soupgonneuse pour qu’il soit possible de tenter de
I'abuser de nouveau dans les mémes conditions. II est
aussi possible de tenter plusieurs fois de transmettre un
message, dans la limite d’'une fois par round. Chance
tentative peut se solder par un message erroné.

Spécial. Les rodeurs bénéficient d'un bonus au test de
compétence lorsqu'ils utilisent Bluff contre leurs ennemis
jurés.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff
confére un bonus de +2 aux tests de Diplomatie, d’Esca-
motage et d’Intimidation, ainsi qu'aux tests de Déguise-
ment lorsque le personnage se sait observé et fait de son
mieux pour se comporter en accord avec le role qu’il sest
choisi.

Concentration
(Con)

Test de compétence. Un test de Concentration est
nécessaire chaque fois quun personnage risque détre
distrait (par des dégats regus, par un coup de vent et ainsi
de suite) alors qu’il entreprend une action qui requiert
toute son attention, comme lancer un sort, se concen-
trer sur un sort actif, diriger un sort, utiliser un pouvoir
magique ou lors de l'utilisation d'une compétence qui
peut provoquer une attaque dopportunité. En regle
générale, si une action ne peut pas provoquer d’attaque
dopportunité, il nest pas nécessaire de réussir un test de
Concentration lors d'une distraction.

Si le test de Concentration réussit, le personnage peut
continuer son activité malgré la distraction. Dans le
cas contraire, laction échoue automatique-

ment et les ressources engagées sont

perdues. Cest-a-dire que si

le personnage lancait un

sort, ce sort est perdu.

Sil se concentrait

sur un sort actif, ce

sort sarréte comme

personnage

avait interrompu sa

si le

concentration. S’il diri-

geait un sort, la direction

échoue, mais le sort reste

actif. S’il utilisait un pouvoir

magique, cette utilisation du pouvoir

est perdue. Une compétence échoue aussi,

ce qui peut parfois avoir dautres conséquences.
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La table ci-contre résume les types de distraction nécessi-
tant un test de Concentration. Si la distraction interrompt
le lancement d’un sort, le niveau du sort en question
sajoute au DD du test de Concentration. Dans le cas de
distractions multiples, un test est nécessaire pour chaque
type de distraction différente. Si un seul dentre eux est
raté, la tiche échoue.

Action. Aucune. Les tests de Concentration ne
nécessitent aucune action. Soit ce sont des actions libres
(lorsqu’ils sont utilisés rétroactivement), soit ils font
partie d’'une autre action (lorsqu’ils sont utilisés active-
ment).

Nouvelles tentatives. Oui, mais un succes ne contre
pas le résultat de léchec précédent (dans la plupart des
cas, le personnage perd le sort qu’il tentait de lancer ou
qu’il essayait de garder actif).

Spécial. On peut utiliser Concentration pour lancer
un sort, utiliser un pouvoir magique ou une compétence
sur la défensive, de fagon a éviter de provoquer une attaque
dopportunité. Cela ne sapplique pas aux autres activités
provoquant des attaques dopportunités (comme le dépla-
cement ou le rechargement d’'une arbalete). Le DD du test
est de 15 (plus le niveau du sort lors d’'une incantation ou
de l'utilisation d'un pouvoir magique sur la défensive). Si
ce test de Concentration réussit, on peut tenter 'action
normalement sans provoquer d'attaque dopportunité. Un
test de Concentration ne permet cependant pas de faire
10 sur un autre test dans une situation stressante — il
faut faire le test normalement. Si le test de Concentration
échoue, l'action échoue automatiquement (avec toutes les

conséquences habituelles) et les ressources enga-

gées sont perdues (comme dans le

cas d'une concentration inter-

rompue).

Un personnage possédant

le don Magie de guerre

bénéficie d'un bonus

de +4 au test de

Concentration

chaque fois

quil tente de

lancer un sort

ou dutiliser un

pouvoir magique

sur la défensive ou

lorsqu’il est agrippé ou
immobilisé en situation de lutte.
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Source de distraction DD de Concentration*

Blessé lors de 'action.? 10 + dégats subis

10 + moiti¢ des dégats continus subis

Blessé par des dégats continus lors de l'action.’ !
lors du dernier round

DD du jet de sauvegarde du sort

Distrait par un sort n'infligeant pas de dégats.*
P & P & adverse

Mouvements violents (cheval au trot, chariot sur une route accidentée, 10
barque par gros temps ou cale d’'un bateau sur une mer démontée).

Mouvements tres violents (cheval au galop, chariot roulant a tombeau 15
ouvert, barque dans des rapides ou pont d’'un navire en pleine tempéte).

Mouvements extraordinairement violents (tremblement de terre). 20
Enchevétré 15
Agrippé ou immobilisé en situation de lutte (ne peut lancer que des sorts

sans composante gestuelle et dont les composantes matérielles sont déja 20
en main).

Grand vent et pluie battante (ou neige).

Gréle, tempéte de sable ou débris projetés par le vent.

Climat apocalyptique (souvent causé par des événements surnaturels).

Source de Distraction nécessitant un Test de Concentration
1 Si le personnage est distrait alors qu’il lance, se concentre sur ou dirige un sort, le niveau de ce sort sajoute au DD indiqué.

2 Concerne les dégats subis pendant le lancement d’un sort dont le temps d’incantation est dun round ou plus, ou lors dune
activité prenant plus d’un round (comme Désamorcage/sabotage). Concerne aussi les dégats infligés par une attaque doppor-
tunité ou une attaque préparée en réponse au lancement dun sort (pour les sorts dont le temps d’incantation est de moins d’un
round) ou a une activité (pour les activités ne nécessitant pas plus d’'une action complexe).

3 Comme ceux d’une fléche acide de Melf.
4 Méme si le sort ne permet aucun jet de sauvegarde, utilisez le DD qu’il aurait s’il en utilisait un.

o Nature (animaux, climat, cycles et saisons, fées,
géants, humanoides monstrueux, plantes, vermines)

Connaissances
(Int ; formation nécessaire)
» Noblesse et royauté (lignées, héraldique, coutumes,
Tout comme Artisanat, Profession et Représenta- arbres généalogiques, devises, personnalités)
tion, cette compétence en regroupe en fait plusieurs. Elle
représente [étude poussée d'un domaine particulier, dont
voici les plus courants. Vous pouvez en inventer dautres.

« Plans (plans extérieurs, plans intérieurs, plan Astral,
plan Ethéré, Extérieurs, élémentaires, la magie et les

plans)
* Architecture et ingénierie (batiments, aqueducs, + Religion (dieux et déesses, mythologie, tradition
ponts, fortifications) ecclésiastique, symboles sacrés, morts-vivants)
« Exploration souterraine (aberrations, cavernes, vases,
spéléologie)
» Folklore local (légendes, personnalités pittoresques,
habitants, lois et traditions, coutumes, humanoides)
«  Géographie (pays, types de terrain, climat, peuples)
« Histoire (dynasties, guerres, colonies, migrations, Test de compétence. Le personnage peut répondre a
fondation des villes et des pays) une question traitant de sa spécialité s’il réussit un test

de compétence assorti dun DD de 10 (question élémen-
taire), 15 (question facile) ou 20, voire 30 (question diffi-
cile ou trés difficile).

o Mysteres (créatures artificielles, créatures magiques,
dragons, mysteres anciens, phrases incompréhen-
sibles, symboles ésotériques, traditions magiques)
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Il est souvent possible d’identi-

fier un monstre, ses pouvoirs

spéciaux et ses vulnérabili-

tés. Pour cela, il faut jouer

un test de Connaissances

d’'un DD égal a 10 + les

DV du monstre. En cas de

réussite, le personnage se

souvient d’'une information

utile mais partielle au sujet

de ce monstre. Il obtient

une autre information par
tranche de 5 points au-dela du DD.

Action. Généralement, aucune. La

plupart du temps, les tests de Connaissances

ne prennent pas d’action — soit le personnage
connait la réponse, soit il I'ignore.

Nouvelles tentatives. Non. Le test de compétence
représente ce que le personnage sait ; réfléchir de nouveau
a la question ne lui permet pas den apprendre davantage
sur le sujet.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Connaissances (architecture et ingénierie) confere un
bonus de +2 sur les tests de Fouille joués pour trouver
des passages ou compartiments secrets.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(exploration souterraine) confére un bonus de +2 sur les
tests de Survie sous terre.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(folklore local) confére un bonus de +2 sur les tests de
Renseignements.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(géographie) confere un bonus de +2 sur les tests de
Survie joués pour éviter de se perdre ou pour éviter des
dangers.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(histoire) confére un bonus de +2 sur les tests de savoir

bardique.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(mysteres) confére un bonus de +2 sur les tests d’Art de
la magie.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(nature) confére un bonus de +2 sur les tests de Survie
dans un environnement naturel a la surface (collines,
déserts, foréts, marécages, milieu aquatique, montagnes
et plaines).
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Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(noblesse et royauté) confere un bonus de +2 sur les tests
de Diplomatie.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(plans) confére un bonus de +2 sur les tests de Survie sur
d’autres plans dexistence.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances (reli-
gion) confere un bonus de +2 sur les tests de puissance
effectués par les prétres quand ils utilisent leur pouvoir
de destruction de créature.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Survie confére un
bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature).

Test inné. Un test inné de Connaissances nest ni plus
ni moins qu’un test d’Intelligence. Sans formation parti-
culiere, le personnage ne peut répondre quaux questions
simples (DD 10 ou moins).

Contrefacon
(Int)

Test de compétence. Lart de la contrefagon nécessite
des matériaux et ingrédients correspondant a ceux utilisés
pour obtenir le document a contrefaire, suffisamment de
lumiere pour y voir, de la cire a cacheter (le cas échéant)
et du temps. Si le personnage cherche a contrefaire un
document sur lequel lécriture utilisée nest pas spécifique
a un individu donné (ordres militaires, décret gouverne-
mental, registre commercial, etc.), il lui suffit d’avoir déja
vu un tel document pour bénéficier dun bonus de +8
au test de compétence. Pour reproduire une signature, il
faut procéder a partir d'une copie (autographe, etc.) et le
bonus se monte a +4. Pour contrefaire un long document
écrit par un certain individu, il est nécessaire davoir acceés
a de longues pages manuscrites de sa main (plusieurs
lettres, un journal intime, etc.).
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On joue le test de compétence en secret, ce qui signifie
que le personnage ne connait jamais avec certitude la
qualité de son faux. Tout comme pour Déguisement (voir
plus loin), aucun test nest nécessaire tant que personne
nexamine le document. Lorsque cela se produit, les deux
personnes impliquées (le faussaire et celle qui a le docu-
ment en main) jouent un test de Contrefagon. Le test de
celui qui lit le document prend en compte les modifica-
teurs suivants :

Exemples
Type de document inconnu du lecteur

Type de document peu connu du lecteur

Ecriture inconnue du lecteur
Ecriture peu connue du lecteur

Ecriture bien connue du lecteur

|
|
|
| Type de document connu du lecteur
|
|
|
|

Le lecteur ne fait que survoler le document |

Modificateur au test de Contrefagon du lecteur

-2
0

Modificateur du Test de Contrefagon

Un document contredisant la procédure habituelle ou
les ordres recus par le lecteur (ou mettant ce dernier en
danger) ne pourra quaccroitre ses soupgons, et donc faci-
liter son test de Contrefacon.

Action. 1l faut environ 1 minute pour reproduire
un document court et simple. S’il est plus long (ou plus
complexe), le temps nécessaire passe a 1d4 minutes par

page.

Nouvelles tentatives. En regle générale, non. Il est
impossible de refaire un essai aprés quun faux a été
détecté. Cela étant, le document peut tout a fait abuser
quelqu’un dautre. Le résultat du premier test de Contrefa-
¢on effectué par le personnage pour un document donné
est par la suite utilisé chaque fois que quelqu'un inspecte
le document en question. Personne ne peut tenter de
détecter un faux plus d’'une fois. Si le faussaire remporte
le test opposé, le lecteur ne peut prouver qu’il se trouve en
présence d’un faux, méme s’il a des soupgons.

Restriction. Il faut savoir lire et écrire la langue
concernée pour pouvoir faire des faux ou les repérer (cette
compétence est basée sur le langage). Seuls les barbares et
les skaldes ayant appris a lire et écrire sont capables d’ap-
prendre l'art de la contrefagon.
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Crochetage

(Dex ; formation nécessaire)

Test de compétence. Le DD du test de Crochetage
nécessaire pour forcer une serrure dépend de la qualité
de celle-ci, selon la table suivante.

DD de Crochetage
20

25

DD des Test de Crochetage

Action. Crocheter une serrure est une action
complexe.

Spécial. Une tentative de Crochetage sans outils de
cambrioleur saccompagne d'un malus de circonstances
de -2 au test de compétence (ce malus existe encore silon
utilise un outil tout simple). A Tinverse, I'utilisation dou-
tils de qualité supérieure garantit un bonus de circons-
tances de +2 au test.

Test inné. Les personnages nayant pas recu la forma-
tion adéquate nont pas la possibilité de crocheter les
serrures, mais il leur reste la possibilité de les ouvrir en
force.



Décryptage

(Int ; formation nécessaire)

Test de compétence. Le personnage peut décrypter
les textes incomplets, mais aussi ceux qui sont rédigés
dans une langue inconnue ou archaique. Le DD de base
est égal a 20 pour les messages simples, 25 pour les textes
de difficulté normale, et 30 pour ceux qui sont particulie-
rement complexes ou anciens.

En cas de réussite, le personnage comprend une page (ou
son équivalent) du texte qu’il vient de lire. En cas déchec,
on joue un test de Sagesse (DD 5). Si ce second test est
également raté, le personnage tire de mauvaises conclu-
sions sur la teneur du texte.

On effectue les deux tests (celui de Décryptage et, au
besoin, celui de Sagesse) en secret, pour que le joueur ne
sache pas si les informations découvertes par son person-
nage sont fiables ou non.

Action. Déchiftrer Iéquivalent d'une page de texte
prend 1 minute (dix action complexes successives).

Nouvelles tentatives. Non.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Décryptage confére un bonus de +2 aux tests d'Utilisa-
tion des objets magiques en rapport avec les parchemins.

Déguisement
(Cha)

Test de compétence. Cest le résultat du test de
compétence qui décide si le déguisement est bon ou pas.
Il est opposé au test de Détection des autres. Si l'aven-
turier ne fait rien pour attirer l'attention, les autres nont
aucune raison de jouer un test de Détection. Par contre,
s'il se fait remarquer par des individus soupgonneux (tel
qu’un garde observant les gens qui entrent par la porte de
la ville), on peut considérer que ces derniers vont “ faire
10 ” sur leur test de Détection.
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Le personnage neffectue qu’un seul test de Déguisement,
méme s'il se retrouve face a plusieurs individus (qui, eux,
ont droit a un test de Détection chacun). On joue le test
de compétence en secret pour que le joueur ignore si son
personnage a réussi a se déguiser ou non.

Lutilisation d’une trousse de déguisement procure un
bonus de circonstances de +2 au test de compétence.

Lefficacité du déguisement dépend en grande partie des
modifications que le personnage apporte a son apparence
normale.

Modificateur au test

Déguisement

Petits détails
Autre sexe!
Autre race!

Catégorie d’age différente’

Modificateur Test de Déguisement
1 Ces modificateurs se cumulent entre eux. Utilisez tous
ceux qui sappliquent.
2 Par catégorie de différence entre celle du personnage et
celle dont il souhaite donner 'impression
(jeune, adulte, dge miir, grand dge, vénérable).

Silaventurier prend les traits d'un individu en particulier,
ceux qui connaissent ce dernier bénéficient d'un bonus
supplémentaire a leur test de Détection selon la table
suivante. De plus, on considere qu’ils se montrent auto-
matiquement soupgonneux a légard du personnage, ce
qui justifie systématiquement un test opposé.

Bonus sur le test
de Détection

Degré de familiarité

Connaissance

Parent, ami intime

Bonus Test de Détection

En reégle générale, on joue un test de Détection a la
premiére rencontre, puis un autre toutes les heures en cas
de contact prolongé. Sile personnage croise de nombreux
individus sans sattarder, un test de Détection global par
heure (ou par jour) est amplement suffisant, en ajoutant
un bonus de groupe aux individus concernés.
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Action. Créer un déguisement demande 1d3x10
minutes de travail

Nouvelles tentatives. Oui. Il est possible d'amélio-
rer un déguisement imparfait, mais les cibles sont plus
prudentes quand elles savent quon a déja tenté de les
abuser.

Spécial. Tout sort modifiant les traits du sujet, comme
modification d'apparence, conférent un bonus de +10 au
test de Déguisement. Les capacités surnaturelles permet-
tant de percer les illusions sont inefficaces contre les
déguisements normaux. Par contre, ils permettent de
repérer les composantes magiques venant éventuellement
perfectionner un déguisement normal.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 en Bluff confeére
un bonus de +2 aux tests de Déguisement lorsque le
personnage se sait observé et fait de son mieux pour se
comporter en accord avec le role qu'il sest choisi.

Déplacement silencieux
(Dex ; malus d'armure aux tests)

Test de compétence. Le test de Déplacement silencieux
du personnage est opposé au test de Perception auditive
de quiconque peut lentendre. S’il avance lentement
(jusqu’a la moitié de sa vitesse de déplacement normale),
laventurier effectue ce test sans malus. S’il tente daller
plus vite, il a un malus de -5. Il est quasiment impossible
de courir ou de charger en silence (malus de -20).

Il est difficile détre silencieux en traversant une surface
bruyante, comme un marécage ou des buissons. La table
suivante indique le malus aux tests de Déplacement silen-
cieux.

Modificateur
aux tests

Surface

Sonore (éboulement, marais

profond, taillis, décombres
importants)

Tres sonore (taillis touffu,
neige épaisse)

Modificateur Test Déplacement silencieux
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Action. Aucune. Les tests de Déplacement silencieux
sont inclus dans un déplacement ou une autre activité et
font donc partie d’'une autre action.

Spécial. Les halfelins bénéficient d’'un bonus racial de
+2 a leurs tests de Déplacement silencieux.

Désamorgage/sabotage

(Int ; formation nécessaire)

Test de compétence. On effectue le test de Désamor-
cage/sabotage en secret, afin que le joueur ne sache pas
si son personnage a réussi ou non. Le DD du test dépend
de la complexité du mécanisme. Mettre hors service (ou
coincer, etc.) un objet simple correspond a un DD de 10.
Le DD augmente pour les mécanismes plus complexes.
En cas de succes, le personnage mene lopération a bien.
En cas déchec de 1 a 4 points, il peut réessayer. Si le test
est raté dau moins 5 points, un incident se produit : si le
personnage tente de désamorcer un piege, il le déclenche
accidentellement ; §'il se livre a une tentative de sabotage,
il est persuadé d’avoir mis lobjet hors service, mais celui-
ci continue de fonctionner parfaitement.

11 est aussi possible de saboter des objets simples comme
une selle ou la roue d’un chariot de telle fagon qu’ils fonc-
tionnent normalement pendant un temps, puis se cassent
ou tombent en panne un peu plus tard (généralement
aprés 1d4 rounds ou minutes d’utilisation).

Une tentative de Désamorcage/sabotage sans outils de
cambrioleur saccompagne d’'un malus de circonstances
de -2 au test de compétence (ce malus existe toujours si
Ton utilise un outil tout simple). A I'inverse, I'utilisation
doutils de cambrioleur de qualité supérieure garantit un
bonus de circonstances de +2 au test.



Temps ‘

Objet/mécanisme .
nécessaire

DD de

Désamorgage/sabotage*
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Exemple

Coincer une serrure

Y

2d4 rounds

2d4 rounds

Trés complexe

Incroyablement
complexe

Désarmer un piége ou le réarmer

Désarmer un piége complexe, saboter
un mécanisme a retardement

DD des différentes tiches associées a la compétence Désamorgage/sabotage

1 Le DD augmente de +5 si le personnage fait en sorte que personne ne remarque que lobjet a été touché.

Action. Le temps nécessaire pour opérer dépend de
la complexité du mécanisme, comme l'indique la table
précédente. Mettre un mécanisme simple hors service
demande a peine 1 round (soit une action complexe) et
les objets plus complexes prennent 1d4 ou 2d4 rounds.

Nouvelles tentatives. Variable. Le personnage peut
réessayer sil a raté de moins de 5 points, mais il doit
savoir qu’il a échoué pour pouvoir réessayer.

Spécial. Un roublard dépassant de 10 points ou plus
le DD d’un piege peut Iétudier, comprendre son fonction-
nement et le contourner (de méme que ses compagnons)
sans avoir besoin de le désamorcer.

Restriction. Les roublards sont également capables
de désamorcer les pieges magiques. En regle générale, les
piéges magiques saccompagnent d'un DD de 25 + niveau
du sort utilisé dans leur création. Ainsi, désamorcer un
piége préparé a l'aide de runes explosives correspond a un
DD de 28, car runes explosives est un sort du 3¢ niveau.

Les sorts glyphe de garde et piége 4 feu créent eux aussi
des piéges qu'un roublard peut désarmer a l'aide de cette
compétence. A T'inverse, Désamorcage/sabotage ne peut
rien contre croissance dépines.

Autres moyens de se débarrasser d'un piege. Il est
possible dendommager la plupart des piéges sans avoir
recours a un test de Désamorcage/sabotage.

» DPieges utilisant une attaque a distance. Une fois qu'un
aventurier sait ol est un piége, une maniere rudimen-
taire mais efficace den venir a bout est de détruire le
mécanisme, en supposant qu’il puisse y accéder. Si ce
nest pas le cas, il peut toujours boucher les trous dou
jaillissent les projectiles. Cela le protege efficacement
contre le piege, a moins que les projectiles ne fassent
assez de dégats pour traverser les bouchons !

« Pieges utilisant une attaque au corps a corps. Un
personnage peut neutraliser ces pieges en détruisant
le mécanisme ou en bloquant les armes, comme il est
décrit plus haut. Vous pouvez aussi étudier la facon
dont se déclenche le piege pour étre capable de lévi-
ter juste a temps. Un personnage qui étudie attentive-
ment un piege lorsqu’il se déclenche obtient un bonus
desquive de +4 ala CA contre les attaques de ce piege
s'il se déclenche a nouveau dans la minute qui suit.

o Fosses/trappes. Saboter une fosse revient généra-
lement a détruire la trappe qui la masque, pour la
dévoiler a tous. Remplir la fosse d’'une quelconque
substance ou fabriquer un pont de fortune au-dessus
est un simple travail manuel et pas l'utilisation de la
compétence Désamorgage/sabotage. On peut aussi
endommager les pieux qui se trouvent au fond de la
fosse en les frappant (ils peuvent étre détruits comme
des dagues).

« Piéges magiques. Dissipation de la magie fait des
merveilles pour ce type de piege. Si le personnage
réussit un test de niveau de lanceur de sorts contre
le niveau du créateur du piege, sa magie est réprimée
pendant 1d4 rounds. Cela fonctionne uniquement
avec la version ciblée de dissipation de la magie, pas
avec la version de zone.
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Détection
(Sag)

Test de compétence. Cette compétence sert princi-
palement a remarquer les créatures ou les personnages
cachés. En regle générale, le test de Détection est opposé
au test de Discrétion de celui qui essaye de ne pas se faire
voir. Il arrive que quelqu’un ne se cachant pas soit difficile
a repérer (par exemple au sein d’'une foule). Dans ce cas,
on a également recours a cette compétence.

Un test de Détection de 20 ou plus permet généralement
de prendre conscience de la présence d’'une créature invi-
sible a proximité, sans pour autant la voir réellement.

Cette compétence sert également a reconnaitre les indivi-
dus déguisés (voir Déguisement) et pour lire sur les lévres
lorsquon ne peut entendre ou comprendre les paroles de
quelqu'un.

On peut demander des tests de Détection pour déter-
miner la distance initiale lors dune rencontre. Un
malus sapplique sur ces tests selon la distance entre les
deux personnes, ainsi que si le personnage est distrait
(cest-a-dire qu’il ne se concentre pas uniquement sur sa
surveillance).

Malus sur le test
de Détection

Condition

Personnage distrait

Malus Test de Détection

Lecture sur les lévres. Pour comprendre ce que dit une
personne en observant les mouvements de ses levres,
laventurier doit se trouver a 9 meétres ou moins de I'indi-
vidu qui parle, le voir parler et comprendre sa langue (La
lecture sur les levres est liée au langage). Le DD de base
est égal a 15, mais il peut étre plus élevé si le discours est
particulierement complexe ou si lorateur souffre de diffi-
cultés délocution. Le personnage doit toujours conserver
une ligne de vue sur les lévres de sa cible.

En cas de succeés sur son test de compétence, le person-
nage comprend la teneur générale de ce que l'autre a dit
au cours de la minute écoulée, mais rate généralement
quelques détails. Si le test de compétence échoue de 4
points ou moins, le personnage narrive pas a lire sur les
levres du sujet. Si le test est raté de 5 points ou plus, il
comprend autre chose. On joue le test en secret afin que le
joueur ne sache pas si son personnage commet une erreur
ou non.
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Action. Variable. Le personnage peut faire un test
de Détection sans dépenser d’action chaque fois qu’il a
loccasion de voir quelque chose de fagon réactive (par
exemple, en arrivant dans une nouvelle piéce ou lorsquun
adversaire tente de passer discréetement derriere lui). Par
contre, retenter de voir quelque chose que lon n’a pas
réussi a voir est une action de mouvement. Pour lire sur
les levres, le personnage doit se concentrer pendant 1
minute entiére avant de jouer son test de Détection, ce
qui lempéche de faire quoi que ce soit dautre pendant ce
temps (il peut éventuellement se déplacer, mais a vitesse
réduite de moitié).

Nouvelles tentatives. Oui. Un personnage peut essayer
de voir quelque chose autant de fois qu’il le souhaite. On
peut essayer de lire sur les lévres une fois par minute.

Spécial. Une créature fascinée subit un malus de -4 a
ses tests de Détection utilisés de facon réactive.
Les rodeurs gagnent un bonus aux tests de Détection
contre leurs ennemis jurés.
Les elfes bénéficient d'un bonus racial de +2 aux tests de
Détection.
Les demi-elfes bénéficient d’'un bonus racial de +1 aux
tests de Détection.

Diplomatie
(Cha)

Test de compétence. Le personnage peut modifier
l'attitude des gens qui lentourent en réussissant un test de
Diplomatie (voir Influencer l'attitude des PNJ ci-dessous).
Dans le cadre de négociations, tous les participants jouent
un test de Diplomatie afin de déterminer qui prend l'as-
cendant. On a également recours a cette méthode lorsque
deux individus opposés par un différend plaident leur
cause devant une tierce personne.

Action. Modifier Tattitude de ses interlocuteurs par
un test de Diplomatie prend généralement au moins 1
minute (soit dix actions complexes successives). Selon
la situation, ce temps peut grandement augmenter. Les
tentatives de Diplomatie précipitées, par exemple pour
séparer deux guerriers en colere préts a en découdre, sont
possibles, mais avec un malus de 10 sur le jet.



Nouvelles tentatives. Eventuellement, mais ce nest
pas recommandé car les nouvelles tentatives sont géné-
ralement sans effet. Méme si le test initial est réussi, il y
a des limites au-dela desquelles l'autre participant aux
négociations ne peut aller, et tenter de I'influencer davan-
tage risque de faire plus de mal que de bien. Si le test est
raté, la partie adverse nen est que plus ancrée dans ses
convictions, et il devient impossible de la faire changer
davis.

Spécial. Les demi-elfes étant souvent au cceur de
multiples cultures, ils bénéficient d’'un bonus de +2 sur les
tests de Diplomatie.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff,
Connaissances (noblesse et royauté) ou Psychologie
confere un bonus de +2 sur les tests de Diplomatie.

Influencer lattitude des PN]

Consultez la table suivante pour déterminer le résul-
tat des tests de Diplomatie (ou de Charisme) joués pour
modifier lattitude d'un PNJ, ou pour les tests dempathie
sauvage joués pour modifier dattitude d’un animal ou
d’une créature magique.

Signification
Prét a prendre des risques pour nuire

Veut du mal

Veut du bien

Prét a prendre des risques pour aider

Sans opinion |
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Discrétion
(Dex ; malus d'armure aux tests)

Test de compétence. Le test de Discrétion du person-
nage est opposé au test de Détection de quiconque se
trouve en position de le repérer. S’il avance lentement
(jusqu'a la moitié de sa vitesse de déplacement normale),
laventurier effectue ce test sans malus. S’il tente d’aller
plus vite, il a un malus de -5. Il est quasiment impossible
de courir ou de charger en restant caché (malus de -20).

Les créatures d’une autre catégorie de taille que M voient
leur test de Discrétion saccompagner des modificateurs
suivants : taille I : +16, taille Min : +12, taille TP : +8, taille
P : +4, taille G : -4, taille TG : -8, taille Gig : -12, taille
C:-16.

Actions possibles
Attaque, géne, insultes virulentes, fuite
Mensonges, malveillance, surveillance, insultes

Contact social usuel

Discussion, conseils, offre d’aide limitée, soutien verbal

Protection, soins, assistance

Résultat du Test de Diplomatie (ou de Charisme)
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Un abri ou un camouflage est nécessaire pour pouvoir
tenter un test de Discrétion. Un personnage bénéficiant
d’un abri ou d’'un camouflage total na généralement
pas besoin de réussir un test de Discrétion, puisqu’il est
de toute fagon impossible de le voir (mais ce nest pas
toujours le cas, voir la section Spécial, ci-dessous).

I est impossible de se cacher si lon est observé, méme
peu attentivement. Le personnage peut éventuellement
le faire il passe l'angle d'un couloir, par exemple, mais
les autres savent au moins dans quel secteur il se trouve.
Laventurier peut utiliser normalement sa compétence s’il
parvient a distraire ses observateurs ne serait-ce quun
instant (par exemple, avec la compétence Bluff ; voir
ci-dessous). Dans ce cas, il ne lui reste plus quia atteindre
une cachette avant que lon s’intéresse de nouveau a lui
(en regle générale, on considere que la cachette doit se
trouver a moins de 30 cm par degré de maitrise atteint en
Discrétion). Le test de Discrétion se fait toutefois a -10,
car le personnage doit aller vite.

Tir embusqué. Lorsqu'un personnage est déja caché a 3
metres ou plus de sa cible, il peut porter une attaque a
distance puis se cacher a nouveau dans le méme round. Il
subit cependant un malus de -20 sur son test de Discré-
tion apres son tir.

Créer une diversion pour se cacher. La compétence Bluff
peut aider a se cacher. Sur un test de Bluft réussi, un
personnage se trouvant au vu et au su de tous obtient la
diversion nécessaire pour tenter un test de Discrétion.

Action. La plupart du temps, aucune. Les tests de
Discrétion font généralement partie d'un déplacement
et ne nécessitent pas une action distincte. Cependant, se
cacher apres avoir tiré (voir Tir embusqué ci-dessus) est
une action de mouvement.

Spécial. Un personnage invisible bénéficie d'un bonus
de +40 sur les tests de Discrétion s'il est immobile et d'un
bonus de +20 seulement s’il se déplace.
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Dressage

(Cha ; formation nécessaire)

Test de compétence. Le DD nécessaire pour obtenir
leffet désiré dépend de ce que lon souhaite obtenir.

‘ DD de Dressage

Diriger un animal

Pousser un animal 15

15 ou 20*
15 ou 20!

15+ DV de
lanimal

Enseigner des tours a un animal

Enseigner une fonction a un animal |

Elever un animal sauvage

1 Voir les descriptions des tours.

Animal de chasse

Monture de
guerre

Animal de
combat

Animal de foire et e

Animal de garde | 20 |

DD des différentes tiches associées a la compétence Dressage

Diriger un animal. Cette action consiste a ordonner a un
animal deffectuer I'une des taches ou des tours de son
répertoire. Par exemple, pour ordonner a un chien entrai-
né au combat d’attaquer un adversaire, il faut réussir un
test de Dressage de DD 10. Si I'animal est blessé ou a subit
des dégats non-létaux ou un affaiblissement ou une dimi-
nution de caractéristique, le DD augmente de +2. Si le
test réussit, l'animal exécute la tache ou le tour lors de sa
prochaine action.

Pousser un animal. Cette action permet de pousser un
animal a effectuer une tache ou un tour pour lequel il nest
pas entrainé, mais dont il est physiquement capable. Cela
comprend aussi la marche forcée ou le footing pendant
plus d'une heure entre deux cycles de sommeil. Si l'ani-
mal est blessé ou a subi des dégats non-1étaux ou un affai-
blissement ou une diminution de caractéristique, le DD
augmente de +2. Si le test réussit, 'animal exécute la tache
ou le tour lors de sa prochaine action.



Enseigner des tours a un animal. 1l faut une semaine de
travail au personnage (et un test réussi de Dressage au
DD indiqué) pour apprendre un tour spécifique a un
animal. Les animaux ayant une valeur d’Intelligence de
-5 (comme les serpents et les requins) peuvent apprendre
jusquia trois tours au maximum, tandis que les animaux
plus intelligents (comme les chiens et les chevaux)
peuvent apprendre jusqu’a six tours. Les tours
les plus courants (et le DD qui leur est
associé) sont décrits ci-dessous.
e “Arréte ! ” (DD 15). Lani-

mal cesse le combat ou

recule selon les cas. Un

animal qui ne connait

pas ce tour continue

le combat jusquia ce

quil doive fuir (a

cause de blessures,

d’un effet de terreur

et ainsi de suite) ou

que son adversaire

soit vaincu.

o “ Attaque ! 7 (DD 20).
Lanimal attaque les créa-
tures quil percoit comme
étant des ennemis. Le person-
nage peut désigner du doigt une
cible précise, que 'animal attaquera s’il en
est capable. En temps normal, un animal nattaque
que les créatures de type humanoide, humanoide
monstrueux, géant ou dautres animaux. Apprendre
a un animal a attaquer les créatures de tous types (y
compris des créatures surnaturelles comme les aber-
rations et les morts-vivants) compte comme deux
tours.

o “Attends!” (DD 15). Lanimal reste en place et attend
le retour de son maitre. Il nagresse pas les créatures
qui Sapprochent de lui, mais se défend au cas ot.

. “ Au pied ! 7 (DD 15). Lanimal suit son maitre
comme son ombre, méme si cela [oblige a se rendre
dans un lieu qui lui déplait.

o “Cherche!” (DD 15). Lanimal va a lendroit désigné
et y cherche quelque chose de vivant ou de mobile.

o “Garde!” (DD 20). Lanimal reste o il est et empéche
quiconque dapprocher.
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e  “Joue ! ” (DD 15). Lanimal connait une série de
tours simples, comme sasseoir, se coucher sur le dos,
donner la patte, gronder ou aboyer a la demande et
ainsi de suite.

o  “Protege ! ” (DD 20). Lanimal défend toujours son
maitre (ou se prépare a le défendre si aucune menace
nest visible), sans que celui-ci nait besoin de lui

donner un ordre. Il peut aussi lui ordonner
de protéger une autre personne.

e “ Suis ! 7 (DD 15). Lanimal
suit la piste olfactive quon lui
présente. (Cela suppose que
lanimal possede la particula-

rité odorat)

e “Travaille ! ” (DD 15).
Lanimal peut tirer ou pous-
ser une charge intermé-
diaire ou lourde.

e “ Va chercher ! ” (DD

15). DLanimal va chercher

quelque chose. Si son maitre

ne lui indique pas lobjet a

rapporter, il en prend un au
hasard.

. “ Viens ! 7 (DD 15). Lanimal

vient se placer prés de son maitre, méme

s'il ne le ferait pas en temps normal (en lobligeant a
monter sur un bateau par exemple).

1\

Enseigner une fonction a un animal. Plutdt que d’ap-
prendre des tours un par un a un animal, il est possible
de lentrainer a une fonction particuliére. La fonction
d’un animal regroupe une série de tours formant un tout
homogene. Lanimal doit remplir toutes les conditions

es tours compris dans la fonction. Si une fonction inclu
des t. dans la fonction. S fonct lut
plus de trois tours, elle est réservée aux animaux ayant

une valeur d’Intelligence supérieure ou égale a -4.

On ne peut apprendre qu'une fonction a un animal, mais
il peut apprendre des tours supplémentaires s’il est assez
intelligent pour cela. Entrainer un animal & assumer
une fonction demande moins de tests de Dressage, mais
autant de temps que de lui apprendre individuellement
les tours qui la composent. A la discrétion du MJ, il est
possible d’'inventer d’autres fonctions que celles qui sont
présentées ici.
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e Monture de combat (DD 20). Un animal entrainé
pour étre une monture de combat connait les tours
arréte, attaque, au pied, garde, proteége et viens. Entrai-
ner un animal pour devenir une monture de combat
prend six semaines. Entrainer un animal possédant
déja la fonction monture pour qulil devienne une
monture de combat ne prend que trois semaine (et
nécessite un test de Dressage de DD 20). Sa nouvelle
fonction et son nouveau répertoire de tours rempla-
cent les précédents. Les destriers et les chiens de selle
sont déja entrainés a porter des cavaliers en combat
et nont pas besoin d’'un entrainement supplémentaire
pour cela.

o Animal de combat (DD 20). Un animal entrainé pour
le combat connait les tours arréte, attaque et attends.
Entrainer un animal pour devenir un animal de
combat prend trois semaines.

o Animal de garde (DD 20). Un animal entrainé pour
la garde connait les tours arréte, attaque, garde et
protége. Entrainer un animal pour devenir un animal
de combat prend quatre semaines.

e Travailleur de force (DD 15). Un animal entrainé
pour le travail de force connait les tours travaille et
viens. Entrainer un animal pour devenir un animal
de combat prend deux semaines.

o Animal de chasse (DD 20). Un animal entrainé pour
la chasse connait les tours arréte, attaque, au pied,
suis et va chercher. Entrainer un animal pour devenir
un animal de combat prend six semaines.

o Animal de foire (DD 15). Un animal entrainé pour la
foire connait les tours attends, au pied, joue, va cher-
cher et viens. Entrainer un animal pour devenir un
animal de combat prend cinq semaines.

e Monture (DD 15). Un animal entrainé étre une
monture connait les tours attends, au pied et viens.
Entrainer un animal pour devenir un animal de
combat prend trois semaines.

Elever un animal sauvage. Le personnage est capable
délever un animal sauvage comme il sagissait d'un
animal domestique. Il peut soccuper de trois animaux du
méme type a la fois. En cas de succes au test de compé-
tence, l'animal peut apprendre des tours (soit en méme
temps quiil est élevé, soit plus tard comme un animal
domestique).
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Action. Variable. Diriger un animal est une action de
mouvement et pousser un animal est une action complexe.
Pour une tache a durée fixe, le personnage doit passer la
moitié du temps indiqué (a raison de 3 heures par jour et
par animal) avant deffectuer son test de compétence. En
cas déchec, il ne parvient pas a dresser ou mater I'animal,
ni a lui enseigner le moindre tour, mais il n'a pas a finir
le dressage ou Iélevage. Si le test est réussi, il faut encore
accorder a l'animal le reste du temps nécessaire pour que
le dressage (ou autre) soit couronné de succes. En cas
d’interruption, ou si le personnage nachéve pas la tache
fixée, toute tentative faite par la suite pour dresser, mater
ou apprendre des tours a 'animal échoue automatique-
ment.

Nouvelles tentatives. Oui, sauf pour élever un animal
sauvage.

Spécial. On peut utiliser cette compétence sur une
créature ayant une valeur d’Intelligence de -5 ou -4 et qui
nest pas un animal, maisle DD de la taiche augmente de +5.
Le nombre de tours que ces créatures peuvent apprendre
est limité de la méme facon que pour les animaux.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Dres-
sage confere un bonus de +2 sur les tests d’Equitation et
sur les tests d'empathie sauvage.

Test inné. Un personnage ayant un degré de maitrise
nul en Dressage peut diriger ou pousser les animaux
domestiques en réussissant un test de Charisme, mais il
ne peut ni dresser, ni élever danimaux.



Equilibre

(Dex ; malus d’armure aux tests)

Test de compétence. Le personnage peut se déplacer
sur une surface dangereuse. Un test de compétence réussi
lui permet d'avancer a vitesse réduite de moitié pendant
1 round. En cas déchec de 1 a 4 points, il ne progresse
pas de tout le round. S’il rate son test dau moins 5 points,
il tombe. La difficulté varie en fonction de la surface,
comme suit :

DDr

Surface étroite ‘ 19)0

Surface dangereuse

Large de 15 a 30 10 Larges pierres

6o 2 10?
cm inégales

Sol de pierres
taillées

‘Largede5é15cm ‘ 1

Large de moins de Sol en pente ou

5cm abrupt
DD des Test d’Equilibre
1 A ces DD sajoutent éventuellement les modificateurs de la table
suivante.

2 Seulement dans le cas dune charge ou dune course. En cas déchec

de moins de 5 points, le personnage ne peur courir ou charger, mais
il peut agir normalement par ailleurs.

Surface Modificateur

Légeérement encombré (éboulis,
décombres épars)

Treés encombré (sol d'une caverne
naturelle, décombres nombreux)

Légerement glissant (sol humide)

Tres glissant (verglas)

Sol en pente ou abrupt

Modificateurs de surface étroite
1 Ces modificateurs sajoutent au DD pour une surface étroite.
Ils se cumulent entre eux.
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Combat en équilibre. Un personnage se déplagant en
équilibre est considéré comme étant pris au dépourvu,
puisqu’il est incapable de bouger pour éviter les coups.
Il perd donc son bonus de Dextérité a la CA. S’il a atteint
un degré de maitrise de 5 ou plus en Equilibre, il nest pas
considéré comme étant pris au dépourvu et conserve son
bonus de Dextérité ala CA. Chaque fois qu'un personnage
en équilibre subit des dégits, il doit réussir un nouveau
test de compétence de méme DD pour rester debout.

Déplacement accéléré. On peut choisir de se déplacer
sur une surface périlleuse plus vite que ce qui est décrit
ci-dessus. A condition d’accepter un malus de -5 sur
ses tests d'Equilibre, il est possible de se déplacer de sa
vitesse de déplacement entiére par une action de mouve-
ment. (On peut se déplacer ainsi de deux fois sa vitesse
de déplacement, mais cela requiert deux tests d’Equi-
libre — un pour chaque action de mouvement.) On peut
aussi accepter ce malus pour tenter une charge sur une
surface périlleuse. Il faut alors réussir un test d’Equilibre
par multiple de sa vitesse (ou fraction) parcouru pendant
la charge.

Action. Aucune. Effectuer un test d’Equilibre ne
nécessite aucune action, mais fait partie d’une autre
action ou est joué en réaction a un événement.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Acro-
baties confére un bonus de +2 en Equilibre.
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Equitation
(Dex)

Si le personnage tente de chevaucher une créature
qui nest faite pour cela (comme la plupart des bipedes), il
subit un malus de -5 sur ses tests d’Equitation.

Test de compétence. Les actions déquitation clas-
siques nexigent pas de test de compétence. Le personnage
peut ainsi seller sa monture, monter en selle, aller au pas,
trotter, galoper, et descendre sans le moindre probleme.
Monter ou descendre de selle correspond a une action
de mouvement. Certaines taches requiérent un test de
compétence :

DD
d’Equitation

Utiliser sa monture comme abri

Amortir sa chute

Sauter un obstacle | 15
15
| 20

Controler sa monture au combat
Monter ou descendre de selle rapidement

DD des différentes tiches associées a la compétence

15

Equitation
1 Le malus darmure aux tests sapplique au test.

Guider sa monture avec les genoux. Le personnage sait
guider sa monture a l'aide de ses seuls genoux, ce qui lui
laisse les mains libres en cas de combat. Le test d'Equi-
tation seffectue au début de chaque tour de jeu. En cas
déchec, l'aventurier ne peut se servir que d’'une main au
cours du round, l'autre étant nécessaire pour controler sa
monture.

Rester en selle. Quand le personnage est blessé ou quand
sa monture saffole, il réagit instantanément pour ne pas
tomber. Utiliser cette option ne nécessite pas d’action.

Combattre sur un destrier. Le cavalier peut placer sa ou
ses attaques, tout en faisant attaquer sa monture si elle est
entrainée au combat. Utiliser cette option est une action
libre.
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Utiliser sa monture comme abri. Le personnage peut sauter
de selle et se cacher derriére sa monture, qui lui procure
un abri. Il ne peut ni attaquer ni lancer des sorts lorsqu’il
est dans cette position. S’il rate son test de compétence,
il nest pas considéré comme étant a l'abri. Utiliser cette
option ne nécessite pas d’action.

Amortir sa chute. Le personnage a appris a amortir sa
chute si sa monture tombe ou se fait tuer sous lui. En cas
de test de compétence raté, il subit 1d6 points de dégats
de chute. Utiliser cette option ne nécessite pas d’action.

Sauter un obstacle. Le personnage peut encourager sa
monture a sauter un obstacle au cours de son déplace-
ment. La distance parcourue lors du saut est déterminée
par le modificateur d’Equitation du personnage ou le
modificateur de Saut de la monture (on prend systéma-
tiquement le plus faible des deux). Si le personnage rate
son test d’Equitation, il tombe lorsque sa monture quitte
le sol et subit au moins 1d6 points de dégats de chute.
Utiliser cette option nest pas une action, mais fait partie
d’une action de mouvement.

Eperonner sa monture. Au prix d’'une action de mouve-
ment, le personnage peut inciter sa monture a aller plus
vite. Un test d’Equitation réussi augmente la vitesse de la
monture de 3 metres pendant 1 round, mais elle subit 1
point de dégats. On peut utiliser cette option plusieurs
rounds de suite, mais chaque round consécutif double les
dégits subis par la monture (2 points, puis 4 points, puis
8 points et ainsi de suite).

Contréler sa monture au combat. Au prix d’'une action de
mouvement, le personnage a la possibilité de controler un
poney, un cheval léger ou un cheval lourd (ou une autre
monture qui ne soit pas habituée aux batailles) au combat.
En cas déchec au test de compétence, il ne peut rien faire
diautre de tout le round. Aucun test nest nécessaire pour
les chevaux ou poneys de guerre.

Monter ou descendre de selle rapidement. Le personnage
sait monter en selle ou sauter au sol extrémement rapi-
dement. A condition qu’il réussisse son test d’Equitation
et que sa monture ne fasse pas plus d’'une catégorie de
taille que lui, il lui suffit d'une action libre. S’il rate son
test de compétence, cela lui demande automatiquement
une action de mouvement. Il est impossible de tenter
cette acrobatie sans avoir au moins une action de mouve-
ment disponible au cours du round (en cas déchec) ou si
la monture est plus grande que son cavalier dau moins
deux catégories de taille.



Action. Variable. Monter ou descendre de selle est
habituellement une action de mouvement. Les autres
tests sont des actions de mouvement, des actions libres
ou ne sont pas des actions, selon les cas.

Spécial. Monter a cru entraine un malus de -5 aux
tests d’Equitation.

Si la monture du personnage est équipée d’'une selle de
guerre, il bénéficie d'un bonus de circonstances de +2 a
tous les tests visant a déterminer sil parvient a se main-
tenir en selle.

Il est nécessaire de maitriser la compétence Equitation
pour pouvoir choisir les dons Attaque au galop, Charge

dévastatrice, Combat monté, Piétinement ou T'ir monté.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Dressage confére un bonus de +2 en Equitation.

Exemples de surface ou d’activité
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Escalade

(For ; malus d’armure aux tests)

Test de compétence. Chaque test d’Escalade réussi
permet de progresser (vers le haut, le bas ou les cotés) le
long d’'une pente fortement inclinée ou d'un mur (voire
d’un plafond muni de prises suffisamment marquées) a
un quart de sa vitesse habituelle. On considere qu'une
pente fait moins de 60° ; au-dela, il sagit d'un mur.

Un test de compétence raté de 1 a 4 points indique que le
personnage ne parvient pas a progresser et un test raté de
5 points ou plus provoque une chute le long de la hauteur
déja parcourue.

Un matériel descalade complet confére un bonus de
circonstances de +2 a tous les tests d’Escalade.

Le DD du test dépend des conditions dans lesquelles les-

calade seffectue, qui sont & comparer a celles de la table
suivante.

DD d’Escalade

Pente trop inclinée pour permettre d'avancer en marchant. Corde a nceuds accrochée pres

d’'un mur contre lequel on peut sappuyer.

Corde accrochée prés d'un mur contre lequel on peut sappuyer, corde a nceuds ou corde

créée par le sort corde enchantée.

Surface garnie de corniches o se tenir ou saccrocher (mur en ruine, gréement de navire).

Toute surface comprenant suffisamment de prises, naturelles ou artificielles (rocher escarpé,

arbre). Corde lisse. Se relever lorsquon est se tient par les mains.

Surface inégale comprenant quelques petites prises pour les mains et les pieds (mur typique

de donjon).

Surface rugueuse (paroi de roche naturelle, mur de briques).

Dévers ou plafond garnis de prises pour les mains mais pas pour les pieds

Une surface absolument plate, lisse et verticale ne peut pas étre escaladée.

Exemples de surface ou d’activité

Modificateur au
DD d’Escalader

Cheminée (naturelle ou artificielle) ou tout autre goulet dans lequel on peut sappuyer contre
deux parois opposées en sarc-boutant (réduit le DD de 10).

Angle permettant de sappuyer contre deux parois perpendiculaires (réduit le DD de 5).

Surface glissante (augmente le DD de 5).

DD et modificateurs des différentes taches associées a la compétence Escalade
1 Ces modificateurs se cumulent entre eux. Prenez en compte tous ceux qui sappliquent a la situation.
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Il est nécessaire davoir les deux mains libres lors d'une
escalade, mais on peut se tenir a un mur d'une main le
temps de lancer un sort ou deffectuer toute autre action
réalisable d’'une main. Il est impossible déviter les coups
en grimpant, ce qui signifie que le personnage perd son
bonus de Dextérité a la CA. 1l est aussi dans l'incapacité
d’utiliser un bouclier.

Chaque fois qu’un individu en train descalader subit des
dégats, il doit réussir un test de compétence contre le
DD de la paroi, sous peine de tomber. En cas déchec, les
dégats sont proportionnels a la hauteur de chute.
Escalade accélérée. Le personnage a la possibilité de grim-
per plus vite que d’habitude. Au prix d'un malus de -5, il
peut avancer de la moitié de sa vitesse de déplacement (au
lieu du quart).

Créer ses propres prises. Laventurier peut créer
ses propres prises en plantant des pitons.
Cela lui demande 1 minute par piton et

un piton par meétre. Un mur pitonné

se transforme en surface présentant
suffisamment de prises (DD 15).

De méme, un personnage muni

d’'une hachette ou d'un pic peut

tailler des prises @ méme un mur

de glace.

Stopper sa chute. 11 est quasiment
impossible darréter sa chute en se
retenant a un mur. Pour y parvenir,

le personnage doit réussir un test
d’Escalade contre un DD de 20 + DD

de la paroi. Lexercice est plus faisable
quand on tombe le long d’une pente (DD
=10 + DD de la pente).

Stopper la chute dune autre personne. Un grimpeur
peut tenter de rattraper une autre personne qui tombe
au-dessus ou a coté de lui si elle passe a sa portée. Pour
cela, il doit réussir une attaque de contact au corps a
corps contre la personne qui tombe (mais elle peut déci-
der de ne pas appliquer son bonus de Dextérité a la CA si
elle le désire). Si l'attaque réussit, le grimpeur doit effec-
tuer immédiatement un nouveau test d’Escalade (avec un
DD égal a celui de la surface + 10). En cas de réussite, le
grimpeur arrive a rattraper la personne, mais si le poids
de celle-ci et de son équipement est supérieur a la limite
d’une charge lourde pour le grimpeur, il est emporté a
son tour et ils chutent tous les deux. Si le test d’Escalade
échoue de 1 a 4 points, le grimpeur narrive pas a rattra-
per la personne, mais il conserve sa propre prise sur la
surface. Si le test d’Escalade échoue de 5 points ou plus,
non seulement le grimpeur narrive pas a interrompre la
chute, mais il perd pied et chute lui aussi.
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Action. Lescalade est une forme de déplacement, et
les tests d’Escalade sont donc généralement intégrés dans
des actions de mouvement (et peuvent étre combinés a
dautres formes de déplacement dans une seul action de
mouvement). Un test d’Escalade distinct est nécessaire
pour chaque action de mouvement comprenant une part
descalade. Stopper sa chute ou celle d'une autre personne
nest pas une action.

Spécial. II est possible de soulever quelquun (ou de
le faire descendre) a l'aide d’une corde, pour peu que lon
dispose de la force physique nécessaire. Doublez la charge
maximale du personnage pour savoir combien il peut
porter de la sorte.

La grande agilité et le pied str

des halfelins leur conférent un
bonus racial de +2 aux tests
d’Escalade.

Une créature possédant

une vitesse descalade (comme

une araignée monstrueuse

ou un personnage sous

leffet d'un sort de pattes

d’araignées) béné-

ficie d'un bonus

racial de +8 surles

tests d’Escalade.

Elle doit effectuer

un test d’Escalade

pour grimper un mur

ou une pente dont le

DD est supérieur a 0,

mais elle peut toujours

faire 10 sur ses tests d’Escalade

méme si elle est menacée ou distraite (voir

Test sans jet de dé). Lors d’une escalade accélérée, une

créature possédant une vitesse descalade peut se déplacer

au double de sa vitesse descalade (mais pas plus que sa

vitesse de déplacement normal, si elle est inférieure) et n'a

besoin deffectuer qu'un test d’Escalade avec un malus de

5. Une créature de ce type conserve son bonus de Dexté-

rité a la CA pendant quelle grimpe. Il lui est cependant
toujours impossible de courir pendant son escalade.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Maitrise des cordes confére un bonus de +2 pour grim-
per a une corde, quelle quelle soit (& nceuds ou non, seule
ou prés d'un mur).



Escamotage
(Dex ; formation nécessaire ; malus d’armure aux tests)

Test de compétence. Un test d'Escamotage réussi
contre un DD de 10 permet dempocher discretement un
objet mappartenant a personne et pas plus gros quune
piece de monnaie. Les tours de passe-passe mineurs
(comme faire disparaitre une piéce) saccompagnent
également d'un DD de 10, sauf si un observateur attentif
suit le moindre geste du personnage.

Si l'aventurier fait lobjet d’'une étroite surveillance, son
test ' Escamotage doit lemporter sur le test de Détection
de lobservateur. Dans le cas ou le personnage est battu, il
exécute l'action normalement mais se fait remarquer.

Cette compétence sert aussi a cacher sur sa personne un
objet de taille réduite (y compris une arme légére, comme
une hachette, ou une arme a distance facile a cacher,
comme un dard, une fronde ou une arbalete de poing).
Le test d’Escamotage est opposé par le test de Détection
des individus qui lobservent ou par le test de Fouille
des personnes qui lexaminent. Dans ce dernier cas, les
examinateurs obtiennent un bonus de +4 sur leur test de
Fouille, puisqu’il est généralement plus simple de trou-
ver un objet de ce type que de le cacher. Une dague se
dissimule plus facilement que la plupart des autres armes
légeres, et elle peut étre cachée avec un bonus de +2 sur
le test d’Escamotage. Un objet particulierement petit,
comme une piece de monnaie, un shuriken ou un anneau,
peut étre dissimulé avec un bonus de +4 sur le test d’Esca-
motage. Enfin, un personnage portant des habits épais ou
amples (comme une cape) obtient un bonus de +2 sur ses
tests d’Escamotage pour dissimuler des objets. Dégainer
une arme dissimulée est une action simple et ne provoque
pas d’attaque dopportunité.

Il faut réussir un test d’Escamotage contre un DD de 20
pour dérober quelque chose a quelqu’un. Dans le méme
temps, la victime a droit a un test de Détection opposé au
résultat du test d’ Escamotage du personnage. Si elle réus-
sit, elle Saperc¢oit quon cherche a la voler, que le person-
nage ait réussi sa tentative ou non.

On peut aussi utiliser Escamotage pour distraire une
audience, de la méme fagon qu'avec la compétence Repré-
sentation. Dans ce cas, le personnage fait des tours de
passe-passe, jongle et ainsi de suite.

Action. Les tests d’Escamotage sont habituellement
des actions simples. On peut cependant les effectuer par
une action libre en acceptant un malus de -20 sur son
test.
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DD

d’Escamotage

Se saisir discretement d’un objet de
la taille d'une piéce de monnaie, faire
disparaitre une piece

Dérober un petit objet a quelqu'un

DD des différentes taches associées a la compétence

Escamotage

Nouvelles tentatives. Oui, mais un second test d’Esca-
motage contre la méme cible (ou face a un observateur
qui vient de déceler la tentative précédente) saccompagne
d’'un DD fortement augmenté (+10).

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff
confére un bonus de +2 aux tests d'Escamotage.

Test inné. Un test inné d’Escamotage est simplement
un test de Dextérité. Sans formation particuliére, il est
impossible de réussir une tache dont le DD est supé-
rieur a 10, a lexception de la dissimulation dobjet sur sa
personne.

Estimation
(Int)

Test de compétence. Le personnage est capable déva-
luer les objets courants grace a un test d'Estimation de
DD 12. En cas déchec, son estimation est plus éloignée de
la vérité (entre 50 % et 150 % du prix exact ; soit 2d6+3
x 10%).

La difficulté augmente dans le cas des objets rares ou
exotiques, puisque le DD passe a 15, 20, ou méme plus.
En cas de succes, le personnage estime correctement le
prix de lobjet. Dans le cas contraire, il na aucune idée de
son prix.

Une loupe confére un bonus de circonstances de +2 au
test d'Estimation, pour peu que lobjet examiné soit suffi-
samment petit ou présente de nombreux détails, comme
cest le cas pour une pierre précieuse. De méme, une
balance confere un bonus de circonstances de +2 au test
si lobjet examiné sévalue au poids (métal précieux, etc.).
Ces deux bonus se cumulent.

Page 75



Livre I, Chapitre 4, les Competences

Action. 1l faut 1 minute pour estimer la valeur d'un
objet (soit 10 actions complexes successives).

Nouvelles tentatives. Non. Deux estimations sur le
méme objet donnent toujours le méme résultat.

Spécial. Les nains bénéficient d’'un bonus racial de +2
aux tentatives d’Estimation liées aux objets en pierre ou
en métal, car ils S'intéressent tout particuliérement a ces
matériaux.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Artisanat confére un bonus de +2 sur les tests d’Estimation
liés aux objets produits par ce type dartisanat.

Test inné. Sil rate son test inné de compétence, le
personnage est incapable dévaluer le prix d’'un objet
courant. Pour les objets rares ou exotiques, en cas de
succes, lestimation obtenue vaut entre 50% et 150% de la
valeur réelle de l'article (2d6+3 * 10%).

Evasion
(Dex ; malus d’armure aux tests)

Test de compétence. La table suivante indique le DD
associés aux différentes formes dentraves.

Entraves 19)0) d’Evasion

Résultat du test de Maitrise des
cordes du hgoteur +10

Filet, corde
animée ou
enchevétrement

Menottes 30

Etroit conduit 30

Menottes de
qualité supé-
rieure

35

Collet ‘ 23

Résultat du test de lutte de
lutte l'adversaire

Situation de

DD des différentes tdches associées a la compétence Evasion
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Cordes. Le test d’Evasion est opposé a celui de Maitrise
des cordes de I'individu qui a fait les nceuds. Comme il est
plus facile de faire un nceud que de le défaire, I'adversaire
du personnage bénéficie d'un bonus de +10.

Menottes et menottes de qualité supérieure. Le DD des
menottes est déterminé par leur solidité.

Etroit conduit. Ce DD concerne les passages dans laquelle
le personnage peut engager la téte, mais pas les épaules (il
lui faut donc se faufiler pour pouvoir entrer). Si le passage
est suffisamment long, comme dans le cas d'une chemi-
née, on peut exiger plusieurs tests de compétence. Il est
impossible de se faufiler par un trou par lequel on ne peut
pas passer la téte.

Situation de lutte. Le personnage joue un test d’Eva-
sion opposé au test de lutte de son adversaire. En cas de
succes, il nest plus agrippé ou immobilisé (dans ce second
cas, il devient juste agrippé).

Action. Il faut 1 minute de travail pour faire un
test d’Evasion afin de tenter de se soustraire a ses liens,
menottes ou a toute autre entrave (a lexception d’une
lutte). Echapper a un filet ou un sort de corde animée ou
enchevétrement constitue une action complexe. Tenter de
se libérer d’une lutte est une action simple. Se faufiler par
un étroit conduit prend au moins 1 minute, en fonction
de la longueur du passage.

Nouvelles tentatives. Variable. Le personnage peut
multiplier les tests de compétence s’il progresse dans un
passage étroit. Si la situation le permet, il peut effectuer
de nouveaux tests et méme faire 20 tant que personne ne
soppose activement a ses efforts.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Evasion confére un bonus de +2 aux tests de Maitrise des
cordes lorsque l'on cherche a ligoter quelqu’un.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Maitrise des cordes
confére un bonus de +2 en Evasion quand on cherche a
échapper a des cordes.



Fouille
(Int)

Test de compétence. En régle générale, le personnage
doit se trouver a moins de 3 metres de lendroit ou de la
surface qu’il désire inspecter. La table suivante indique les
DD pour quelques taches courantes associées a la compé-
tence Fouille.

Fouiller un coffre plein de babioles
pour trouver un objet précis

Remarquer un passage secret normal
ou un piege simple

Trouver un piege complexe et non

magique (roublards uniquement)!

25 + niveau du

Trouver un piege magique (roublards
uniquement)*

Remarquer un passage secret bien

30
dissimulé

Trouver des traces de pas

DD des différentes taches associées a la compétence Fouille

1 Les nains (méme s'ils ne sont pas roublards) peuvent utiliser Fouille pour

repérer des piéges installés @ méme la pierre.

2 Un test de Fouille réussi permet de trouver des traces de pas ou dautres
signes du passage d’une créature. Par contre, cela ne permet pas de suivre une

piste. Voir le don Pistage pour connaitre le DD.

Action. Il faut une action complexe pour fouiller une
zone de 1,50 meétre de cHté ou un volume de 1,50 metre
draréte.

Restriction. N'importe qui peut faire appel a cette
compétence pour chercher les piéges dont le DD ne
dépasse pas 20, mais seuls les roublards peuvent satta-
quer aux piéges plus complexes (exception : le sort détec-
tion des piéges permet temporairement & un prétre d’uti-
liser sa compétence de Fouille comme un roublard).

Méme s’il nest pas roublard, un nain peut utiliser sa
compétence de Fouille pour trouver un piége complexe
(cest-a-dire dont le DD est supérieur a 20), a condition
que celui-ci soit a base de pierre ou ait été installé a méme
laroche. La faculté de connaissance de la pierre commune
a tous les nains confére méme au personnage un bonus
racial de +2 au test de compétence.

21 ou plus

sort utilisé dans la
préparation du piege

Variable?

Livre I, Chapitre 4, les Competences

Bien que n'importe qui puisse utiliser Fouille pour trou-
ver un objet ou des traces de pas (quel que soit le DD)
seul un personnage possédant le don Enquéte peut utili-
ser Fouille pour trouver et analyser des indices moins
évidents.

Spécial. Les elfes bénéficient d’'un bonus racial de +2
a tous les tests de Fouille, et les demi-elfes de +1. Tout elfe
(mais pas demi-elfe) passant a moins de 1,50
metre d’'un passage secret ou d’'une porte cachée
a droit & un test de Fouille automatique pour
voir il la remarque.

Les sorts glyphe de garde, piége 2 feu et runes
explosives générent des piéges magiques qu'un
roublard peut détecter en réussissant un test
de Fouille, puis désarmer s’il réussit un test de
Désamorgage/sabotage. Trouver lemplacement
d’un sort de collet a un DD de 23. Croissance
d’épines peut étre repéré a laide de Fouille,
mais il est impossible de le désamorcer.

Plusieurs sorts d’abjuration distants les uns des
autres de moins de 3 métres pendant au moins
24 heures libérent des flux dénergie en limite
du spectre visible, qu’il est possible de remar-
quer en réussissant un test de Fouille a +4.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus
en Fouille confere un bonus de +2 sur les tests
de Survie joués pour trouver ou suivre une
piste.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(architecture et ingénierie) confere un bonus de +2 sur
les tests de Fouille joués pour trouver des passages ou
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compartiments secrets.

Intimidation
(Cha)

Test de compétence. Le personnage peut modifier
le comportement des autres a son égard. Le test d’Inti-
midation est opposé par une valeur de niveau ajusté
de la cible (11 + niveau global ou dés de vie + score de
Sagesse + modificateur aux jets de sauvegarde contre la
peur). Si le personnage remporte le test opposé, il peut
considérer la cible comme étant amicale, mais unique-
ment pendant que celle-ci est intimidée. (Cest-a-dire que
la cible conserve son attitude initiale, mais elle accepte-
ra de discuter, de donner des conseils, doffrir une aide
limitée ou de soutenir verbalement le personnage tant
quelle reste intimidée. Voir la compétence Diplomatie et
Influencer lattitude des PNJ.) Cet effet dure tant que la
cible reste en votre présence et pendant 1d6*10 minutes
apres cela. Au terme de cette période, l'attitude de la cible
envers le personnage change pour inamicale (ou hostile si
elle était déja inamicale ou hostile).

Lorsqu’un test d'Intimidation échoue de 5 points ou plus,
la cible va fournir des informations erronées ou tenter de
mettre des batons dans les roues du personnage.

Démoraliser un adversaire. La compétence Intimidation
peut aussi servir en plein combat pour faire flancher ses
adversaires. Pour cela, il faut jouer un test d' Intimidation
opposé a la valeur de niveau ajusté (voir ci-dessus). En cas
de succes, l'adversaire du personnage est secoué pendant
un round. Une personne secouée subit un malus de -2 sur
les jets d’attaque, les tests de caractéristique et les jets de
sauvegarde. On ne peut tenter de démoraliser un ennemi
que s'il est & portée d’attaque au corps a corps et qu'il peut
voir le personnage.
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Action. Variable. Modifier lattitude de quelquun
prend une minute de discussion. Démoraliser un adver-
saire en combat est une action simple.

Nouvelles tentatives. Eventuellement, mais ce nest
pas recommandé car les nouvelles tentatives sont géné-
ralement sans effet. Méme en cas de succés du test initial,
la cible ne peut pas étre intimidée au-dela d’'un certain
point. De méme, si le test a échoué, I'interlocuteur du
personnage sancre dans ses convictions et il devient

impossible de lui faire peur.

Spécial. Si le personnage est plus grand que sa cible,
il obtient un bonus de +4 par différence de catégorie de
taille. Inversement, s’il est plus petit, il subit un malus de
—4 par catégorie de taille de différence.

Ni les personnages immunisés contre la peur (comme les
paladins de niveau 3 ou plus), ni les créatures dénuées
d’Intelligence ne peuvent étre intimidés.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Bluff
confeére un bonus de +2 sur les tests d'Intimidation.
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Langue

(aucune ; formation nécessaire)

Les langues les plus courantes, ainsi que leur alpha-
bet, sont résumées sur la table suivante.

Principaux utilisateurs Alphabet

Démons, Extérieurs chaotiques mauvais Infernal
Créatures de lair Draconien

Créatures de leau Elfique

Extérieurs d'alignement bon Céleste

Commune Humains, halfelins, demi-elfes et demi-orques Commun

Commune des
Drows et flagelleurs mentaux Elfique
Profondeurs

Dragons, kobolds, hommes-lézards et troglodytes Draconien
Druides (exclusivement) Druidique
Elfes Elfique
Ogres et géants Nain
Gnolls Commun
Gnome Gnomes Nain
Gobeline Gobelins, hobgobelins et gobelours Nain
Halfeline Halfelins Commun
Créatures du feu Draconien
Diables, Extérieurs loyaux mauvais Infernal
Nains Nain
Orque Orques Nain

Sylvestre Dryades, lutins et farfadets

‘ Terreuse Xorns et autres créatures de la terre

Langues les plus courantes

Action. Sans objet.

Nouvelles tentatives. Sans objet, puisquon neffectue maitrise en Langue, il choisit un nouveau langage.

jamais de test de Langue. o Il nest jamais nécessaire de jouer un test de Langue.

Langue ne fonctionne pas comme les autres compétences, Soit on connait un langage, soit on ne le connait pas.

mais obéit aux regles suivantes.

o Deés le niveau 1, le personnage parle une ou deux
langues (en fonction de sa race), plus une autre par

o Un personnage instruit (cest-a-dire tout le monde
saufles barbares et les scaldes qui nont pas dépensé les
points de compétence nécessaires pour apprendre a

point d'Intelligence. écrire) sait automatiquement lire et écrire les langues

o Le personnage dépense des points de compétence en quil parle. Chaque langage saccompagne de son
Langues comme pour les autres compétences, mais alphabet (il arrive que plusieurs langues partagent le
au lieu d’acheter une augmentation de son degré de méme).
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Maitrise des cordes
(Dex)

Cette compétence permet de faire des nceuds
complexes (ou de les défaire) et de ligoter les prisonniers.

Test de compétence. La plupart des taches sont rela-
tivement aisées. Les DD des différentes taches associées a
cette compétence sont résumés sur la table suivante.

DD de Maitrise des

Faire un noeud solide

Fixer un grappin

Faire un nceud spécial (coulissant, de marin, qui se
défait quand on tire sur la corde d’un coup sec, etc.)

Sattacher d’'une main a I'aide d’'une corde

Episser deux cordes

Ligoter quelqu'un

Spécial. Une corde en soie confére un bonus de
circonstances de +2 aux tests de Maitrise des cordes. De
méme, si le personnage lance corde animée, il bénéficie
d’un bonus de circonstances de +2 aux tests de Maitrise
des cordes qu’il peut avoir a effectuer a l'aide de la corde
enchantée. Ces deux bonus sont cumulatifs.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Maitrise des cordes confére un bonus de +2 pour grimper
a une corde, quelle quelle soit (a nceuds ou non, seule ou
prés d'un mur).
cordes Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Maitrise des cordes confére un bonus
de +2 en Evasion quand on cherche a
échapper a des cordes.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Evasion confeére un bonus de +2 aux
tests de Maitrise des cordes lorsque
lon cherche a ligoter quelqu’un.
variable

DD des différentes taches associées a la compétence Maitrise des cordes
1 On ajoute +2 au DD pour chaque 3 métres de hauteur ; voir la description.

Fixer un grappin. Lancer un grappin de fagon a se qu’il se
fixe solidement nécessite un test de Maitrise des cordes de
DD 10 + 2 par tranche de 3 metres de distance a laquelle
le grappin est lancé (jusqua un DD maximum de 20 pour
15 metres). En cas déchec de 4 points ou moins, le grap-
pin ripe et tombe, ce qui permet de réessayer. Si léchec
est de 5 points ou plus, le grappin semble tenir, mais il
se détache apres 1d4 rounds d’utilisation. On doit faire
ce test a la place du joueur, afin que ce dernier ne sache
jamais si la corde pourra le tenir.

Ligoter quelqu’un. Lorsque le personnage ligote quelqu’un
a l'aide de cette compétence, le test d’Evasion de la cible
est opposé a celui de Maitrise des cordes du personnage
(ce dernier bénéficiant d’'un bonus de +10, car il est plus
facile d’attacher quelqu'un que de se libérer). On neftec-
tue le test de Maitrise des cordes que quand le prisonnier
tente de se défaire de ses liens.

Action. Variable. Lancer un grappin est une action
simple qui provoque une attaque dopportunité. Faire un
neeud solide ou spécial, ainsi que sattacher d'une main,
est une action complexe qui provoque une attaque dop-
portunité. Episser deux cordes prend 5 minutes. Ligoter
quelqu’un prend 1 minute.
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Natation
(For ; malus d’armure aux tests)

Test de compétence. Un personnage doit effectuer
un test de Natation lors de chaque round qu’il passe dans
leau. En cas de réussite, il peut nager sur une distance
égale a la moitié de sa vitesse de déplacement normale
(par une action complexe) ou a son quart (par une action
de mouvement). En cas déchec de 4 points ou moins, il
barbote sans parvenir a avancer. En cas déchec d'au moins
5 points, il coule.

Une fois qu'un personnage se trouve sous leau, soit parce
qu’il a coulé, soit parce qu’il s’y trouve intentionnellement,
il doit retenir sa respiration. Un personnage qui neffectue
que des actions de mouvement ou libres peut retenir sa
respiration (Con+5) x2 rounds. Lorsquun personnage
entreprend une action simple ou complexe (comme
une attaque), le temps pendant lequel il peut retenir sa
respiration est réduit d'un round. (En fin de compte, un
personnage qui combat peut retenir sa respiration deux
fois moins longtemps.) Une fois arrivé au terme de cette
période, le personnage doit jouer un test de Constitution
de DD 10 pour savoir sil arrive a retenir encore sa
respiration. Chaque round, un autre test de Constitution
est nécessaire, mais son DD augmente de +1. Dés qu’il
rate un test de Constitution, le personnage commence a
étoufer.



Le DD du test dépend du courant, selon la table suivante.

‘Couram ‘ DD de Natation

|Mer calme, peu ou pas de courant |

| Mer agitée, courant violent |

|Mer démontée, torrent |

DD des différentes taches associées a la compétence Natation
1 Il est impossible de faire 10 sur un test de Natation dans une
mer démontée ou un torrent, méme sans autres distractions ou

menaces.

A la fin de chaque heure passée a nager, le personnage
doit réussir un test de Natation contre un DD de 20 s’il ne
veut pas que la fatigue lui fasse perdre 1d6 points de vie
temporaires.

Action. Un test réussi de Natation permet de nager a
un quart de sa vitesse de déplacement par une action de
mouvement ou a la moitié de sa vitesse par une action
complexe.

Spécial. Le malus d’armure aux tests ou dencombre-
ment sur les tests de Natation est doublé.

Un personnage possédant le don Endu-
rance obtient un bonus de +4 sur les tests
de Natation joués pour éviter des dégats
non-létaux dus a la fatigue.

Types de bruit

Une bataille
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Perception auditive
(Sag)

Test de compétence. Le test de Perception auditive se
joue contre un DD reflétant le volume du bruit que lon
peut entendre, ou contre un test opposé de Déplacement
silencieux.

Le conteur peut jouer lui-méme le test s'il ne veut pas que
le joueur sache si son personnage a raté son utilisation de
compétence ou s’il n'y avait rien a entendre.

Dans le cas d’individus cherchant a ne pas se faire repé-
rer, le DD peut étre remplacé par un test de Déplace-
ment silencieux, ce qui devrait donner un résultat a peu
pres équivalent. On peut par exemple considérer que le
chat mentionné sur la table bénéficie d'un modificateur
de compétence de +9 en Déplacement silencieux (si on
estime que 10 est un résultat moyen sur 1d20, cela donne
bien un total de 19).

Action. Variable. Le personnage peut faire un test de
Perception auditive sans dépenser daction chaque fois qu’il a
loccasion dentendre un bruit de fagon réactive (par exemple,
en arrivant dans une nouvelle piece ou lorsquun monstre
lointain fait un bruit). Par contre, retenter découter un bruit
que [on na pas réussi a entendre est une action de mouvement.

DD de Perception
auditive

Plusieurs personnes en train de discuter’

Une créature possédant une vitesse de
nage peut se déplacer sur ou dans leau
sans effectuer de test de Natation. Elle
bénéficie d'un bonus de +8 sur les tests
de Natation joués pour accomplir des
taches particulieres ou pour éviter des
dangers. Elle peut toujours choisir de
faire 10 sur ses tests de Natation, méme
si elle est distraite ou menacée. Enfin,
elle peut courir en nageant, a condition
de se déplacer en ligne droite.

1 Si le test est réussi dau moins 10 points, le personnage peut comprendre la

Individu en armure intermédiaire, marchant lente-
ment (3 m par round) afin de ne pas se faire repérer

par round) afin de ne pas se faire repérer

Roublard de niveau 1 utilisant Déplacement silen-
cieux a moins de 3 m du personnage

Plusieurs personnes en train de chucoter!

Chat sur la piste d’un rongeur

‘ Individu sans armure, marchant lentement (4,50 m
| Chouette planant vers sa proie

conversation, a condition qu’il parle la langue employée.

Situation

Modificateur au DD de
Perception auditive

Au travers d’'une porte

Au travers d'un mur de pierre

Tous les 3 métres de distance

Le personnage qui écoute est distrait

DD et modificateurs des différentes tdches associées a la compétence

Perception auditive
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Nouvelles tentatives. Oui. Un personnage peut
essayer dentendre un bruit autant de fois qu’il le souhaite.

Spécial. Lorsque plusieurs personnages écoutent
la méme chose, on joue un test de Perception auditive
commun auquel il ajoute le bonus de
chacun au cas par cas.

Une créature fascinée subit un
malus de —4 a ses tests de Percep-
tion auditive utilisés de fagon
réactive.

Les rodeurs gagnent un

bonus aux tests de Percep-

tion auditive contre leurs

ennemis jurés.

Les elfes, les gnomes et

les halfelins bénéficient

d’un bonus racial de +2

aux tests de Perception
auditive.

Les demi-elfes bénéficient

d’un bonus racial de +1 sur

les tests de Perception audi-

tive.

Un personnage endormi peut
effectuer des tests de Perception
auditive avec un malus de -10. En
cas de réussite, il se réveille.

Premiers secours
(Sag)

Test de compétence. Le DD du test dépend de la tache
que lon se fixe :

DD de Premiers secours

Premiers secours
Soins suivis

Soigner une blessure de chausse-

trappe ou de croissance dépines du sort

Soigner un empoisonnement :
poison

Soigner une maladie

maladie

DD des différentes tiches associées a la compétence Premiers secours
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15 ou DD de sauvegarde

DD de sauvegarde du

DD de sauvegarde de la

Premiers secours. Ce terme, qui donne son nom a la
compétence, signifie généralement que le personnage
intervient rapidement afin de sauver un compagnon
mourant. Lorsque quelqu’un est tombé en dessous de 0
point devie et continue de se vider de son sang (en
perdant 1 point de vie par round, par
heure ou par jour), le personnage
peut stabiliser son état. Le blessé
ne récupére aucun point de vie,
mais il cesse au moins den
perdre. Le test de compé-
tence correspond a une

action simple.

Soins suivis. Le person-

nage soccupe de son

patient pendant 1 jour

ou plus. En cas de

succes au test de compé-

tence, le blessé récupere

ses points de vie (et ses

points de caractéristiques

temporairement affai-

blies) deux fois plus vite que

la normale : 2 points de vie par

niveau pour huit heures entiéres

de repos dans une journée ou

4 points de vie par niveau pour

chaque journée de repos complet au

lit, ainsi que 2 points de caractéristique affaiblie

pour huit heures entiéres de repos dans une journée ou 4

points de caractéristique affaiblie pour chaque journée de

repos complet au lit. On peut soigner jusqua six patients

a la fois. Le personnage a besoin d’'un peu de matériel

(bandages, pommades, etc.) qui se trouve aisément dans
les contrées civilisées.

Assurer des soins suivis correspond a une activité réduite
de la part du personnage (qui ne peut en aucun cas se
soigner de la sorte lui-méme).

Soigner une blessure de chausse-trappe ou de crois-
sance dépines. Une créature blessée pour avoir
marché sur une chausse-trappe voit sa vitesse de
déplacement réduite de moitié. Un test de Premiers
secours réussi soigne la plaie et fait disparaitre la
pénalité de déplacement.

De méme, quiconque est blessé par un sort de crois-
sance dépines doit réussir un jet de sauvegarde sous
peine de voir sa vitesse de déplacement réduite d'un
tiers. Le personnage peut soccuper d’'un compa-
gnon blessé de la sorte (mais pas se soigner lui-
méme) en prenant 10 minutes et en réussissant un
test de compétence contre le DD du jet de sauve-
garde du sort



Soigner un empoisonnement. Un personnage peut soccu-
per de quelquun qui est empoisonné et qui n'a pas fini de
subir les effets de la substance nocive (perte de points de
vie, affaiblissement de caractéristique ou autre). Chaque
fois que la personne empoisonnée doit jouer un jet de
sauvegarde pour se défendre contre le venin, le soigneur
effectue un test de Premiers secours. Si ce dernier est
meilleur, il remplace le jet de sauvegarde de la victime.

Soigner une maladie. Le personnage peut également soc-
cuper d'un malade. Chaque fois que celui-ci joue un jet de
sauvegarde pour se prémunir des effets d'une maladie, le
soigneur effectue un test de Premier secours. La encore,
le malade prend celui des deux résultats qui lui est le plus
favorable.

Action. Donner les premiers secours, soigner une
blessure de chausse-trappe ou un empoisonnement est
une action simple. Soigner une maladie ou soigner une
blessure de croissance dépines nécessite 10 minutes de
travail. Donner des soins suivis prend 8 heures d’activité
réduite.

Nouvelles tentatives. Variable. En regle générale,
il est impossible de tenter un nouveau test de Premier
secours sans avoir une preuve de [échec du premier test.
Par exemple, un personnage ayant soigné un empoison-
nement doit attendre le prochain jet de sauvegarde contre
le poison de la victime pour savoir s'il a réussi ou pas, et il
ne peut donc réessayer avant cela. Il est toujours possible
de retenter de stabiliser un compagnon mourant, a condi-
tion qu'il soit toujours vivant.

Spécial. Une trousse de premiers secours confere
un bonus de circonstances de +2 aux tests de Premiers
secours.

Profession
(Sag ; formation nécessaire)

Tout comme Artisanat, Connaissances ou Repré-
sentation, Profession regroupe en fait de nombreuses
compétences fort différentes. On peut avoir plusieurs
professions, mais chacune doit avoir son degré de maitrise
et étre achetée séparément. Tous les métiers regroupés
sous la compétence Artisanat permettent de fabriquer
quelque chose, tandis que ceux qui dépendent de Profes-
sion représentent une aptitude ou une vocation exigeant
des connaissances plus étendues, mais moins spécialisées,
dans un domaine précis.
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Test de compétence. Le personnage peut utiliser
son métier pour vivre, auquel cas il gagne un nombre
de piéces dor égal a la moitié du résultat de son test de
compétence pour une pleine semaine de travail. Il sait
comment utiliser au mieux les outils de sa spécialité,
accomplir les taches habituelles, superviser le travail de
la main d'ceuvre et régler les problemes ne sortant pas de
lordinaire. Par exemple, un marin sait faire les noeuds les
plus courants, réparer une voile déchirée et guetter 'hori-
zon en haute mer.

Action. Sans objet. Les tests de Profession se font a la
semaine.

Nouvelles tentatives. Variable. Lorsque le personnage
utilise sa profession pour gagner sa vie, il ne peut pas
retenter sa chance et doit se contenter du résultat indiqué
par le dé. Il aura droit & un nouvel essai dés la semaine
suivante. Il est généralement possible de réessayer dac-
complir une tache spécialisée.

Test inné. Les ouvriers non qualifiés (dont le degré de
maitrise est de 0) sont payés en moyenne 1 pa par jour.

Psychologie
(Sag)

Test de compétence. Un test de Psychologie réussi
permet de ne pas se faire bluffer (voir la compétence
Bluff). 1l est également possible de faire appel a cette
compétence pour sentir quand quelque chose de louche
se prépare ou pour déterminer si quelqu'un est digne de
confiance. On peut décider de jouer le test de Psychologie
en secret, afin que la sincérité de ses interlocuteurs reste
toujours en doute.

DD de Psychologie

Pressentiment

15 ou 25

DD des différentes tiches associées a la compétence
Psychologie

Perception denchantement

Intercepter un message secret
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Pressentiment. En analysant une situation, le personnage
est capable de sentir que quelque chose cloche. Il peut
par exemple éprouver une sensation de malaise lorsqu’il
discute avec un imposteur. Cette utilisation de la compé-
tence permet également de déterminer si quelqu’un est
digne de confiance ou non.

Perception denchantement. Le personnage se rend
compte que le comportement d’un individu qu’il observe
est influencé par un effet denchantement (de type mental
par définition), tel que charme-personne et ce méme si
la victime na pas elle-méme conscience de son état. Le
DD habituel est de 25, mais si la cible est dominée (par
un vampire ou une créature disposant de capacités simi-
laires), le DD nest que de 15 car son éventail dactivité est
relativement réduit.

Intercepter un message secret. La compétence Psychologie
peut permettre de se rendre compte que deux personnes
mélent un message secret a une conversation anodine
(grace a la compétence Bluff). Dans ce cas, le test de
Psychologie est opposé au test de Bluff de la personne qui
émet le message. Le personnage subit un malus de -2 sur
son test de Psychologie pour chaque information relative
au message qui lui manque. Si le test est réussi de 4 points
ou moins, le personnage sait quun message a été trans-
mis, mais en ignore la teneur. S’il est réussi de 5 points ou
plus, le personnage déméle et comprend le message. Par
contre, en cas déchec de 4 points ou moins, le person-
nage ne per¢oit aucune communication secréte. Enfin, en
cas déchec de 5 points ou plus, il déduit des informations
erronées.

Action. Il faut au moins une minute pour tenter dob-
tenir la moindre information a l'aide de cette compétence,
mais le personnage peut éventuellement passer une soirée
entiére a essayer de comprendre ce que pensent les gens
qui lentourent.

Nouvelles tentatives. Non, mais il est possible de
jouer un test de Psychologie pour chaque tentative de
Bluff dont on fait lobjet.

Spécial. Les rédeurs gagnent un bonus aux tests de
Psychologie contre leurs ennemis jurés.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Psycho-
logie confére un bonus de +2 sur les tests de Diplomatie.
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Renseignements
(Cha)

Test de compétence. En dépensant quelques piéces
dor pour payer a boire dans une taverne et se faire
quelques amis, et en réussissant un test de Renseigne-
ments (DD 10), le personnage apprend quelles sont les
nouvelles en ville, a condition que ses interlocuteurs
naient pas de raison de lui cacher quoi que ce soit. Les
haines raciales sont une de ces raisons (comme un elfe
cherchant a obtenir des renseignements dans une bour-
gade orque) et I'incapacité a parler la langue locale en est
une autre. Plus le résultat du test est élevé, plus les infor-
mations sont détaillées.

Si le personnage s'intéresse & un point précis, un objet ou
cherche a obtenir une carte ou quelque chose de ce genre,
le DD peut passer a 15, 20, 25 ou méme au-dela.

Action. Un test de Renseignements prend en général
1d4+1 heures.

Nouvelles tentatives. Oui, mais une nouvelle soirée
est nécessaire pour retenter sa chance. De plus, le person-
nage va finir par attirer l'attention sur lui a force de poser
les mémes questions.

Restriction. Bien que nimporte qui puisse utiliser
Renseignements pour obtenir des informations (quel que
soitle DD) seul un rédeur urbain (ou un autre personnage
possédant le don Pistage urbain) peut utiliser Renseigne-
ments pour suivre les traces d’'une personne disparue et
retrouver sa piste.

Spécial. Les demi-elfes bénéficient d’'un bonus racial
de +2 sur leurs tests de Renseignements.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 en Connaissances
(folklore local) confére un bonus de +2 aux tests de
Renseignements.
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Représemation Un instrument de musique de maitre confére un bonus
(Cha) de circonstances de +2 sur les tests de Représentation
chaque fois que le personnage l'utilise.

Comme Artisanat, Connaissances et Profession,
Représentation regroupe en fait de nombreuses compé-
tences distinctes. On peut développer plusieurs formes
de Représentation, mais chacune doit avoir son degré de

Action. Variable. Il faut entre une soirée et une jour-
née entiere pour gagner de l'argent en jouant en public.
Les pouvoirs du barde fondés sur la compétence Repré-

maitrise et étre achetée séparément sentation sont détaillés dans la description de cette classe.

Chacune des neuf formes de Représentation inclut

une grande variété de méthodes, dinstruments et de Nouvelles tentatives. Oui. Cependant, les nouvelles

tentatives ne font pas oublier les échecs précédents et
un public ayant eu une mauvaise impression d’un artiste
sera par la suite plus difficile a contenter (le DD du test
augmente de +2 par échec).

techniques, dont seule une petite partie est présente dans
la liste ci-dessous. On peut étendre chacune de ses caté-
gories avec des éléments supplémentaires correspondant
a son monde de campagne.

o Chant (ballades, chorale, mélodie)

o Danse (ballet, gigue, valse)

o Déclamation (odes, sagas épiques, talent de conteur)
o Farce (bouffonnerie, boutades, humour)

« Instruments a clavier (clavecin, orgue, piano) Spécial. Un barde doit avoir un degré de maitrise de
3 ou plus en Représentation pour utiliser ses pouvoirs de

o Instruments a cordes (harpe, luth, mandoline, violon) o N .
contre-chant, de fascination et d’inspiration vaillante.

+ Instruments a vent (bombardon, flte, flite & bec, De méme, il lui faut un degré de maitrise de 6 pour I'ins-
flite de Pan, trompette) piration talentueuse et de 9 pour utiliser son pouvoir de

description de la classe de barde.

11 est également possible de divertir un public en faisant

des acrobaties ou des tours de passe-passe (avec Escamo-
Test de compétence. Le talent du personnage lui tage), en marchant sur une corde (avec Equilibre) ou en

permet de divertir son public et den vivre. lancant des sorts, notamment des illusions.

e Scéne (comédie, drame, mime)

Résultat du test de
Représentation

Qualité de la prestation

10 Quelconque. Le personnage ferait tout aussi bien de mendier. Il gagne 1d10
pc par jour.

15 Agréable. Dans une ville prospére, le personnage gagne 1d10 pa par jour.

Superbe. Dans une ville prospere, le personnage gagne 3d10 pa par jour. Au
bout d’'un temps, onl'invitera peut étre a se joindre a une troupe professionnelle
et il pourrait acquérir une réputation au niveau local.

Mémorable. Dans une ville prospére, le personnage gagne 1d6 po par jour.
Au bout d’'un temps, il se fera peut-étre remarquer par des méceénes nobles et
il pourrait acquérir une réputation au niveau national.

Sublime. Dans une ville prospére, le personnage gagne 3d6 po par jour. Au
bout d’un temps, il se fera peut-étre remarquer par des mécénes étrangers,
voire habitant dans d’autres plans.

Résultat des tests associés a la compétence Représentation
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Saut

(For ; malus d’armure aux tests)

Test de compétence. Le DD du test et la distance
quon peut parcourir dépendent du type de saut, comme
décrit ci-dessous.

Les tests de Saut sont modifiés par la vitesse. Aucun modi-
ficateur du a la vitesse ne sapplique aux personnages dont
la vitesse de déplacement est de 6 « pas » (9 meétres/tour,
soit la vitesse d'un humain ne portant aucune armure).
Les tests de Saut subissent un malus de -6 pour chaque 2
«pas » (3 meétres/tour) de vitesse en dessous de 6 et béné-
ficient d'un bonus de +4 pour chaque 2 « pas » de vitesse
au-dessus de 6. (Par exemple, deux personnages dont les
vitesses de déplacement sont de 4 et 10 « pas » / tour ont
respectivement un malus de -6 et un bonus de +8.)

Tous les DD de Saut suivants supposent que le sauteur
prenne un élan d’au moins 4 « pas » (6 metres) en ligne
droite avant de sauter. Un personnage qui saute sans
prendre délan voit le DD du test doubler.

La distance parcourue pendant un saut est décomptée du
déplacement autorisé dans un round. Par exemple, Krusk
a une vitesse de déplacement de 8 « pas » (12 metres /
tour). S'il se déplace de 6 « pas », puis saute par-dessus un
trou de 2 « pas » de large, pour un total de 8 « pas » ce qui
termine son action de mouvement.

Lorsqu'un personnage possédant un degré de maitrise
non nul en Saut réussit un test de cette compétence, il
atterrit sur ses pieds (si cest possible). Un personnage qui
tente un test inné de Saut finit ses sauts a terre, a moins de
battre le DD d’au moins 5 points.

Saut en longueur. Un saut en longueur est un saut
horizontal, par-dessus une faille ou un cours deau. A
mi-longueur du saut, le personnage atteint une hauteur
égale a un quart de la longueur totale du saut. Le DD du
saut est égal a un trentiéme de la distance a parcourir en
centimetres. Par exemple, pour traverser une fosse large
de 3 métres (soit 300 centimétres), il faut réussir un test
de Saut de DD 10.
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Si le test est réussi, le personnage atterrit sur ses pieds de
lautre coté. Si le test est raté de 1 a 4 points, il rate de peu
et peut tenter un jet de Réflexes (DD 15) pour se rattraper
au bord, ce qui termine son mouvement. Dans ce cas, se
hisser jusquau bord constitue une action de mouvement
et nécessite la réussite d’'un test d’Escalade (DD 15).

|Distance horizontale a sauter | DD de Saur'

1 « pas » (1,50 m)
2 «pas» (3m)
3 « pas » (4,50 m)
4 « pas » (6 m)
5 « pas » (7,50 m)
6 « pas » (9 m)

DD des différents sauts horizontaux a sauter
1 Requiert une prise délan dau moins 4 « pas ». Sans
élan, ce DD est doublé.

Saut en hauteur. Un saut en hauteur est un saut vertical
permettant d’atteindre un rebord élevé ou se saccrocher
aux branches basses d’un arbre. Le DD est égal a la hauteur
en centimetres divisée par 7,5. Par exemple, sauter pour
atterrir sur une corniche haute de 90 cm nécessite un test
de Saut de DD 12.

Lorsqu'un personnage tente d’attraper un rebord, un test
réussi indique qu’il arrive a saccrocher. 11 lui faut entre-
prendre une action de mouvement et réussir un test
d’Escalade DD 15 pour se hisser jusquau bord. Dans le
cas ou le test de Saut échoue, le personnage natteint pas
la hauteur désirée et il retombe sur ses pieds a son point
de départ. Comme pour un saut en longueur, le DD est
doublé si le personnage ne prend pas une course délan
d’au moins 4 « pas » (6 métres).

|Dlstance verticale 2 sauter' | DD de Saut?

| 30 cm |

60 cm
| 90 cm |
1,20 m
1,50 m
1,80 m

2,10 m

2,40 m

DD des différents sauts verticaux a sauter
1 Sans compter lallonge verticale, voir ci-dessous.
2 Requiert une prise délan dau moins 4 « pas »
(6 métres). Sans élan, ce DD est doublé.



Atteindre des objets en hauteur est évidemment plus
simple (ou plus difficile) selon la taille du personnage ou
de la créature. La table suivante indique l'allonge verticale
maximale (la hauteur quon peut atteindre sans sauter)
d’une créature moyenne pour sa catégorie de taille. (En
tant que créature de taille M, un humain moyen peut
atteindre une hauteur de 2,40 métres.) Les quadrupedes
(comme les chevaux) ont une allonge verticale réduite,
correspondant a celle d'une créature d'une catégorie de
taille inférieure.

Catégorie de taille | Allonge Verticale
Colossale (C)

Gigantesque (Gig) |
Tres rand (TG)
Grand (G)

Moyen (M)

Petit (P)

Tres petit (TP)

Minuscule (Min) |
Infine (I)

Allonge en fonction de la Catégorie de taille

Bondir sur un objet. Un personnage peut bondir sur un
objet lui arrivant a mi-corps, comme une table ou un
rocher, en réussissant un test de Saut de DD 10. Cela
compte comme un déplacement de 2 « pas », donc si la
vitesse du personnage est de 6 « pas » (9 metres/tour),
il peut se déplacer de 4 « pas » puis sauter sur un étal.
Une course délan nest pas obligatoire pour bondir sur un
objet, et le DD nest donc pas doublé sans prise délan.

Sauter vers le bas. Si un personnage saute intentionnel-
lement vers le bas, il subit moins de dégats que s'il était
tombé de la méme hauteur. Le DD d’un saut vers le bas
est de 15, et il ne nécessite pas de course délan (le DD nest
donc pas doublé sans prise délan).

Si le personnage réussit son test, la hauteur de sa chute
est réduite de 3 metres en ce qui concerne le calcul des
dégats. Ainsi, lorsqu'un personnage arrive a sauter vers
le bas d’'une hauteur de 3 metres, il ne subit aucun dégits.
S’il saute vers le bas d’'une hauteur de 6 métres, il subit les
dégats d'une chute de 3 métres uniquement.
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Action. Aucune. Les tests de Saut sont joués au cours
du déplacement et ils font donc partie d’une action de
mouvement. Si la longueur d’un saut est supérieure
a ce que le personnage peut réaliser en une action, sa
prochaine action doit aussi étre une action de mouve-
ment afin d’achever le saut (méme s’il doit attendre son
prochain tour de jeu pour cela).

Spécial. Les effets qui augmentent la vitesse augmen-

tent aussi la longueur et la hauteur des sauts du person-
nage, puisque les tests de Saut sont modifiés par la vitesse
de déplacement.
Un personnage possédant le don Course obtient un bonus
de +4 sur les tests de Saut effectués apres une course délan.
Les halfelins bénéficient d'un bonus de +2 sur les tests
de Saut.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en
Acrobatie confére un bonus de +2 sur les tests de Saut.
Un degré de maitrise de 5 ou plus en Saut confere un
bonus de +2 sur les tests d’Acrobatie.

Survie
(Sag)

Test de compétence. En pleine nature, le personnage
est capable d’assurer sa propre sécurité et sa subsistance et
celles de ses compagnons. La table suivante indique le DD
des différentes taches associées a la compétence Survie.
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DD de Premiers
secours

Le personnage sait se débrouiller en pleine nature sauvage. Il avance a la moitié de sa vitesse
de déplacement normale en chassant et en cueillant pour se nourrir (il peut subsister sans
réserve deau ou de nourriture). Il trouve a boire et a manger pour sustenter une autre

personne tous les 2 points au-dessus de 10.

Laventurier acquiert un bonus aux jets de Vigueur contre les rigueurs du climat, de +2 s’il

continue de se déplacer a demi-vitesse et de +4 s'il reste stationnaire. Il peut procurer le
méme bonus a une autre personne par point de son résultat au-dessus de 15.

Le personnage ne se perd pas et remarque les dangers naturels (sables mouvants, etc.)

Prédire les conditions climatiques de la prochaine journée. Le personnage peut faire des
prédictions pour une journée supplémentaire par tranche de 5 points de son résultat au test

de Survie au-dela de 15.

Suivre une piste (voir le don Pistage)

Variable

DD des différentes tiches associées a la compétence Survie

Action. Variable. Un test de Survie représente soit
plusieurs heures, soit une journée dactivité. Un test de
Survie joué pour trouver une piste est toujours au moins
une action complexe et peut étre bien plus longue.

Nouvelles tentatives. Variable. Pour se débrouiller
dans les contrées sauvages ou obtenir le bonus aux jets de
Vigueur, le personnage effectue un test de Survie toutes
les 24 heures et le résultat sapplique a une journée entiere
(autrement dit jusquau prochain test). Pour ne pas se
perdre ou pour repérer les dangers naturels, on joue un
test chaque fois que cest nécessaire (une tentative seule-
ment pour éviter de se perdre dans un cas bien précis
ou pour remarquer un certain péril). Pour trouver une
piste, il faut chercher pendant une heure (dans la nature)
ou 10 minutes (en intérieur) avant de pouvoir tenter un
nouveau test.

Restriction. Bien que mimporte qui puisse utiliser
Survie pour trouver une piste (quel que soit le DD) ou
pour les suivre sile DD est de 10 ou moins, seul un rédeur
(ou un autre personnage possédant le don Pistage) peut
utiliser Survie pour suivre une piste dont le DD est plus
élevé.

Spécial. Toute personne possédant un degré de
maitrise de 5 ou plus en Survie peut déterminer la direc-
tion du nord, et cela automatiquement.

Les rédeurs bénéficient d’un bonus a leur test de Survie
lorsqu’ils font appel a cette compétence pour obtenir des
renseignements sur leurs ennemis jurés.
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Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Survie
confére un bonus de +2 aux tests de Connaissances
(nature).

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(exploration souterraine) confére un bonus de +2 sur les
tests de Survie sous terre.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(nature) confére un bonus de +2 sur les tests de Survie
dans un environnement naturel a la surface (collines,
déserts, foréts, marécages, milieu aquatique, montagnes
et plaines).

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(géographie) confére un bonus de +2 sur les tests de
Survie joués pour éviter de se perdre ou pour éviter des
dangers.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Connaissances
(plans) confére un bonus de +2 sur les tests de Survie sur
dlautres plans dexistence.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Fouille confére un
bonus de +2 sur les tests de Survie joués pour trouver ou
suivre une piste.



Utilisation d’objets magiques
(Cha ; formation nécessaire)

Test de compétence. On peut faire appel a cette
compétence pour lire un sort ou activer un objet magique.
Elle permet d'utiliser lTobjet comme si le personnage
possédait les facultés de lanceur de sorts ou une aptitude
d’une autre classe ou comme s’il était d'une race ou d'un
alignement autres que les siens.

Laventurier joue un test d’Utilisation dobjets magiques
chaque fois qu’il active un objet tel qu'une baguette.
§’il tente d’imiter un alignement ou un autre facteur de
maniére continue, il doit effectuer un test par heure.

Le personnage doit choisir sciemment le facteur qu’il
souhaite imiter. Il doit donc étre conscient de la néces-
sité de ce facteur avant deffectuer ses tests d’Utilisation
dobjets magiques. Le DD associé aux différents facteurs
est indiqué sur la table ci-dessous.

20 + niveau de
lanceur de sorts

Utiliser une baguette

DD des différentes tiches associées a la compétence
Utilisation dobjet magique

Activer lobjet par chance. Certains objets magiques sont
activés par la pensée, un mot de commande ou des gestes.
Le personnage peut sen servir comme s’il respectait la
procédure a suivre, bien qu’il I'ignore. Pour obtenir un
résultat, il doit agiter Jobjet en tous sens et prononcer les
formules magiques qui lui passent par la téte. Il bénéficie
d’'un bonus de +2 au test de compétence s’il a déja réussi a
activer lobjet au moins une fois.
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Si le test d'Utilisation dobjets magiques est raté de 9
points ou moins, rien ne se passe. S'il est raté d'au moins
10 points, un incident se produit. Dans ce cas, Iénergie
magique est bien libérée, mais elle na pas leffet que le
personnage souhaitait. On détermine le résultat de I'inci-
dent, comme dans le cas d'un parchemin ne produisant
pas leffet désiré. Les possibilités par défaut sont que le sort
affecte une cible autre que celle choisie par l'aventurier ou
que ce dernier regoive une décharge dénergie incontrolée
lui infligeant 2d6 points de dégats. Cet incident vient en
plus de celui que lon risque en lisant un parchemin alors
que lon est d'un niveau de lanceur de sorts inférieur a
celui qui a rédigé I'incantation.

Déchiffrer un sort écrit. Cette utilisation de la compétence
fonctionne comme l'usage du méme nom d’Art de la
magie, sauf que le DD est plus élevé de 5 points. Tenter
de déchiffrer un sort écrit nécessite 1 minute de concen-
tration.

Imiter une valeur de caractéristique. Pour lancer un sort
a partir d'un parchemin, il faut un score suffisamment
élevé dans une caractéristique spécifique (la Sagesse pour
les sorts divins et le Charisme pour les sorts profanes). Le
score de caractéristique virtuelle du personnage (corres-
pondant a la classe qu’il cherche a reproduire pour lire
son parchemin) dépend du résultat de son test de compé-
tence.

Résultat du test ‘ Score virtuel

25-26 +0
27-28 +1
29-30 +2
31-32 +3
Résultat du test Imiter une valeur de
caractéristique

Sile personnage a déja une valeur suffisante dans la carac-
téristique concernée, ce test nest pas nécessaire.

Imiter un alignement. Certains objets magiques ont des
effets positifs ou négatifs en fonction de I’alignement de
leur utilisateur. Grace a cette compétence, le personnage
peut sen servir comme s’il avait 'alignement de son choix.

Imiter une aptitude de classe. Il arrive parfois qu'une apti-
tude de classe soit nécessaire a lactivation d'un objet.
Dans ce cas, le niveau virtuel du personnage dans la classe
imitée est égal au résultat de son test de compétence - 20.
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A noter que la compétence ne permet pas d’utiliser I'ap-
titude de classe imitée, mais seulement d’activer lobjet
comme si le personnage la possédait.

Sila classe dont I'aventurier imite l'aptitude saccompagne
de restrictions en matiere dalignement, le personnage
doit sassurer que son alignement est bien conforme (dans
le cas contraire, il n'a plus qu’a imiter l'alignement qui I'in-
téresse ; voir ci-dessous).

Imiter une race. Certains objets magiques fonctionnent
uniquement (ou mieux) pour les membres d’une race
donnée. Dans ce cas, le personnage peut imiter la race de
son choix pour bénéficier du plein potentiel de lobjet. Il
nest possible d'imiter qu’une seule race a la fois.

Utiliser un parchemin. Avant quun personnage puisse
lancer un sort depuis un parchemin, il doit l'avoir déchif-
fré. Pour qu'un personnage puisse lire un parchemin, il
faut normalement que le sort concerné fasse partie de la
liste autorisée par sa classe. Avec cet aspect de la compé-
tence, le personnage peut se servir de lobjet comme si le
sort faisait partie de sa liste. Le DD du test d’Utilisation
dobjets magiques est égal a 20 + le niveau de lanceur de
sorts du parchemin. De plus, pour lancer un sort depuis
un parchemin, il faut posséder un score suffisant dans la
caractéristique primordiale correspondant au sort. Si le
personnage ne remplit pas cette condition, il peut I'imi-
ter en effectuant un deuxiéme test d'Utilisation dobjets
magiques (voir au-dessus).

Cet aspect de la compétence permet d'utiliser les autres
objets magiques a fin d’incantation.
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Utiliser une baguette. Pour quun personnage puisse utili-
ser une baguette, il faut normalement que le sort concer-
né fasse partie de la liste autorisée par sa classe. Avec cet
aspect de la compétence, le personnage peut se servir de
lobjet comme si le sort faisait partie de sa liste.

Cet aspect de la compétence permet d’utiliser dautres
objets magiques a potentiel magique.

Action. Aucune. Les tests d’Utilisation dobjets
magiques sont inclus dans l'activation normale de [objet
magique (si une action est nécessaire).

Nouvelles tentatives. Oui, mais si le personnage rate
son test de compétence en obtenant un 1 naturel au dé,
il ne peut plus tenter d’activer lobjet de toute la journée.

Spécial. Il est impossible de faire 10 avec cette compé-
tence.
Il est impossible d’aider quelqu'un pour un test d'Utilisa-
tion dobjets magiques. Seul l'utilisateur de l'objet peut se
servir de cette compétence.

Synergie. Un degré de maitrise de 5 ou plus en Art de
la magie confére un bonus de +2 aux tests d'Utilisation
doobjets magiques en rapport avec les parchemins.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Décryptage offre un
bonus de +2 aux tests d'Utilisation dobjets magiques en
rapport avec les parchemins.

Un degré de maitrise de 5 ou plus en Utilisation des objets
magiques confere un bonus de +2 au test d'Art de la magie
si lon se sert de cette compétence pour déchiffrer un sort
rédigé sur un parchemin.



Condition

Certains dons saccompagnent d'une ou plusieurs
conditions. Un personnage doit avoir la valeur de carac-
téristique, l'aptitude de classe, le don, la compétence, le
bonus de base a l'attaque ou toute autre qualité indiquée
pour avoir le droit de posséder et d’utiliser le don qui
I'intéresse.

Un personnage ne peut pas continuer a utiliser un
don lorsqu’il ne satisfait plus a lensemble des conditions
préalables.

Dons de métamagie

Certains dons permettent de repousser les limites de
la magie ordinaire: ce sont les dons de métamagie.

Effet des dons de métamagie sur un sort. Un sort
métamagique fonctionne a son niveau dorigine : le test
de maitrise nest pas modifié & moins que la description
du don n’indique le contraire. Les changements mention-
nés noperent qua partir des sorts jetés directement par
le personnage. Il est impossible d'utiliser un don de
métamagie sur un sort lancé par le biais d'un parchemin,
baguette ou autre objet magique.

Les dons de métamagie qui retirent des éléments
aux sorts (comme Incantation silencieuse et Incantation
statique) néliminent pas les attaques dopportunité provo-
quées par I'incantation d’un sort dans un espace contr6lé
par un adversaire. Cependant, lancer un sort a incanta-
tion rapide (modifié par le don Incantation rapide) ne
provoque pas d’attaque d’opportunité.

Les dons de métamagie ne peuvent pas étre utilisés
pour tous les sorts. Reportez-vous a la description de
chaque don pour connaitre les sorts qu’il ne peut pas
affecter.

Dons de métamagie multiples sur un méme sort. Il
est possible de multiplier les dons de métamagie utilisés
avec un méme sort, mais il est impossible dappliquer
deux fois le méme don métamagique a un sort donné.

Contresorts et dons de métamagie. Qu’un sort ait
été modifié ou non par métamagie, il demeure tout aussi
vulnérable aux contresorts.
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Dons de guerrier

Ces dons peuvent étre choisis par un guerrier en tant que
don supplémentaire.

Description des dons
Les dons sont présentés de la maniére suivante :
Nom du don [type de don]

Condition. La valeur de caractéristique minimale, le (ou
les) dons préalables, le bonus de base a l'attaque minimal,
le degré de maitrise minimal dans une (ou des) compé-
tence ou le niveau de classe que le personnage doit avoir
pour prétendre au don. Cette ligne est absente si le don
ne saccompagne daucune condition. Certains dons sac-
compagnent de plusieurs conditions.

Avantage. Ce que le personnage peut faire grace au don.
Sauf indication contraire dans la description, les avan-
tages apportés par un don ne sont pas cumulatifs. En regle
générale, prendre un don a plusieurs reprises revient a ne
lavoir qu’une seule fois.

Normal. Les restrictions rencontrées par un individu
nayant pas le don dans le méme cas de figure. Si I'absence
du don nentraine aucun handicap, ce paragraphe est
absent.

Spécial. Des informations supplémentaires sur le don qui
peuvent vous aider a faire votre choix.
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Dons d’ordre général

Accointances

Amélioration de caractéristique

Ameélioration des créatures convoquées

Arme de prédilection
Science du critique

Spécialisation martiale
Arme en main
Armure profane
Assaut décisif
Attaque en finesse
Attaque en puissance
Enchainement
Attaques réflexes
Réception de charge
Science de la prise en tenaille
Célérité
Chatiments supplémentaires

Combat a deux armes
Science du combat a deux armes

Combat en aveugle
Combat monté

Attaque au galop
Charge dévastatrice

Tir monté
Commando
Course
Cri de guerre
Défense a deux armes
Dispense de composantes matérielles
Eclaireur

Ecole renforcée

Conditions

Ecole renforcée (invocation)

Maniement de l'arme choisie, bonus de base a lattaque de +1

Arme de prédilection (arme choisie), bonus de base a
lattaque de +4

Arme de prédilection, guerrier de niveau 4
Bonus de base a l'attaque de +1

Barde ou Mage de bataille

Bonus de base a l'attaque +1

Bonus de base a l'attaque +1

For +1

For +1, Attaque en puissance

Attaques réflexes, bonus de base a l'attaque +2

Attaques réflexes

Paladin de niveau 4

Dex +2

Dex +3, Combat a deux armes, bonus de base a
lattaque de +6

Degré de maitrise de 1 en Equitation

Degré de maitrise de 1 en Equitation, Combat monté

Degré de maitrise de 1 en Equitation, Combat monté,
Attaque au galop

Degré de maitrise de 1 en Equitation, Combat monté

Cha +1, bonus de base a l'attaque +1




Dons d’ordre général

Efficacité des sorts accrue

Emplacements de sorts supplémentaires

Emprise sur les créatures
Endurance
Dur a cuire
Enquéte
Esprit déquipe
Esquive

Souplesse du serpent
Attaque éclair
Expertise du combat
Attaque en rotation

Foi supérieure

Habileté
Harmonisation magique
Instruit

Lancer brutal

Magie de guerre

Magie instinctive

Maitre transmutateur

Maniement d’'une arme de guerre
Maniement d’'une arme exotique

Maniement des armes courantes
Maniement des boucliers
Maniement d'un bouclier exotique
Bouclier de prédilection
Mur dacier
Science du coup de bouclier

Musiques de barde supplémentaires
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Conditions

Niveau 4 de lanceur de sorts

Aptitude de destruction ou de guérison de créatures

Endurance

Dex +1
Dex +1, Esquive

Dex +1, Esquive, Souplesse du serpent, bonus de base a
lattaque de +4

Int +1

Int +1, Dex +1, Attaque éclair, Esquive, Expertise du com-
bat, Souplesse du serpent, bonus de base a lattaque de +4.

Aptitude de destruction ou de guérison de créatures

Degré de maitrise de 1 en Utilisation des objets magiques

Ce don doit étre choisi au niveau 1

Cha +1

Niveau 6, capacité a lancer des sorts profanes de 3eme
niveau, Charisme +4, degré de maitrise de 9 en Artisanat
(alchimie)

Bonus de base a l'attaque de +1 (ainsi que For +1 pour
Iépée batarde et la hache de guerre naine)

Maniement des boucliers, bonus de base a l'attaque +1.
Maniement du bouclier choisi

Maniement des boucliers, Bouclier de prédilection
Maniement des boucliers

Barde
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Dons d’ordre général Conditions

Né dans la rue Ce don doit étre choisi au niveau 1
Ouvert desprit

Pistage

Pistage urbain

Poigne dacier For +1, bonus de base a l'attaque +1

Le don de port darmures correspondant a la catégorie
Port d’'une armure exotique (légere, intermédiaire ou lourde) de I'armure exotique
choisie

Port des armures
Science du port des armures lourdes Port des armures lourdes, bonus de base a l'attaque +4.
Rages supplémentaires Barbares

Rechargement rapide Maniement de I'arme choisie

Niveau 6, capacité a lancer des sorts divins de 3eme
Restauration niveau, Sagesse +4, degré de maitrise de 9 en Premiers
secours.

Robustesse

Science de la charge Taille M ou supérieure, bonus de base a l'attaque de +1
Science de l'initiative

Science de la robustesse Bonus de base en vigueur +2

Science du combat a mains nues

Dex +1, Science du combat & mains nues OU

(Ao 2 Maniement des boucliers (selon la technique choisie)

Dex +2, Parade de projectile (mains nues), Science du combat a
mains nues.

Interception de projectiles
Science de la lutte Dex +1, Science du combat a mains nues
Sorts supplémentaires Niveau 3 de lanceur de sorts
Talent
Ténacité
Tir a bout portant
Tir défensif Tir a bout portant

Tir de loin Tir a bout portant

Tir de précision Tir a bout portant

Dex +1, Esquive, Souplesse du serpent, Tir a bout

Tir en mouvement o
portant, bonus de base a l'attaque de +4.

Tir instinctif Sag +1, bonus de base a l'attaque +1.
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Dons d’ordre général Conditions
Tir rapide Dex +1, Tir a bout portant

Dex +3, Tir a bout portant, Tir rapide, bonus de base a

Feu nourri :
lattaque +6.

Touche-a-tout Int +1

Dons de métamagie Conditions

Extension deffet Un don de métamagie au choix
Extension de durée

Extension de portée

Extension de zone deffet

Incantation silencieuse

Incantation statique

Quintessence des sorts Un don de métamagie au choix

Talent (art de la magie), Extension deffet, Extension de
Incantation rapide durée, Quintessence de sorts, Incantation silencieuse,
Incantation statique
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Accointances [général]

Choisissez une organisation spécifique que vous
connaissez et avec laquelle vous avez une relation qui soit,
au pire, neutre. Il peut sagir du guet de la ville, d’'un culte
religieux ou d’'une guilde de voleurs. Votre personnage a
désormais dexcellents contacts avec les membres de cette
organisation.

Avantage. Vous bénéficiez d'un bonus de circonstance
de +4 sur tous vos jets de Bluff, Connaissance (folklore
local), Diplomatie, Renseignements et Psychologie effec-
tués en rapport avec cette organisation.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cuamulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle organisation.

Amélioration de caractéristique [général]

Le personnage sest exercé longuement de maniére a
faire progresser 'une de ses six caractéristiques de base.

Avantage. Le score d’'une des caractéristiques du person-
nage (au choix du joueur) augmente d’'un demi point. Une
telle augmentation na pas d'impact réel sur le jeu, mais
en revanche l'addition de deux demis donne un nouveau
point de caractéristique (le principe est le méme que pour
la progression d'une compétence hors-classe).

Spécial. Ce don peut étre choisi jusqua deux fois pour une
méme caractéristique (cest méme le but de la manoeuvre).
De plus, ce don peut étre choisi a nouveau, en sélection-
nant a chaque fois une caractéristique diftérente.

Amélioration des créatures convoquées [général]
Condition. Ecole renforcée (invocation).

Avantage. Toutes les créatures que le personnage convoque
grace a un sort de convocation quelconque obtiennent
un bonus d’altération de +2 en Force et en Constitution
pendant la durée du sort qui les a convoquées.
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Arme de prédilection [guerrier]

Le personnage choisit une arme. Il peut aussi choisir
les attaques @ mains nues, la lutte ou les rayons.

Conditions. Maniement de 'arme choisie, bonus de base
a lattaque de +1.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 a
tous ses jets dattaque lorsqu’il utilise son arme de prédi-
lection.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle arme.

Un guerrier ne peut se choisir le don Spécialisation
martiale que pour une de ses armes de prédilection.

Arme en main [guerrier]
Condition. Bonus de base a l'attaque de +1.

Avantage. Le personnage peut dégainer une arme par
une action libre. Il peut aussi dégainer une arme dissi-
mulée (voir la compétence Escamotage) par une action de
mouvement.

Grace a ce don, un personnage qui combat a l'aide
d’armes de jet bénéficie de son nombre d’attaques entier
(ces armes fonctionnent alors plus ou moins comme les
arcs).

Normal. Sans ce don, dégainer une arme nécessite une
action de mouvement, ou, pour les personnages dont le
bonus de base a l'attaque est au moins égal a +1, une action
libre combinée a un déplacement. Sans ce don, dégainer
une arme dissimulée nécessite une action simple.

Armure profane [général]
Conditions. Barde ou Mage de bataille.

Avantage. Pour le personnage, porter une armure inter-
médiaire nentraine plus de risque déchec des sorts
profanes. Cependant, sil porte une armure lourde, ou
utilise un bouclier, il sexpose au risque déchec habituel
pour les sorts & composante gestuelle (qui constituent la
majorité des sorts).

Normal. Pour un Barde ou un Mage de bataille, cest le
port d'une armure légere qui nentraine pas de risque
déchec des sorts profanes.



Assaut décisif [guerrier]

Lors d’'une charge, le personnage peut tenter le tout
pour le tout.

Condition. Bonus de base a l'attaque +1.

Avantage. Lorsque le personnage effectue une charge, il
peut choisir de doubler les bonus et malus habituels (+4
au jet d’attaque, -4 a la CA). Cette décision doit étre prise
avant que le jet d’attaque ne soit effectué.

Normal. Linertie d'un personnage qui charge lui confere
un bonus de +2 au jet dattaque. Dans le méme temps,
son assaut désordonné lui inflige un malus de -2 a la CA
jusquia son prochain tour de jeu.

Attaque au galop [guerrier]

Conditions. Degré de maitrise de 1 en Equitation, Combat
monté.

Avantage. Lorsquun personnage lance une charge a
cheval (ou toute autre monture), il peut se déplacer
et attaquer comme lors d’'une charge normale, puis se
déplacer de nouveau en poursuivant son mouvement (en
ligne droite). Son mouvement total au cours du round ne
peut pas dépasser le double de sa vitesse de déplacement
monté. Le mouvement du personnage et de sa monture
ne provoque alors pas d’attaque d’opportunité de la part
de l'adversaire qu’ils chargent.

Attaque éclair [guerrier]

Conditions. Dex +1, Esquive, Souplesse du serpent, bonus
de base a l'attaque de +4.

Avantage. Lorsque le personnage entreprend une action
diattaque a l'aide d’'une arme de corps a corps, il peut se
déplacer avant et apres avoir frappé, a condition que son
mouvement total reste dans les limites de sa vitesse de
déplacement. Lensemble de ce déplacement ne provoque
pas d’attaque d’opportunité de la part de la cible de son
attaque, mais dautres créatures peuvent éventuellement
porter des attaques dopportunité selon les cas. Il est
impossible d’utiliser ce don en armure lourde.

Pour bénéficier des avantages d’'une attaque éclair, le
personnage doit se déplacer dau moins 1,50 metre a la
fois avant et aprés avoir porté son attaque.
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Artaque en finesse [guerrier]
Condition. Bonus de base a l'attaque de +1.

Avantage. Lorsqu’il utilise une arme légére ou une rapiere
(et que cette arme est destinée a une créature de sa caté-
gorie de taille), le personnage peut choisir dappliquer
son score de Dextérité a ses jets d’attaque plutot que celui
de Force. Si le personnage utilise un bouclier, le malus
darmure aux tests imposé par ce dernier sapplique aux
jets d’attaque.

Spécial. Les armes naturelles sont toujours considérées
comme étant des armes légeres.

Attaque en puissance [guerrier]
Condition. For +1.

Avantage. Pendant son tour de jeu et avant deffectuer
ses jets d’attaque, le personnage peut choisir un nombre,
qu’il applique en tant que malus a tous ses jets dattaque
au corps a corps et en tant que bonus a tous ses jets de
dégats au corps a corps. La valeur choisie ne peut dépass-
er son bonus de base a lattaque. Les modificateurs aux
jets d’attaque et aux dégats sappliquent jusqu’au prochain
tour de jeu du personnage.

Spécial. Sile personnage attaque a l'aide d'une arme a deux
mains ou d'une arme 3 une main tenue a deux mains, il
ajoute le double du nombre choisi a ses jets de dégats. Les
armes légeres (2 lexception des attaques a mains nues
ou des armes naturelles) ne peuvent bénéficier du bonus
aux dégats d’'une attaque en puissance, mais le malus sur
les jets d'attaque sapplique tout de méme. (On considere
habituellement une arme double comme une arme a
une main couplée a une arme légere. Un personnage qui
n'utilise qu'une des deux tétes d'une arme double peut
la considérer comme une arme a deux mains en ce qui
concerne une attaque en puissance.)
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Artaque en rotation [guerrier]

Conditions. Int +1, Dex +1, Attaque Eclair, Esquive,
Expertise du combat, Souplesse du serpent, bonus de base
a lattaque de +4.

Avantage. Lors d'une action dattaque a outrance, le
personnage peut sacrifier ses attaques normales pour
porter a la place une attaque de corps a corps avec son
bonus de base maximal a l'attaque contre chacun de ses
adversaires dans sa zone de contrdle.

Un personnage qui effectue une attaque en rotation
sacrifie aussi toutes les attaques supplémentaires dont
il bénéficie habituellement, quelle que soit leur origine
(comme le don Enchainement ou le sort rapidité).

Attaques réflexes [guerrier]

Avantage. Chaque round, le personnage a droit un
nombre d’attaques dopportunité supplémentaires égal a
son score de Dextérité. Il ne peut pas porter plus d'une
attaque d’opportunité par opportunité.

Le personnage peut exécuter des attaques dopportu-
nité méme s’il est pris au dépourvu.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don na droit
qu’a une attaque d’opportunité par round et ne peut pas la
placer s’il est pris au dépourvu.

Bouclier de prédilection [guerrier]

Le personnage choisit un type de bouclier avec lequel
il est particulierement a laise.

Conditions. Maniement du bouclier choisi.

Avantage. Lorsqu’il utilise son bouclier de prédilection
(au choix du joueur parmi la targe, la rondache, Iécu ou
un bouclier exotique donné) le bonus de bouclier a la CA
dont bénéficie le personnage est augmenté d’'un point.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a un
nouveau type de bouclier.
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Célérité [général]
Le personnage est extrémement véloce.

Avantage. Lorsque le personnage ne porte qu'une armure
(ou une charge) légere, sa vitesse au sol par tour augmente
d’un « pas » (1.5 métre).

Charge dévastatrice [guerrier]

Conditions. Degré de maitrise de 1 en I::quitation, Combat
monté, Attaque au galop.

Avantage. Quand le personnage conduit une charge a
cheval (ou toute autre monture), les dégats qu’il cause
sont doublés §’il utilise une arme de corps a corps (ou
triplés s'il sagit d’'une lance d’ar¢on).

Chitiments supplémentaires [général]
Condition. Paladin de niveau 4.

Avantage. Le personnage peut faire appel a son pouvoir
de chitiment deux fois supplémentaires par jour.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois, ses effets sont
cumulatifs.

Combat 2 deux armes [guerrier]
Condition. Dex +2.

Avantage. Le personnage subit des malus moins impor-
tants lorsqu’il combat avec deux armes (le malus sur la
main principale est réduit de 2 points et le malus sur
la main secondaire est réduit de 6 points). Il peut aussi
dégainer/rengainer deux armes légeres ou a une main en
autant de temps qu’il lui en faudrait normalement pour
en dégainer/rengainer une seule.

Normal. Voir le chapitre consacré au combat a deux armes
page 162.

Spécial. Un rédeur de niveau 2 ne portant aucune armure
ou une armure légére et ayant choisi le style de combat a
deux armes peut se battre comme s’il possédait ce don,
méme sil nen remplit pas les conditions.



Combat en aveugle [guerrier]

Avantage. Lors d'un combat au corps a corps, chaque
fois que le personnage rate son adversaire en raison du
camouflage de ce dernier, il peut jeter une nouvelle fois
1d100 afin de voir s'il touche (voir Camouflage).

Un assaillant invisible ne bénéficie daucun avantage
offensif contre le personnage. Autrement dit, ce dernier
ne perd pas son bonus de Dextérité a la CA et son adver-
saire ma pas droit au bonus habituel de +2 des créatures
invisibles. Un assaillant invisible conserve cependant ses
avantages pour les attaques a distance.

En cas de mauvaises conditions de visibilité, la vitesse
de déplacement du personnage est deux fois moins
réduite que la normale. Dans lobscurité, il progresse donc
a75 % de sa vitesse de déplacement normale, au lieu de 50
% pour les autres créatures.

Normal. Les aventuriers nayant pas ce don subissent les
handicaps habituels contre les adversaires invisibles et en
cas de mauvaise visibilité ou dobscurité.

Spécial. Ce don nest daucune utilité contre un person-
nage affecté par le sort clignotement.

Combat monté [guerrier]
Condition. Degré de maitrise de 1 en Equitation.

Avantage. Lorsque sa monture est frappée au combat (dans
la limite d’une fois par round), le personnage peut tenter
d’annuler le coup en réussissant un test ' Equitation. Clest
une réaction, pas une action. Le coup est annulé a condi-
tion que le test de compétence du personnage soit supéri-
eur au jet d’attaque de l'adversaire. (Le test d’Equitation
devient en quelque sorte le jet de défense de la monture).

Commando [guerrier]

Avantage. Lorsque le personnage porte une armure légere
ou intermédiaire, le malus d’armure aux tests de cette
derniére est diminué d’un point. De plus, chaque point
de compétence investi en Discrétion et Déplacement silen-
cieux augmente d’un le degré de maitrise du personnage,
méme si ces compétences sont hors classe pour lui. Le
degré de maitrise maximal que le personnage peut attein-
dre dans ces deux compétences ne change pas.

Normal. Pour une compétence dite “ hors classe ”, 1 point
de compétence investi maugmente le degré de maitrise
que de 1/2.
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Course | général]

Avantage. Lorsqu’il court, l'aventurier couvre une distance
égale a cing fois sa vitesse de déplacement normale (s’il ne
porte aucune armure ou une armure légére et qu’il trans-
porte un poids léger ou moins) ou quatre fois sa vitesse
de déplacement (s’il porte une armure intermédiaire ou
lourde ou §’il transporte un poids intermédiaire ou lourd).
Lorsqu’il exécute un saut avec élan (voir la compétence
Saut), il bénéficie d’'un bonus de +4 sur son test de Saut.
Enfin, le personnage conserve son bonus de Dextérité a la
CA lorsqu’il court.

Normal. On court habituellement a quatre fois sa vitesse
de déplacement (si lon ne porte ni une armure lourde, ni
une charge lourde) ou trois fois sa vitesse de déplacement
(si lon porte une armure lourde ou une charge lourde),
et lon perd son bonus de Dextérité a la CA pendant une
course.

Cride guerre [guerrier]
Condition. Cha +1, bonus de base a l'attaque +1

Avantage. Jusqua trois fois par jour, le personnage peut
utiliser une action simple afin de pousser un terrifiant cri
de guerre. Il doit alors effectuer un test demprise (d20
+ 1/2 du niveau du personnage + le score de Charisme
du personnage) opposé a la valeur de Volonté de tous
les adversaires ayant un nombre de DV inférieur a son
niveau dans un rayon de 6 « pas » (9 metres). En cas de
succes, les cibles sont secouées pendant 1d6 rounds.

Défense 2 deux armes [guerrier]

Avantage. Lorsqu’il tient une arme double ou deux armes
(sans compter les armes naturelles ou les attaques a mains
nues), le personnage bénéficie d'un bonus de bouclier de
+1 ala classe darmure. Lors d’'une action dattaque sur la
défensive ou de défense totale, ce bonus de bouclier passe
a+2.

Spécial. Ce don peut étre pris une deuxieme fois (on parle
alors de Science de la défense a deux armes) sous certaines
conditions (Dex +3, combat a deux armes, bonus de base
a lattaque +6). Dans ce cas, le bonus de bouclier dont
bénéficie le personnage est doublé.
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Dispense de composantes matérielles [général]

Avantage. Le personnage peut lancer les sorts nécessitant
une composante matérielle coitant 1 po ou moins sans
utiliser cette composante. (Lincantation provoque tout
de méme des attaques dopportunité.) Le personnage doit
fournir normalement les composantes matérielles dont le
prix est supérieura 1 po.

Dur i cuire [général]
Condition. Endurance.

Avantage. Lorsque le total de
points de vie du personnage
est compris entre -1 et -9,

il se stabilise automatique-

ment. Le joueur na pas

a lancer 1d100 chaque

round pour savoir si

son personnage perd

1 point de vie.

Lorsque le total
de points de vie du
personnage est néga-
tif, il peut choisir de
se considérer comme
hors de  combat
plutét que mourant.

Le joueur doit prendre

cette décision des que

son personnage atteint un

total de points de vie négatif

(méme si cela arrive en dehors

de son tour de jeu). Si le person-
nage ne choisit pas cette option, il
tombe aussitot inconscient.

Lorsqu’il utilise ce don, le personnage peut
effectuer soit un déplacement simple, soit une action
simple lors de son tour de jeu (mais pas les deux). Il est
incapable daccomplir une action complexe. Effectuer une
action de mouvement naggrave pas ses blessures, mais s’il
entreprend une action simple (ou toute autre action fati-
gante, y compris certaines actions libres comme lancer
un sort a incantation rapide), le personnage subit 1 point
de dégats aussitot aprés avoir accompli son action. Le
personnage meurt immédiatement si son total de points
de vie atteint -10.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don suit
les regles habituelles et devient mourant et inconscient
lorsque son total de points de vie est compris entre -1 et
-9.
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Eclaireur [guerrier]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +1 aux
tests d’initiative. De plus, chaque point de compétence
investi en Détection et Perception auditive augmente d'un
le degré de maitrise du personnage, méme si ces compé-
tences sont hors classe pour lui. Le degré de maitrise
maximal que le personnage peut atteindre dans ces deux
compétences ne change pas.

Normal. Pour une compétence dite “ hors classe ”, 1 point
de compétence investi naugmente le degré de
maitrise que de 1/2.

Ecole renforcée [général]

Avantage. Lorsque le person-
nage lance des sorts de Iécole
choisie, il bénéficie dun
bonus de +1 surles tests de
maitrise (1d20 + niveau
du sort + score de sa
caractéristique primor-
diale) quil oppose a la
valeur de sauvegarde de

ses cibles.

Spécial. Ce don peut

étre choisi jusqua deux

fois pour une méme école

(on parle alors décole

supérieure) avec des effets

cumulatifs (pour un bonus

final de +2). Ce don peut aussi

étre choisi plusieurs fois, en sélec-

tionnant a chaque fois une nouvelle
école de magie.

Efficacité des sorts accrue [général]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 a
son test de niveau de lanceur de sorts (1d20 + niveau de
lanceur de sorts) lorsqu’il s'agit de vaincre la résistance a
la magie d’'une cible.

Spécial. Ce don peut étre choisi jusqua deux fois (on
parle alors d’efficacité des sorts supérieure) avec des effets
cumulatifs (pour un bonus final de +4).



Emplacements de sorts supplémentaires [général]

Le personnage dispose dune réserve dénergie
magique accrue.

Condition. Niveau 4 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage peut lancer un ou plusieurs sorts
supplémentaires par jour. Ces emplacements supplémen-
taires doivent étre affectés a des niveaux de sorts précis, et
ce de maniére irrévocable. Le total de ces niveaux de sorts
supplémentaires doit étre strictement inférieur au plus
haut niveau de sort auquel le personnage a acces (les sorts
de niveau 0 valant 0.5 dans le décompte). Par exemple,
un ensorceleur de niveau 6 (pouvant lancer des sorts de
3eme niveau) peut ainsi acquérir un nouvel emplacement
de sort quotidien pour les sorts de niveau 2 ou alors deux
nouveaux emplacements pour les sorts de niveau 1 (2 X 1
= 2) voire méme quatre nouveaux emplacements pour les
sorts de niveau 0 (4 X 0.5 = 2). Rappelons que le choix du
ou des niveau(x) concerné(s) doit étre effectué une bonne
fois pour toute lorsque le don est pris.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. A chaque
fois, le personnage obtient un ou plusieurs emplacements
de sorts supplémentaires, a condition que le total de ces
niveaux de sorts supplémentaires soit strictement inféri-
eur au plus haut niveau de sort auquel le personnage a
acces.

Régle optionnelle

QOO OO0
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Emprise sur les créatures [général]

Condition. Aptitude de destruction ou de guérison de
créatures.

Avantage. A chaque fois qu’il choisit ce don, le person-
nage acquiert quatre utilisations quotidiennes supplé-
mentaires de son pouvoir de destruction ou de guérison
de créatures.

Sile personnage peut détruire ou guérir plus d’'un type de
créature (comme un prétre dalignement bon ayant acces
au pouvoir accordé du domaine du Feu, qui peut détruire
les morts-vivants et les créatures du I'Eau, et guérir les
créatures du Feu), il peut utiliser chacun de ses pouvoirs
de destruction et de guérison quatre fois de plus par jour.

Normal. Sans ce don, un personnage peut habituellement
détruire ou guérir les morts-vivants (ou dautres créa-
tures) un nombre de fois par jour égal a 3 + son modifi-
cateur de Charisme.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. Ses effets sont
cumulatifs. Chaque fois que le personnage obtient ce don,

tous ses pouvoirs de destruction et de guérison sont util-
isables quatre fois de plus par jour.

Enchainement [guerrier]

Conditions. For +1, Attaque en puissance.

Le don dEmplacement de sorts supplémentaires (de méme
que son jumeau, le don de Sorts supplémentaires) ne permet
pas a un lanceur de sorts dacquérir de nouveaux emplace-
ments quotidiens (ou dapprendre de nouveaux sorts) corres-
pondants au plus haut niveau de sort auquel il a accés. Pour
contourner cette limitation, le conteur peut choisir d'autoriser
les personnages qui investissent dans ces dons a « mettre des
niveaux de coté » pour pouvoir les dépenser plus tard (et
disposer ainsi de suffisamment de niveaux a « dépenser » pour
pouvoir acheter des sorts puissants). Par exemple, un barde

de niveau 6 (qui peut acquérir/apprendre léquivalent d'un
unique niveau de sort a chaque fois qu’il choisi un don de ce
type) peut décider de prendre le don d Emplacement de sorts
supplémentaires deux fois de suite et de ne « dépenser» aucun
des bénéfices de son premier don (qui n'a donc aucun effet sur
le jeu) de maniere a pouvoir acquérir un nouvel emplacement
de niveau 2 (1+1 = 2) avec son deuxiéme don.

De la méme maniére, un druide de niveau 6 pourrait prendre
une premiere fois le don de Sorts supplémentaires et choisir
de napprendre qu'un nouveau sort de niveau 1 (il met ainsi
un niveau virtuel « de coté ») pour pouvoir rependre le méme
don et apprendre alors un nouveau sort de niveau 3 (1+2 = 3).

Avantage. Si le personnage inflige suffisam-
ment de dégéts a son adversaire pour l'abattre
(généralement en l'amenant a moins de 0 pv
ou en le tuant), il peut porter immédiatement
une attaque de corps a corps supplémentaire
contre un autre ennemi de son choix a portée.
Il ne peut pas faire un pas de placement avant
de tenter cette nouvelle attaque. Une attaque
denchainement doit absolument étre portée
avec l'arme qui a porté le coup décisif, et béné-
ficie du méme bonus a l'attaque. On ne peut
faire appel a ce don qu'une seule fois par round.
Spécial. Ce don peut étre pris une deuxieme fois
(on parle alors de Succession denchainements)
sous certaines conditions (bonus de base a
lattaque +4). Dans ce cas, il n'y a plus aucune
limite au nombre dattaques denchainement
que le personnage peut effectuer par round :
chaque fois qu’il abat un de ses adversaires, le
personnage a droit a une attaque supplémen-
taire contre une autre cible.
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Endurance [général]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 sur
chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test
de Natation joués pour résister a des dégats temporaires,
les tests de Constitution joués pour continuer a courir,
les tests de Constitution joués pour éviter les dégats
non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de
Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de
Constitution joués pour éviter les dégats non-létaux infli-
gés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour
éviter les dégats non-létaux infligés par les climats chauds
ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister
aux dégats infligés par l'asphyxie. De plus, le personnage
peut dormir en armure légére ou intermédiaire sans se
réveiller fatigué le lendemain.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don qui dort
en armure intermédiaire ou lourde est automatiquement
fatigué le lendemain.

Spécial. Un rédeur recoit automatiquement ce don au
niveau 3 en tant que don supplémentaire. Il na pas a le
choisir.

Enquéte [général]

Le personnage peut recourir a la compétence Fouille
pour trouver et analyser des indices sur la scéne d’'un
crime ou d’'un mystere.

Avantage. Ce don étend les possibilités d’utilisation de
la compétence Fouille en permettant au personnage de
remarquer et d’analyser les indices compris dans une
zone donnée. Cette utilisation de la compétence néces-
site une action complexe. Les indices sont des éléments
de preuve amenant a la résolution d’un mystere. Ils sont
physiques et peuvent étre vus, entendus, touchés, sentis
ou goltés, et se remarquent par le coté anormal de leur
présence. Quelques exemples d’indices : un parterre
de fleurs piétiné, une cruche brisée, un bout d’aiguille
coincé dans une serrure, un lambeau de cape déchiré, un
morceau de parchemin brtilé ou une broche serrée dans
le poing du défunt.

Le personnage peut ajouter la tiche suivante a la liste
des actions accessibles via la compétence Fouille :

Tache DD de Fouille

Trouver un indice 10
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Ceest ainsi quen plus de pouvoir employer la compé-
tence Fouille pour trouver un objet précis, découvrir une
porte secrete ou remarquer une trace de pas, le person-
nage a la formation et lexpérience nécessaires pour trou-
ver toutes sortes d’indices. Modifiez le DD de Fouille en
fonction de la nature des lieux examinés, comme indiqué
ci-dessous. Cette application de la compétence Fouille
ne pourra bien entendu révéler d’'indice que sil yen a a
découvrir.

Condition des lieux Modificateur au DD de Fouille

Intacte +0
(Rien ni personne na modifié la configuration des lieux.)
Altérée +5

(Quelquun ou quelque chose a dérangé légérement la
configuration des lieux, peut-étre intentionnellement,
comme un livre emprunté et replacé ou un garde ayant
précautionneusement traversé la zone.)

Transformée +10

(Quelqu’un ou quelque chose a complétement modifié la
configuration des lieux, de maniére intentionnelle. Il peut
sagir dune zone nettoyée et astiquée ou intentionnelle-
ment dérangée aprés les événements concernées.)

Une fois qu'un test de Fouille met un indice en
évidence, le personnage peut tenter un second test pour
remarquer des motifs, analyser les preuves et tirer des
conclusions sur ce qui sest passé dans la zone concernée.
En d’autres termes, le premier test permet de trouver I'in-
dice et le second de comprendre ce qu’il révele.

Le personnage peut tenter de réussir un test de
Fouille assorti d'un DD de 15 pour analyser I'indice. En
examinant un corps, il pourra déterminer si la victime
sest débattue ou si elle n'a opposé aucune résistance, ou
encore si ce sont des griffes qui lont tuée, une arme ou
un sort. En étudiant une marque de roussi sur le mur, le
personnage peut estimer la position du lanceur de sorts
au moment de I'incantation.



Le DD du test est modifié par le temps qui sest écoulé
depuis les événements et par 'importance de I'indice.
Toutes les autres régles concernant la compétence Fouille
sappliquent.

Circonstances (exemple) Modificateur au DD

Chaque jour écoulé depuis

L +2 (maximum de +10)
les événements

Indice mineur +0

(Ne fournit quune partie de la solution de lénigme et
nécessite des renseignements supplémentaires pour arriv-
er a une véritable conclusion.)

Indice significatif +2

(Fournit des renseignements importants pour la résolu-
tion de lénigme qui peuvent suffire pour aboutir a une
conclusion.)

Indice majeur +5

(Fournit tout ce dont lenquéteur a besoin pour résoudre
[énigme, méme si la solution napparait pas immédiate-
ment.)

Il est conseillé de faire tirer le second test de Fouille
(celui de T'analyse de I'indice) par le conteur. En cas de
réussite, le conteur fournit au joueur une analyse objective
et fidéle de l'indice, capable daider lenquéteur a tendre
vers une conclusion logique et cohérente. Exemple : I'ana-
lyse d'une broche serrée dans la main d’un nain assassiné
(indice majeur) révele quelle fut arrachée sur une cape ou
tunique bleue (un fil de tissu bleu y est toujours accroché).
Elle porte le symbole d’'une puissante maison noble, mais
la broche ne présente pas la finition digne d’une maison
aristocratique. Cest maintenant a lenquéteur d’interpré-
ter ces faits, véritables et objectifs.

Si le test est manqué, le Conteur fournit une analyse
de l'indice qui parait plausible mais est en réalité d'une
certaine maniére erronée. Une analyse déficiente de I'in-
dice majeur évoqué ci-dessus pourrait ne révéler que la
présence du symbole de la maison noble.

Une analyse réussie ne doit pas dévoiler l'authenti-
cité de I'indice. Un faux indice placé sur les lieux pourrait
ainsi fournir des renseignements objectifs et réels, mais
guidant lenquéteur dans la mauvaise direction.

En général, passer une méme zone au peigne fin une
seconde fois mapporte aucun renseignement supplémen-
taire, @ moins qu'un nouvel indice y soit découvert. Il est
possible de « faire 10 » pour un test de Fouille visant a
trouver un indice, mais pas de « faire 20 ».

Synergie. Si le personnage possede un degré de maitrise
de 5 ou plus dans la compétence appropriée de Connais-
sances, il recoit un bonus de +2 aux tests de Fouille visant
a trouver et analyser des indices.

Livre I, Chapitre 5, les Dons

Esprit d’€quipe [guerrier]

Avantage. Le bonus daide (aux tests de compétence,
aux jets d’attaque ou la CA) que procure le personnage
lorsqu’il utilise Toption daider quelqu’un est toujours
augmenté d’un point.

Normal. Le personnage peut assister I'un de ses compa-
gnons dans une tache (en effectuant le méme genre de
test de compétence) ou dans un combat (en effectuant
une attaque au corps a corps) afin de lui procurer un
bonus daide (généralement de +2, un bonus supérieur
étant envisageable sous certaines conditions. Pour plus de

détails se reporter aux chapitres concernés).

Esquive [guerrier]
Condition. Dex +1.

Avantage. Au cours de son tour de jeu, le personnage
choisit un adversaire. Il bénéficie aussitot d'un bonus
desquive de +1 ala CA contre les attaques portées par cet
adversaire.

Il perd automatiquement ce bonus s’il se trouve dans
une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité a
la CA. Contrairement a la plupart des types de bonus,
le bonus desquive se cumule avec lui-méme (il peut par
exemple sajouter a celui dont les nains bénéficient natu-
rellement contre les géants).

EXpCl’tiSC du combat [guerrier]

Le personnage est aussi doué pour attaquer que pour se
défendre.

Condition. Int +1.

Avantage. Lorsqu’il utilise 'action d’attaque (ou d’attaque
a outrance) au corps a corps, le personnage peut choi-
sir un nombre, qu’il applique en tant que malus aux
jets dattaque et en tant que bonus desquive a la classe
d’armure. La valeur choisie ne peut étre supérieure ni a 5,
ni a son bonus de base a l'attaque. Les modificateurs au jet

‘attaque et a la CA durent jusqu'au prochain tour de jeu
du personnage.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don peut
combattre défensivement lors d’une action d’attaque ou
dattaque a outrance, ce qui lui donne un malus de -4 aux
jets dattaque et un bonus desquive a la CA de +2 seule-
ment.
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Extension d’effet [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer un
sort nettement plus puissant qua lordinaire.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut augment-
er de 50% tous les effets numériques et aléatoires d'un
sort. Ce sort pourra ainsi causer davantage de dégats,
soigner plus de points de vie, affecter des cibles supplé-
mentaires, etc. Les jets de sauvegarde et les jets oppo-
sés (comme celui que lon joue en cas de dissipation de
la magie) ne sont pas affectés, pas plus que les sorts sans
variable numérique et aléatoire.

Extension de durée [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort durant nettement plus longtemps qua lordinaire.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut doubler
la durée indiquée dans la description d’un sort. Les sorts
instantanés ou dont la durée dépend de la concentration
du personnage ne sont pas concernés.

Extension de portée [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort nettement plus loin qu’a lordinaire.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut altérer un
sort dont la portée est courte, moyenne ou longue afin
de doubler cette derniére. Une fois étendue, une portée
courte devient alors égale a 15 metres + 1,50 metre/
niveau, une portée moyenne a 60 metres + 6 metres/
niveau et une portée longue a 240 metres + 24 metres/
niveau. Les sorts dont la portée ne sexprime pas par une
mesure physique ou dont la portée nest ni courte, ni
moyenne, ni longue, ne peuvent étre affectés par ce don.

Extension de zone d’effet [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort sur une zone nettement plus vaste qua lordinaire.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut altérer un
sort dont la zone deffet est une émanation, une étendue,
une ligne ou un rayonnement afin d’augmenter la surface
couverte. Toutes les données numériques déterminant la
surface de la zone deffet augmentent de +100%. Les sorts
dont la zone deffet nest pas d'un des quatre types précé-
dents, ou qui ne sont pas définis par une zone deffet, ne
peuvent étre affectés par ce don.
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Feu nourri [guerrier]

Condition. Dex +3, Tir a bout portant, Tir rapide, bonus
de base a l'attaque +6.

Avantage. Au prix d’une action simple, le personnage
peut tirer deux fleches sur un adversaire unique situé a
9 metres ou moins. Le personnage effectue un seul jet
diattaque (avec un malus de -4) qui sapplique aux deux
fleches. Les fleches infligent des dégats normaux (voir
Spécial pour les exceptions). Une éventuelle réduction
des dégits ou résistance sapplique séparément sur chaque
fleche tirée.

Spécial. Quel que soit le nombre de fleches que tire le
personnage, on nmapplique déventuels dégats relevant de
la précision (comme une attaque sournoise) qu'une seule
fois. En cas de coup critique, une seule des fleches inflige
des dégats accrus (au choix du joueur) et toutes les autres
infligent des dégéts normaux.

Un rodeur de niveau 6 ne portant aucune armure
ou une armure légeére et ayant choisi le style de combat
a distance peut se battre comme s’il possédait ce don,
méme s’il nen remplit pas les conditions.

Foi supérieure [général]

Conditions. Aptitude de destruction ou de guérison de
créatures.

Avantage. Le personnage peut utiliser son pouvoir de
destruction ou de guérison de créatures avec un bonus de
+1 au niveau de la classe qui lui offre cette aptitude.

Habileté [général]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 sur

tous ses tests concernant deux compétences choisies en

sélectionnant ce don. Les deux compétences doivent étre

liées entre elles thématiquement.

Par exemple :

o Art de la magie & Utilisation des objets magiques
(affinité magique)

e Escalade & Natation (athlétisme)

e Premiers secours ¢ Survie (autonome)

o Déplacement silencieux & Discrétion (discret)

o Escamotage & Maitrise des cordes (doigts de fée)

o Fouille & Renseignement (fin limier)

o Contrefagon & Déguisement (fourberie)

o Dressage & Equitation (fraternité animale)

o Equilibre & Evasion (funambule)

o Déchiffrage & Evaluation (méticuleux)

«  Diplomatie & Psychologie (négociation)

o Bluff & Intimidation (persuasion)

o Crochetage & Désamorgage/sabotage
(savoir-faire mécanique)

o Détection & Perception auditive (vigilance)




Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a
deux nouvelles compétences.

Harmonisation magique [général]

Vous étes passé maitre dans l'art d’utiliser les objets
magiques.

Conditions. Degré de maitrise de 1 en Utilisation des
objets magiques.

Avantage. Une fois que le personnage a utilisé avec succes
un objet magique, il peut choisir d’harmoniser son éner-
gie a celle de lobjet : durant les prochaines 24 heures il
pourra utiliser cet objet sans avoir a effectuer de nouveau
jet de compétence. Le personnage ne peut étre harmonisé
qua un seul objet a la fois (la derniere harmonisation en
date faisant loi).

Instruit [ général]

Le personnage a bénéficié de la meilleure éducation
et de plusieurs années détudes conventionnelles.

Condition. Ce don doit étre choisi au niveau 1.

Avantage. Toutes les compétences de Connaissances sont
considérées comme des compétences de classe pour le
personnage. De plus, le personnage bénéficie d'un bonus
de +1 aux tests pour deux compétences de Connaissances
de son choix.

Incantation rapide [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort nettement plus rapidement qu’a lordinaire.

Condition. Talent (art de la magie), Extension d’effet,
Extension de durée, Quintessence de sorts, Incantation
silencieuse, Incantation statique.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut incant-
er un sort en n'utilisant qu'une action libre. Le person-
nage peut se livrer a une autre action (et méme jeter un
second sort !) au cours du méme round. Il nest possible
de lancer qu’un sort a incantation rapide par round. Si le
temps d’'incantation du sort est supérieur a un round, il
est impossible de 'accélérer avec ce don. Lancer un sort
a incantation rapide ne provoque pas d’artaque d’oppor-
tunité.
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Incantation silencieuse [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort de fagon complétement silencieuse.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut lancer un
sort sans sa composante verbale. Les sorts mayant pas de
composante verbale ne sont évidemment pas affectés.

Spécial. Les sorts de barde ne peuvent pas bénéficier de ce
don de métamagie.

Incantation statique [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort sans faire le moindre geste.

Avantage. Une fois par jour, le personnage peut lancer un
sort sans sa composante gestuelle. Les sorts nayant pas
de composante gestuelle ne sont évidemment pas affectés.

Interception de projectiles [guerrier]

Conditions. Dex +2, Parade de projectile (mains nues),
Science du combat A mains nues.

Avantage. Lorsqu’il utilise le don Parade de projectiles
a mains nues, le personnage peut intercepter I'arme au
lieu de simplement le dévier. Les armes de jet, comme
les lances ou les haches de lancer, peuvent étre relancées
immédiatement (méme si ce nest pas le tour de jeu du
personnage), ou conservées pour un usage ultérieur.

11 faut au moins une main libre pour utiliser ce don.

Lancer brutal [guerrier]

Avantage. Le personnage peut utiliser son score de Force
lorsqu’il effectue une attaque a distance avec une arme de
jet (hache de jet, javeline, etc.).

Normal. Cest la caractéristique de Dextérité qui sapplique
aux jets d'attaque a distance.

Magie de guerre [général]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 a ses
tests de Concentration lorsqu’il tente de lancer un sort sur
la défensive, ou lorsqu’il tente de lancer un sort alors qu’il
est agrippé en situation de lutte.
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Magie instinctive [général]

Vous étes naturellement doté de capacités magiques
mineures.

Conditions. Cha +1

Avantage. Le personnage connait instinctivement trois
sorts profanes (deux de niveau 0 et un de niveau 1) qu’il
peut utiliser comme un lanceur de sorts de niveau 1 (avec
2 emplacements de sorts quotidiens pour les sorts de
niveau 0 et un seul pour le sort de niveau 1). Ses éventuels
tests de maitrise seffectuent comme ceux d’un ensorceleur
ou d’un barde (d20 + niveau du sort + score de Charisme
du personnage). Les trois sorts choisis doivent étre liés
entre eux thématiquement.

Par exemple : contact glacial, rayon de givre & résis-
tance (sang du nord), compréhension des langages, signa-
ture magique & message (héritier de Babel), fatigue,
frayeur & son imaginaire (enfant des tombes), disque
flottant de tenser, ouverture/fermeture & manipulation a
distance (main de lesprit), détection de la magie, détection
des passages secrets & lecture de la magie (troisiéme ceil),
lumiéres dansantes, prestidigitation & serviteur invisible

(poltergheist).

Maitre transmutateur [général]

Le personnage a une telle maitrise de la magie profane
qu’il est capable de redonner a une créature pétrifiée son
apparence normale.

Condition. Niveau 6, capacité a lancer des sorts profanes
de 3eme niveau, Charisme +4, degré de maitrise de 9 en
Artisanat (alchimie).

Avantage. Grace a un interminable rituel profane (temps
d’incantation : 1 jour) et a l'utilisation d’une huile alchi-
mique secréte (composante matérielle : une pincée de
terre, une goutte de sang et 1000 po d’ingrédients alchi-
miques particuliérement coliteux) le personnage est capa-
ble de réaliser un processus de transmutation de la pierre
en chair. Il peut ainsi redonner a une créature pétrifiée
son apparence normale, ce qui lui rend instantanément
la vie (son équipement reprend lui aussi sa consistance
initiale). Le sujet doit réussir un jet de Vigueur (DD 15)
pour survivre au choc de la transformation. Toute créa-
ture pétrifiée peut étre affectée a l'aide de cette incanta-
tion, et ce quelle que soit sa taille.
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Cette transmutation permet également de transfor-
mer une masse de pierre en substance ayant la texture de
la chair. La masse résultante est inerte, a moins quelle ne
soit animée par de énergie vitale ou magique (un maitre
transmutateur peut ainsi transformer un golem de pierre
en golem de chair, mais une vulgaire statue deviendra
un cadavre). Si la masse de pierre prise pour cible est
vraiment trés importante, le mage affecte seulement un
cylindre de 3 metres de long et de 30 a 90 centimétres de
diametre.

Maniement d’une arme de guerre [général]
Le personnage choisit une arme de guerre.

Avantage. Lorsqu’il utilise l'arme de guerre choisie, le
personnage joue ses jets d’attaque normalement.

Normal. Quiconque combat avec une arme sans étre
formé a son maniement subit un malus de -4 aux jets
dattaque.

Spécial. Barbares, guerriers, paladins et rédeurs sont formés
au maniement de toutes les armes de guerre. Ils nont pas
besoin de choisir ce don.

Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses effets
ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle arme de guerre.

Un prétre choisissant le domaine de la Guerre acquiert
gratuitement le don Maniement d'arme de guerre relatif a
Parme de prédilection de son dieu, a condition que celle-
ci soit une arme de guerre. Il n'a pas besoin de choisir ce
don.

Maniement d’une arme exotique [guerrier]
Le personnage choisit une arme exotique.

Condition. Bonus de base a l'attaque de +1 (ainsi que For
+1 pour [épée batarde et la hache de guerre naine).

Avantage. Lorsqu’il utilise l'arme exotique choisie, le
personnage joue ses jets d'attaque normalement.

Normal. Quiconque combat avec une arme sans étre
formé a son maniement subit un malus de -4 aux jets
attaque.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle arme exotique. Le maniement de Iépée batarde
ou de la hache de guerre naine a pour condition supplé-
mentaire une Force minimale de +1.



Maniement des armes courantes [général]

Avantage. Lorsqu’il utilise une arme courante, le person-
nage joue ses jets d’attaque normalement.

Normal. Quiconque combat avec une arme sans étre
formé a son maniement subit un malus de -4 aux jets
dlattaque.

Spécial. Druides exceptés, tous les personnages sont
formés au maniement de la totalité des armes courantes.
IIs nont pas besoin de choisir ce don.

Maniement des boucliers [général]

Avantage. Lorsque le personnage utilise un bouclier clas-
sique au combat, il ne subit que les malus habituels.

Normal. Le malus darmure aux tests quimpose un
bouclier au port duquel on nest pas formé sapplique aux
jets d’attaque et a tous les tests de caractéristique ou de
compétence associées a la Force ou a la Dextérité.

Spécial. Barbares, bardes, druides, guerriers, paladins,
prétres et rédeurs bénéficient automatiquement de ce don.
Ils nont pas besoin de le choisir.

Maniement d’un bouclier exotique [guerrier]
Le personnage choisit un bouclier exotique.

Condition. Maniement des boucliers, bonus de base a
lattaque +1.

Avantage. Lorsquun personnage utilise le bouclier
exotique choisi au combat, il ne subit que les malus habi-
tuels.

Normal. Le malus darmure aux tests quimpose un
bouclier au port duquel on nest pas formé sapplique aux
jets dattaque et a tous les tests de caractéristique ou de
compétence associées a la Force ou a la Dextérité.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a un
nouveau bouclier exotique.

Les guerriers de niveau 1 bénéficient automatique-
ment dun don de maniement d’un bouclier exotique
gratuit.
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Mur d’acier [guerrier]

Condition. Maniement des boucliers, Bouclier de prédi-
lection.

Avantage. Lorsque le personnage utilise son bouclier de
prédilection, le bonus a la CA de ce dernier sapplique
face aux attaques de contact. Il sapplique aussi sur tous
les tests de sauvegardes (Réflexes, Vigueur) ou de caracté-
ristiques (force) joués par le personnage pour éviter détre
bousculé ou renversé par une éventuelle manceuvre de
combat.

Normal. Face un jet dattaque au contact, la CA de la cible
n'inclus pas son bonus de bouclier.

Musiques de barde supplémentaires [général]
Condition. Barde.

Avantage. Le personnage peut faire appel 4 sa musique de
barde quatre fois supplémentaires par jour.

Normal. Sans ce don, un barde peut faire usage de ses
capacités de musique un nombre de fois par jour égal a

son niveau.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois, ses effets sont
cumulatifs.

NE dans 1a rue [général]

Le personnage est un citadin dans 'ame, particuliére-
ment au fait des us et coutumes de la rue.

Condition. Ce don doit étre choisi au niveau 1.
Avantage. Connaissance (folklore local), Contrefagon,

Déguisement et Renseignements sont considérées comme
des compétences de classe pour le personnage.
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Ouvert d’esprit [général]

Le personnage fait preuve de grandes capacités
dapprentissage

Avantage. Le personnage recoit 5 points de compétences
supplémentaires qui peuvent étre dépensés de la maniere
habituelle. Toutes les régles habituelles sur l'acquisition
des compétences (de classe / hors classe, degré de maitrise
maximum, etc.) sappliquent.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. Ses effets sont
cumulatifs.

Parade de projectiles [guerrier]

Le personnage maitrise une technique qui le rend
capable de dévier les projectiles qui le prennent pour
cible. Cette technique seffectue a mains nues ou a laide
d’un bouclier (au choix du joueur lors de l'acquisition de
ce don).

Conditions. Dex +1, Science du combat 3 mains nues OU
Maniement des boucliers (selon la technique choisie)

Avantage. Le personnage doit avoir au moins une main
libre (technique & mains nues) ou étre équipé d’un boucli-
er (technique au bouclier) pour faire appel a ce don. Une
fois par round, lorsqu'une arme a distance devrait le touch-
er, il peut la dévier a 'ultime seconde et ne subir aucun
dégats. Le personnage doit étre conscient de lattaque. I
ne doit pas étre pris au dépourvu. Le geste extrémement
rapide qu’il effectue ne compte pas comme une action.
Il est impossible de parer les projectiles massifs, comme
un rocher lancé par un géant, et les attaques a distance
générées par des sorts, comme une fléche acide.

Spécial. Ce don peut étre choisi jusqua deux fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il Sapplique a chaque fois a une
nouvelle technique de parade.
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I’istage [général]

Avantage. Il faut réussir un test de Survie pour trouver des
traces ou les suivre pendant 1,5 kilomeétre. Un nouveau
test est nécessaire lorsque la piste devient plus difficile
a suivre, comme par exemple quand dautres traces la
coupent ou quand elle se scinde en deux.

Tant qu’il piste, le personnage avance a la moitié de
sa vitesse de déplacement. Il peut avancer de sa vitesse
de déplacement avec un malus aux tests de compétence
de -5, ou au double de sa vitesse de déplacement avec un
malus de -20 aux tests de compétence. Le DD dépend du
sol et des conditions en vigueur, selon la table suivante :

Sol ‘ DD de ‘ Sol ‘DD‘.’C
Survie Survie

Sol trés mou. Toute surface montrant des empreintes
profondes et particulierement lisibles (neige, boue,
épaisse couche de poussiére, etc.).

Sol mou. Toute surface assez élastique pour senfon-
cer sous le poids d’'un individu, mais plus résistante que
la précédente. Les traces y sont nombreuses mais peu
profondes.

Sol ferme. La plupart des sols en extérieur (pelouse,
champ, bois, etc.) et les surfaces molles ou extrémement
sales a I'intérieur (épais tapis, sol crasseux, etc.). La créa-
ture suivie peut laisser quelques traces (brindilles cassées,
touffes de poils, etc.), mais les empreintes, elles, sont
extrémement rares.

Sol dur. Toute surface nimprimant pas la moindre
empreinte (roche naturelle, plancher en pierre, etc.). La
plupart des lits de cours deau entrent dans cette catégo-
rie, car les traces laissées sont généralement effacées par
le courant. La créature suivie ne peut laisser que quelques
indices de son passage (cailloux déplacés, marques de
griffures, etc.).

De nombreux modificateurs pouvant sappliquer au
test de Survie sont présentes ci-apres :



Conditions en vigueur

Par 3 créatures faisant partie du groupe pisté
Taille des créatures traquées : 1
Infime (I)

Minuscule (Min)

Tres petite (TP)

Petite (P)

Moyenne (M)

Grande (G)

Trés grande (TG)
Gigantesque (Gig)
Colossale (C)

Par tranche de 24 heures écoulées depuis que la piste a été laissée

Par heure de pluie depuis que la piste a été laissée

Chute de neige depuis que la piste a été laissée
Mauvaise visibilité : 2
Ciel nocturne couvert ou nuit sans lune

Clair de lune

Brouillard ou précipitations (pluie, neige, etc.)

La cible masque sa piste (ce qui réduit sa vitesse de déplacement de

moitié)
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Modificateur au DD
-1

1 Sile groupe est composé de créatures de tailles diverses, on prend seulement en compte la taille la plus importante.

2 Ces facteurs ne sadditionnent pas ; seul le plus important est pris en compte.

Si le personnage rate son test de Survie, il peut rées-

\ Jo . 1 3. r
sayer apres 1 heure (en extérieur) ou 10 minutes (a I'inté-
rieur), moment qu’il passe a essayer de retrouver la piste.

Normal. Un personnage nayant pas ce don peut trouver
des traces a l'aide de la compétence Survie, mais il ne peut
les suivre que sile DD de la tache est de 10 ou moins. Il est
aussi possible d’utiliser la compétence Fouille pour trou-
ver des empreintes ou un autre indice du passage d’une
créatures en utilisant les DD indiqués ci-dessus, mais
cette compétence ne peut servir a suivre une piste, méme
si elle a été découverte par ailleurs.

Spécial. Les roédeurs bénéficient automatiquement de
Pistage en tant que don supplémentaire. Ils nont pas
besoin de le choisir.

Ce don ne permet pas de trouver ou de suivre la piste
d’un individu sous leffet du sort passage sans trace.

Pistage urbain [général]

Le personnage peut retrouver la trace de personnes
disparues ou recherchées en milieu urbain.

Avantage. Retrouver la trace d’'un individu ou suivre
sa piste exige un test de Renseignements par heure. Le
personnage doit tenter un nouveau test de Renseigne-
ments pour chaque heure de traque, ainsi qu’a chaque fois
que la piste devient difficile a suivre (parce quelle change
de zone ou de ville, par exemple).

Le DD comme le nombre de tests nécessaires pour
traquer la proie dépendent de la taille de l'agglomération.
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. , . .
DD de Tests Poigne d’acier [guerrier]

Renseignements | nécessaires

Taille de 1’agglomération®

Le personnage est capable d'utiliser des armes
particulierement lourdes et massives.
Lieu-dit, hameau ou village 1d3

. Condition. For +1, bonus de base a l'attaque +1.
Bourg ou ville importante
Avantage. Le personnage est capable de manier effi-
cacement des armes de mélée (autre que des armes
doubles) d'une catégorie de taille supérieure a la

Grande ville ou cité 2d4

‘ 1d4+1 ‘

Métropole ‘ 2d4+2

1 of. page XXX, chapitre XX.

Certaines conditions sont susceptibles de modifier le DD du jet.

Modificateur
au DD

Condition

Par créature dans le groupe poursuivi

Par journée (24h) écoulée depuis la
disparition du groupe

Le groupe traqué prend des précautions pour
ne pas attirer l'attention

Le groupe traqué est de la race dominante de
la communauté'

Le groupe traqué nest ni de la race
dominante ni de la race secondaire de la
communauté!

1 cf. page XXX, chapitre XX.

Si le personnage manque un test de Renseignements,
il pourra en tenter un nouveau apres 1 heure denquéte. Il
vaut mieux que le conteur détermine le nombre de tests
exigés secrétement, de maniére a ce que le joueur ne sache
pas exactement combien de temps prendra la tiche.

Normal. Un personnage qui ne dispose pas de ce don
peut recourir a la compétence Renseignements pour obte-
nir des informations sur une personne, mais chaque test
nécessite 1d4+1 heures et ne permet pas pour autant de
suivre une piste.

Spécial. Un personnage présentant un degré de maitrise
de 5 en Connaissances (folklore local) recoit un bonus de
+2 a ses tests de Renseignements rentrant dans le cadre de
T'utilisation de ce don.

Il est possible de diminuer de moitié¢ le temps requis
par un test de Renseignements (soit 30 minutes au lieu
d’une heure), en subissant un malus de -5 au test.

Page 110

sienne propre. Il subit toujours un malus de -2 sur
ses jets d’attaque mais la catégorie de l'arme (légere, a
une main ou a deux mains) ne change pas. Par exem-
ple, un personnage de taille M possédant ce don peut
manier une épée longue de taille G d’'une seule main.
Le personnage doit manier 'arme avec sa main direc-
trice ou conjointement avec ses deux mains.

Normal. Une arme de mélée d’'une catégorie de taille
supérieure a celle de son porteur lui inflige un malus
de -2 sur ses jets dattaque et doit étre est considérée
comme une arme de la tranche supérieure. Par exem-
ple, un personnage de taille M doit manier une épée
longue de taille G en utilisant ses deux mains.

Port d’une armure exotique [guerrier]
Le personnage choisit une armure exotique.

Condition. Le don de port darmures correspondant a la
catégorie (légere, intermédiaire ou lourde) de l'armure
exotique choisie.

Avantage. Lorsqu’un personnage est formé au port d’'une
armure, le malus d’armures aux tests associés a celle-ci ne
sapplique quaux tests d’Acrobaties, Déplacement silen-
cieux, Discrétion, Equilibre, Escalade, Escamotage, Evasion
et Saut.

Normal. Le malus darmure aux tests quimpose une
armure au port duquel on nest pas formé sapplique aux
jets dattaque et a tous les tests de caractéristique ou de
compétence associées a la Force ou a la Dextérité.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle armure exotique.



Port des armures [général]

Avantage. Lorsqu’un personnage est formé au port d’'une
armure, le malus d’armures aux tests associés a celle-ci ne
sapplique quaux tests d’Acrobaties, Déplacement silen-
cieux, Discrétion, Equilibre, Escalade, Escamotage, Evasion
et Saut.

Normal. Le malus darmure aux tests quimpose une
armure au port duquel on nest pas formé sapplique aux
jets d’attaque et a tous les tests de caractéristique ou de
compétence associées a la Force ou a la Dextérité.

Spécial. Ce don peut étre choisi jusqu’a trois fois (on parle
de port des armures légeres lorsque ce don est choisi une
premiére fois, de port des armures intermédiaires lorsqu’il
est choisi une deuxieme fois et de port des armures
lourdes lorsqu’il est choisi pour la troisieme et derniére
fois) chaque don indiquant la formation du personnage
au port des armures de la catégorie correspondante.

Toutes les classes de personnages a lexception des
ensorceleurs obtiennent automatiquement Port des
armures légeéres en tant que don supplémentaire. De
méme, barbares, druides, guerriers, paladins et prétres
obtiennent automatiquement Port des armures intermé-
diaires en tant que don supplémentaire. Enfin, guerriers,
paladins et prétres obtiennent automatiquement Port des
armures lourdes en tant que don supplémentaire. Ils nont
pas besoin de le choisir.

Q uintessence des sorts [métamagie]

Une fois par jour, le personnage est capable de lancer
un sort au maximum de sa puissance potentielle.

Condition. Un don de métamagie au choix.

Avantage. Une fois par jour, le personnage est capable de
lancer un sort de maniére a ce que tous les effets numéri-
ques et aléatoires de ce sort prennent automatiquement
leur valeur maximale, tant en termes de points de dégats
causés que de points de vie rendus, de cibles affectées, etc.
Les jets de sauvegarde et les jets opposés (comme celui
que Ion joue en cas de dissipation de la magie) ne sont pas
affectés, pas plus que les sorts sans données numériques
et aléatoires.

Dans le cas de la quintessence d’'un sort a effet étendu,
les deux effets sappliquent séparément sur le sort dori-
gine. Leffet total est la somme du résultat maximum et
de la moitié du résultat lancé normalement. Ainsi, une
quintessence de boule de feu a effet étendu lancée par un
magicien de niveau 6 inflige jusqu’a 36 + (6d6/2) points
de dégats.
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Rages supplémentaires [général]
Condition. Barbares.

Avantage. Le personnage peut faire appel a la rage des
berserkers deux fois supplémentaires par jour.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois, ses effets sont
cumulatifs.

Reéception de charge [guerrier]
Condition. Attaques réflexes, bonus de base a l'attaque +2

Avantage. Lorsquune créature qui charge pénetre dans
lespace controlé par le personnage, celui-ci bénéficie
d’une artaque d’opportunité. Cette attaque dopportunité
est résolue avant l'attaque de fin de charge.

Rechargement rapide [guerrier]

Le personnage choisit une arme a projectiles (arba-
lete de poing, arbalete légere, arbaléte lourde, fronde).

Condition. Maniement de I'arme choisie.

Avantage. Le temps nécessaire pour que le personnage
recharge son arme est réduit a une action libre (pour une
arbalete de poing, une arbaléte légére ou une fronde) ou
une action de mouvement (pour une arbaléte lourde).
Recharger une arme a projectiles provoque tout de méme
une attaque d’opportunité.

Un personnage qui posseéde ce don pour une arba-
lete de poing, une arbaléte légere ou une fronde peut tirer
plusieurs fois par round lors d’une attaque a outrance,
comme s'il utilisait un arc.

Normal. Un personnage ne possédant pas ce don a besoin
d’une action de mouvement pour recharger une arbalete
de poing, une arbalete légere ou une fronde et une action
complexe pour recharger une arbalete lourde.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a un
nouveau type d'arme a projectiles.
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Restauration [général]

Le personnage a une telle maitrise de la magie divine
quil est capable daugmenter drastiquement les effets
d’un sort de restauration partielle.

Condition. Niveau 6, capacité a lancer des sorts divins
de 3eme niveau, Sagesse +4, degré de maitrise de 9 en
Premiers secours.

Avantage. Grace a

un long rituel sacré

(temps d’incantation :

1 heure) et au sacri-

fice de  précieux
composants
(composante matéri-

elle : 100 po de poudre

de diamant, a répandre

sur le bénéficiaire) une
restauration  partielle

lancée par le personnage

dissipe également les

niveaux négatifs et rend

un niveau dexpérience a
quiconque en a perdu. Ce

niveau ne peut étre récu-

péré que sil a été perdu

depuis moins de 1 jour par
niveau de lanceur de sorts.

Dans le cas ol un person-
nage de niveau 6 soit tombé

au niveau 5 apres avoir affronté

un nécrophage, le sort lui rend
le niveau manquant mais aussi
les éventuels dons supplémentaires
accumulés au rythme progressif d'un
don récupéré par heure suivant la fin du
rituel.

Une telle Restauration guérit tous les
affaiblissements temporaires de caractéris-
tique ainsi quune diminution permanente de
caractéristique (le personnage choisit laquelle le cas
échéant). Elle contre également la fatigue et Iépuise-
ment.

Robustesse [général]

Avantage. Le personnage gagne 3 points de vie supplé-
mentaires.

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. Ses effets
sont cumulatifs.
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Science de la charge [guerrier]

Condition. Taille M ou supérieure, bonus de base a
lattaque de +1

Avantage. Quand le personnage effectue une charge et
réussit a toucher sa cible avec son attaque de mélée, il
inflige 1d8 points de dégats supplémentaires, s’il est de
taille M. Une créature
de taille G possé-
dant ce don infligera,
elle, 2d6 points de
dégats  supplémen-
taires. Un créature
de taille TG infligera
3d6 points de dégats
supplémentaires,
une créature de taille
Gig, 4d6 et une créa-
ture de taille C, 6d6.
Ce don ne peut agir
que si le personnage
effectue une charge non
montée. S’il a la possibil-
ité deffectuer plusieurs
attaques a lissue d’une
charge, il ne pourra appli-
quer ces dégats supplémen-
taires qua une seule de ces
attaques.

Spécial. Ce don peut étre pris

une deuxiéme fois (on parle

alors de Maitrise de la charge)

sous certaines conditions (bonus

de base a lattaque +4). Dans ce cas

le personnage est considéré comme

appartenant a la catégorie de taille

supérieure lorsqu’il charge (un person-

nage de taille M infligera donc 2d6 points

de dégats supplémentaire, une créature de
taille C, 8d6).

Science de la prise en tenaille [guerrier]

Condition. Attaques réflexes

Avantage. Le bonus au jet d’attaque dont bénéficie le
personnage lors d’'une prise en tenaille est de +4.

Normal. Le bonus au jet d’attaque dont bénéficie le
personnage lors d’'une prise en tenaille est de +2.



Spécial. Ce don peut étre pris une deuxieme fois (on parle
alors de Maitrise de la prise en tenailles) sous certaines
conditions (bonus de base a l'attaque +4). Dans ce cas
le bonus au jet dattaque dont bénéficie le personnage
lors d’'une prise en tenaille est encore augmenté de deux
points (+6) tandis que celui dont bénéficie le partenaire
du personnage au cours cette manceuvre est augmenté
d’un point (+3).

Science de 1’initiative [guerrier]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 au
test d’initiative.

Science de 1a lutte [guerrier]
Conditions. Dex +1, Science du combat a mains nues.

Avantage. Le personnage ne provoque pas dattaque
d’opportunité lors de l'attaque de contact nécessaire pour
engager une lutte. Il bénéficie de plus d'un bonus de +4
sur les tests de lutte, qui que soit I'initiateur de la lutte.

Normal. Lattaque de contact débutant une lutte provoque
habituellement une attaque dopportunité.

Science de la robustesse [guerrier]
Condition. Bonus de base en vigueur +2

Avantage. Le personnage gagne un nombre de points de
vie supplémentaires égal a son niveau (ou a son nombre
de dés de vie pour une créature). Lorsque le personnage
gagne un niveau (ou un dé de vie) il gagne aussi un point
de vie supplémentaire. Si le personnage venait a perdre
un niveau (ou un dé de vie) il perdrait aussi le pv supplé-
mentaire issu de ce don.

Science du combat 3 deux armes [guerrier]

Conditions. Dex +3, Combat i deux armes, bonus de base
a lattaque de +6.

Avantage. Lorsque le personnage combat avec deux
armes, il peut porter deux attaques supplémentaires a
laide de son arme secondaire au lieu d’'une seule. Cepen-
dant, cette deuxiéme attaque secondaire subit un malus
de -5 au jet dattaque.

Normal. Sans ce don, l'arme secondaire ne permet de
porter qu’une seule attaque supplémentaire par round.
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Spécial. Un rédeurs de niveau 6 ne portant aucune armure
ou une armure légere et ayant choisi le style de combat a
deux armes peut se battre comme sil possédait ce don,
méme s’il nen remplit pas les conditions.

Science du combat 3 mains nues [guerrier]

Avantage. Le personnage est considéré comme armé
méme quand il n'a pas darme. Cela signifie que le fait
dlattaquer a mains nues un adversaire armé ne provoque
pas d’attaque d’opportunité. De plus, le personnage a droit
a une attaque dopportunité chaque fois quon l'attaque a
mains nues.

Enfin, les attaques a mains nues du personnage
peuvent infliger des dégats létaux ou non-létaux, a sa
discrétion.

Normal. Sans ce don, un personnage se battant a mains
nues est considéré comme étant désarmé et ne peut
infliger que des dégats non-létaux avec ce type dattaque.

Science du contresort [général]

Avantage. Lorsque le personnage tente de contrer un sort,
il peut utiliser n'importe quel sort de la méme école et
d’au moins un niveau de sort supérieur a la place du sort
dorigine.

Normal. Un lanceur de sorts qui ne possede pas ce don
ne peut contrer un sort quen utilisant exactement le sort
dorigine ou un sort indiquant spécifiquement qu’il peut
étre utilisé comme contresort.

Science du coup de bouclier [guerrier]

Condition. Maniement des boucliers.

Avantage. Lorsque le personnage donne un coup de
bouclier, il peut tout de méme appliquer le bonus de
bouclier de celui-ci a sa classe darmure.

Normal. Sans ce don, un personnage qui donne un coup

de bouclier perd le bonus de bouclier a la CA du bouclier
jusqu’a son prochain tour de jeu.
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Science du critique [guerrier]

Lorsqu’il utilise son arme de prédilection, le person-
nage est un expert dans l'art d’infliger des frappes déci-
sives.

Conditions. Arme de prédilection (arme choisie), bonus
de base a l'attaque de +4.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +4 a
tous ses jets de confirmation des critiques lorsqu’il utilise
larme choisie.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois avec des
effets cumulatifs. Il peut aussi étre choisi pour sappliquer
a une nouvelle arme.

Science du port des armures lourdes [guerrier]

Le personnage est particulierement a laise équipé
d’une armure lourde.

Conditions. Port des armures lourdes, bonus de base a
lattaque +4.

Avantage. Lorsque le personnage porte une armure
lourde, le malus d’armure aux tests de cette derniére est
diminué d’'un point tandis que son bonus darmure a la
CA est augmenté d’un point.

Souplesse du serpent [guerrier]
Conditions. Dex +1, Esquive.

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus desquive
de +4 a la CA contre les attaques dopportunité provo-
quées lorsqu’il se déplace dans un espace contrdlé (ou
lorsqu’il en sort). Il perd automatiquement ce bonus s’il se
trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de
Dextérité a la CA. Contrairement a la plupart des types de
bonus, le bonus desquive est cumulatif (il peut par exem-
ple sajouter a celui dont les nains bénéficient naturelle-
ment contre les géants).
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Sorts supplémentaires [général]
Le personnage dispose d’'un savoir magique accru.
Condition. Niveau 3 de lanceur de sorts.

Avantage. Le personnage connait un ou plusieurs sorts
supplémentaires. Le total du niveau de ces nouveaux sorts
connus doit étre strictement inférieur au plus haut niveau
de sort auquel le personnage a acces (les sorts de niveau 0
valant 0.5 dans le décompte). Par exemple, un ensorceleur
de niveau 6 (connaissant un sort de 3eme niveau) peut
ainsi connaitre un nouveau sort de niveau 2 ou bien un
nouveau sort de niveau 1 ainsi que deux nouveaux sorts
de niveau 0 (1 + 2 X 0.5 = 2).

Spécial. Ce don peut étre pris plusieurs fois. A chaque
fois, le personnage gagne un ou plusieurs sorts connus
supplémentaires, a condition le que total des niveaux de
ces sorts soit strictement inférieur au plus haut niveau de
sort auquel le personnage a acces.

Spécialisation martiale [guerrier]

Le personnage choisit une arme pour laquelle il
possede le don Arme de prédilection. Il peut aussi choisir
les attaques & mains nues ou la lutte.

Conditions. Maniement de 'arme choisie, Arme de prédi—
lection pour l'arme choisie, guerrier de niveau 4.

Avantage. Le personnage obtient un bonus de +2 sur les
jets de dégats de I'arme choisie.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle arme.

Talent [général]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +3 a
tous les tests concernant la compétence choisie.

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle compétence.



Ténacité [général]

Avantage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux
jets de la sauvegarde choisie : Réflexes (réflexes surhu-
mains), Vigueur (vigueur surhumaine) ou Volonté (volo-
nté de fer).

Spécial. Ce don peut étre choisi plusieurs fois, mais ses
effets ne se cumulent pas. Il sapplique a chaque fois a une
nouvelle sauvegarde.

Tir 3 bout portant [guerrier]

Avantage. Le personnage béné-
ficie d'un bonus de +1 aux jets
diattaque et de dégats avec
nimporte quelle arme a
distance, a condition que

sa cible soit distante de 9
metres ou moins.

Tir défensif [guerrier]

Conditions. Tir a bout
portant.

Avantage. Le person-

nage bénéficie dun

bonus desquive de +4 a

la CA contre les attaques

dopportunité provo-

quées lorsqu’il entreprend

une action dattaque avec

une arme a distance. Il perd
automatiquement ce bonus s’il

se trouve dans une situation lui

faisant perdre son bonus de Dexté-

rité ala CA. Contrairement a la plupart

des types de bonus, le bonus desquive est
cumulatif (il peut par exemple sajouter a celui
dont les nains bénéficient naturellement contre les
géants).

Tir de loin [guerrier]

Condition. Tir a bout portant.

Avantage. Si le personnage utilise une arme a projectiles,
par exemple un arc, son facteur de portée augmente de

50% (multipliez-le par 1,5). S’il utilise une arme de jet, le
facteur de portée est doublé.
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Tir de précision [guerrier]
Condition. Tir a bout portant.

Avantage. Le personnage peut tirer sur un adversaire
impliqué dans un combat au corps a corps sans subir le
malus habituel de —4 sur son jet d’attaque.

Tir en mouvement [guerrier]

Conditions. Dex +1, Esquive, Souplesse du
serpent, Tir a bout portant, bonus de
base a l'attaque de +4.

Avantage. Lorsqu’il entreprend
une action d’attaque avec une
arme a distance, le personnage

peut se déplacer avant et apres
son attaque, du moment
que le total de la distance
parcourue durant le round
ne dépasse pas sa vitesse de
déplacement.

Tir instinctif [guerrier]

Condition. Sag +1, bonus
de base a l'attaque +1.

Avantage. Le personnage
peut utiliser son score de
Sagesse lorsqu’il effectue un
jet d'attaque a distance.

Normal. Cest la caractéristique
de Dextérité qui sapplique aux jets
diattaque a distance.

Tir monté [guerrier]

Conditions. Degré de maitrise de 1 en Equitation, Combat
monté.

Avantage. Le malus subi normalement quand on utilise
une arme a distance a dos de monture est divisé par deux
: -2 au lieu de -4 si la monture effectue un déplacement
double, et -4 au lieu de -8 si elle court.
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Tir rapide [guerrier]
Conditions. Dex +1, Tir 2 bout portant.

Avantage. Lorsqu’il entreprend une action dattaque a
outrance avec une arme a distance, le personnage a droit
a une attaque supplémentaire. Cette attaque se fait avec
son bonus de base a l'attaque maximal, mais toutes les
attaques du round subissent un malus de -2 (lattaque
supplémentaire y compris).

Spécial. Ce don peut étre pris une deuxiéme fois (on parle
alors de Science du tir rapide) sous certaines conditions
(Feu nourri). Dans ce cas, le malus de -2 aux jets d'attaque
ne sapplique plus.

Un rédeurs de niveau 2 ne portant aucune armure
ou une armure légere et ayant choisi le style de combat a
distance peut se battre comme s’il possédait une premiere
fois ce don, méme s’il nen remplit pas les conditions.
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Touche-a-tout [général]
Conditions. Int +1

Avantage. Le personnage peut utiliser n'importe quelle
compétence comme s'il avait un degré de maitrise de 1/2.
Il peut donc effectuer 1équivalent de tests « innés » sur
des compétences qui nautorisent habituellement pas ce
genre de chose.

Normal. Les tests innés d’Acrobaties, Art de la magie,
Connaissances, Crochetage, Décryptage, Désamorgage/
sabotage, Dressage, Escamotage, Profession et Utilisation
d’objets magiques sont impossibles.



Livre I, Chapitre 6, I'Alignement

Le comportement et la moralité d’une créature sont représentés par son alignement, lequel peut étre : loyal bon, neutre
bon, chaotique bon, loyal neutre, neutre, chaotique neutre, loyal mauvais, neutre mauvais ou chaotique mauvais.

Lalignement est un outil permettant de développer la personnalité du personnage. Ce nest pas un carcan destiné a
contraindre sa conduite. Chaque alignement regroupe des caracteres, voire des philosophies, fort différents, ce qui signi-
fie que deux personnages de méme alignement peuvent navoir que trés peu de choses en commun quant a la maniere
dont ils se comportent. De plus, rares sont les personnages qui se conforment totalement a leur alignement.

Le Bien et le Mal

Les personnages et les créatures dalignement bon
protegent les innocents, tandis que ceux dalignement
mauvais cherchent a les corrompre ou a les détruire.

Le “ Bien ” véhicule des idéaux tels que laltruisme,
le respect de la vie et la responsabilité vis-a-vis des étres
intelligents. Les personnages bons sont préts a faire des
sacrifices pour aider les autres.

Le “ Mal ” tend a opprimer et a tuer les gens, ou du
moins a les faire souffrir. Certaines créatures daligne-
ment mauvais ignorent la compassion et tuent quand cela
les arrange. D'autres sont activement malfaisantes ; elles
tuent par plaisir ou pour obéir a leur dieu maléfique.

Les individus qui se disent neutres par rapport au
Bien et au Mal refusent de tuer les innocents mais ne sont
pas pour autant disposés a se dévouer pour leur prochain.
Leur attitude dépend des relations qu’ils ont forgées. Un
personnage neutre peut se sacrifier pour sa famille ou sa
patrie, mais pas pour des étrangers.

Préférer le Bien au Mal (ou inversement) peut étre
un choix conscient, comme dans le cas du paladin, qui
décide de respecter les idéaux qu’il sest fixés, ou du prétre
malfaisant qui séme la terreur pour plaire a son dieu. Mais
chez la plupart des gens, cest plutot une ligne de conduite
jugée normale, sans qu’il ait été besoin de I'adopter sciem-
ment. De méme, la neutralité découle souvent du refus de
prendre parti pour le Bien ou le Mal, mais chez certains,
cest un engagement délibéré correspondant a une vision
plus équilibrée du monde.

Les animaux et les créatures incapables de juge-
ments moraux sont neutres. Méme les viperes et les tigres
mangeurs d’hommes ont cet alignement, car leur Intelli-
gence restreinte ne leur permet pas de faire la distinction
entre le Bien et le Mal.

La Loi et le Chaos

Les personnages loyaux ne mentent jamais, respectent
la parole donnée et 'autorité, sont fidéles aux traditions et
jugent défavorablement ceux qui maccomplissent pas leur
devoir. A l'inverse, les personnages chaotiques obéissent
a leur seule conscience, détestent quon leur dise ce qu’ils
doivent faire, préférent les idées neuves aux traditions et
respectent leurs promesses quand ils en ont envie.

La “ Loi ” défend des valeurs telles que 'honneur, la
confiance, lobéissance a lautorité en place et le sérieux.
Elle peut saccompagner de défauts comme létroitesse
desprit, 'adhésion sans condition a la tradition, I'habi-
tude de juger les autres et le manque de facultés dadap-
tation. Ceux qui la défendent affirment quelle seule peut
donner naissance a une société dans laquelle les gens se
défendent mutuellement et prennent les bonnes déci-
sions, strs qu’ils sont que les autres agiront comme le
devoir le leur commande.

Le “ Chaos ” est synonyme de liberté, d'adaptation
permanente et de souplesse ; ses défauts étant bien souvent
la témérité, lirresponsabilité, un certain ressentiment
contre lautorité légitime et la propension a se livrer a des
actes arbitraires. Ceux qui pronent le Chaos affirment que
seule la liberté individuelle permet de sexprimer pleine-
ment et que cest en 'accordant a tous que la société peut
véritablement bénéficier du potentiel de chacun.

Les gens neutres par rapport a la Loi et au Chaos sont
naturellement respectueux de lautorité, mais leur tempé-
rament ne les pousse pas plus a obéir quia se rebeller. Ils
sont honnétes, mais les circonstances peuvent les inciter a
mentir ou a abuser leur prochain.
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Défendre la Loi ou le Chaos peut découler d’un choix
conscient, mais la plupart du temps, il sagit d’un trait de
personnalité que lon se reconnait a 'usage. La neutralité a
légard de la Loi ou du Chaos est souvent une position par
défaut, lorsque lon ne se sent pas particuliérement attiré
par un “ camp ” ou par l'autre. Certains considérent toute-
fois que la neutralité est hautement préférable a la Loi ou
au Chaos, reléguant ces deux concepts au rang dextrémes
accompagnés de leur lot de défauts.

Les animaux et les créatures incapables de jugements
moraux sont neutres. Les chiens sont peut-étre obéissants
et les chats individualistes, mais leur intellect ne leur
permet pas de reconnaitre la Loi ou le Chaos.

Les neuf alignements

Les diverses combinaisons entre le Bien, le Mal, la
Loi et le Chaos définissent neuf alignements possibles.
La description de chacun dépeint 'adhérent type a cet
alignement. Noubliez pas toutefois que les individus
peuvent sécarter de la norme et qu'un personnage nest
pas obligé de respecter a la lettre les préceptes de son
alignement. Utilisez les descriptions suivantes comme
des lignes directrices, pas comme des regles strictes.

Les six premiers alignements, de loyal bon a chao-
tique neutre, sadressent aux personnages. Les trois
suivants, maléfiques, sont destinés aux monstres et autres
ennemis des personnages.

Loyal bon ou * croisé

Un personnage dalignement loyal bon a le comporte-
ment que lon attend des défenseurs de lordre et de la Loi.
Déterminé a lutter contre le Mal, il montre également la
discipline nécessaire pour ne jamais cesser le combat. Il
dit toujours la vérité, reste fidéle a la parole donnée, aide
ceux qui sont dans le besoin et séleve contre I'injustice.
11 déteste voir les coupables impunis. Alhandra, paladine
combattant le Mal sans répit et protégeant les innocents
sans la moindre arriere-pensée, est d’alignement loyal
bon.

Cest le meilleur alignement qui soit, car il combine
honneur et compassion.
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Neutre bon ou * bienfaiteur

Un personnage neutre bon fait de son mieux pour dispen-
ser des actions bienfaisantes. Il aide les autres autant que
possible. I travaille main dans la main avec les rois et les
juges, mais ne se sent pas obligé de leur obéir systémati-
quement. Cest l'alignement de Jozan, prétre qui aide tous
ceux qui se trouvent dans le besoin.

Cet alignement est le meilleur qui soit, car il permet de
faire le bien sans étre enfermé dans le carcan de la Loi.

Chaotique bon ou “ rebelle ”

Un personnage chaotique bon agit selon sa conscience,
sans faire cas de ce que les autres peuvent penser de lui. Il
vit sa vie, mais cela ne lempéche pas détre gentil et bien-
veillant. Il croit en la bonté et au droit de chacun, mais
napprécie guere les lois ou les regles. I déteste les gens
qui intimident les autres et leur disent quoi faire. Il suit
ses propres préceptes moraux qui, bien que bons, ne sont
pas forcément en accord avec ceux de sa société. Soveliss,
rodeur qui dévalise les collecteurs d’'impots d'un baron
malfaisant, est chaotique bon.

Ceest le meilleur alignement qui soit, car il fait rimer bonté
et liberté.

Loyal neutre ou * juge ”

Un personnage loyal neutre agit comme la loi, la tradition
ou son code de conduite personnel le lui dictent. Lordre
et Jorganisation sont vitaux pour lui. Il se peut qu’il suive
un code constitué de ses propres regles, ou qu’il pense que
lordre est nécessaire pour tous (auquel cas il est favorable
a un gouvernement fort et organisé). Ambre, une moine
obéissant a une discipline trés stricte sans se laisser ni
émouvoir par les gens en difficulté ni séduire par le Mal,
est loyale neutre.

Cet alignement est le meilleur qui soit, car il signifie que
lon est fiable et honorable, sans pour autant étre fana-
tique.



Neutre ou “ indécis ”?

Un personnage neutre fait ce qui lui semble bien. Il na
pas vraiment dopinion lorsqu’il s'agit de trancher entre le
Bien et le Mal ou entre la Loi et le Chaos. Dans la plupart
des cas, la neutralité représente une absence de
convictions plutoét qu'un choix conscient. Le
personnage a alors tendance a penser que le

Bien vaut mieux que le Mal, car il préfére

que ses voisins se montrent bienveillants

plutét que malveillants. Cela étant, il ne

se sent nullement obligé de défendre la

cause du Bien. Mialyé, magicienne qui

a voué son existence a la magie et ne

Sintéresse pas aux débats moraux, est

dialignement neutre.

En revanche, chez certains, la neutra-

lité est une philosophie, un choix

conscient. Pour eux, le Bien, le

Mal, la Loi et le Chaos sont dange-

reux, comme tous les extrémes. Ils

pronent donc [équilibre, qui leur

parait étre le meilleur choix a long

terme.

Cest le meilleur alignement qui

soit, car il permet dagir naturel-

lement, sans se laisser guider par ses

préjugés ou ses impulsions.

Chaotique neutre ou *‘esprit fibre ”’

Un personnage chaotique neutre agit comme bon lui
semble. Cest dabord et avant tout un individualiste. I
accorde une immense valeur a sa liberté mais ne se sent
pas concerné par la défense de celle des autres. Il évite
lautorité, déteste les restrictions et remet toujours en
cause la tradition. Sa lutte contre la société organisée nest
pas motivée par des désirs d'anarchie, car un tel engage-
ment devrait saccompagner d’idées nobles (libérer les
opprimés du joug de lautorité) ou mauvaises (faire souf-
frir ceux qui sont différents de lui). Le personnage peut
parfois étre imprévisible, mais son comportement nest
pas totalement aléatoire. Face a un pont, il l'utilise ; il ne
lui viendrait pas a I'idée de sauter dans la riviere. Gimble,
barde errant vivant de sa débrouillardise, est chaotique
neutre.

Cet alignement est le meilleur qui soit, car il permet de
profiter de la vraie liberté, celle qui ne suit pas les restric-
tions imposées par la société, et il noblige pas a faire le
bien a tout prix.
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Loyal mauvais ou * dominateur *’

Un individu loyal mauvais prend tout ce qu’il désire,
dans les limites de son code de conduite, mais sans se
soucier de ceux a qui il peut faire du mal. Pour lui, les
traditions, la loyauté et [obéissance ont de I'im-
portance, mais pas la liberté, la dignité ou
la vie. Il suit les regles existantes, mais sans
pitié ni compassion. Il accepte la hiérarchie,
et méme s’il préfére diriger, il est tout a fait
disposé a obéir. Il condamne les autres,
non pas en fonction de leurs actes, mais
en fonction de leur race, de leur religion,
de leur nationalité ou de leur rang social.
I répugne a violer la loi ou a revenir sur
ses promesses, en partie par sa nature,
mais aussi parce qu’il fait confiance a
lordre établi pour le protéger de ceux
qui sopposent a lui sur des ques-
tions dordre moral. Certains loyaux
mauvais se fixent eux-mémes des
limites, telles que ne jamais tuer
de sang-froid (ils chargent leurs
sbires de le faire a leur place) ou
ne pas maltraiter les enfants (sauf
lorsqu’il nlest pas possible de faire
autrement). Ils pensent que ces regles
de conduite les placent au-dessus des
malfaisants sans scrupule. Le baron qui exploite
son peuple et complote sans cesse pour étendre son
pouvoir est loyal mauvais.
Il arrive que des individus ou des créatures appliquent les
préceptes de cet alignement avec un zele que ne renie-
raient pas les croisés des forces du Bien. Ils n’hésitent pas
a nuire aux autres s’ils y trouvent leur intérét et prennent
plaisir & promouvoir la cause du Mal. Il est possible qu’ils
y voient l'accomplissement de leur devoir vis-a-vis de leur
dieu ou de leur maitre.
Les étres loyaux mauvais sont parfois dits “ diaboliques 7,
pour la simple raison que les diables sont I'incarnation de
cet alignement.
Cestlalignement le plus dangereux qui soit, car il applique
le mal avec raison, intentionnellement, et souvent avec
succes.
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Neutre mauvais ou ““ malfaisant ”’

Un individu neutre mauvais se livre a tous les actes quon
lui laisse faire. Il ne pense qua lui. Il se moque des gens
quil tue, par profit, pour le plaisir, ou tout simplement
parce quiils le dérangent. Il napprécie pas particuliere-
ment lordre ; il se dit que le fait de respecter la loi, un code
de conduite ou les traditions ne le rendra pas meilleur ou
plus noble. Il naffiche pas pour autant cette recherche
permanente de l'affrontement qui est la marque des étres
chaotiques mauvais. Le criminel qui vole et tue pour
satisfaire ses envies est neutre mauvais.

Certains malfaisants érigent le Mal en idéal et le propagent
avec acharnement. La plupart du temps, ils sont dévoués
a un dieu ou a une société secréte maléfiques.

Cet alignement est le plus dangereux qui soit, car il repré-
sente le Mal a Iétat brut, sans honneur ni nuance.
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Cmotiquc mauvais ou *¢ destructeur ”’

Un individu chaotique mauvais fait tout ce que lui dicte
sa cupidité, sa haine ou sa soif de destruction. Il sénerve
facilement, est sadique, violent et totalement imprévi-
sible. Quand il veut quelque chose, il se montre brutal et
impitoyable. S’il sest donné pour but de propager le Mal
et le Chaos, cest encore pire. Fort heureusement, ses plans
sont tout sauf bien préparés et les groupes qu’il constitue
ou auxquels il se joint sont tres mal organisés. La plupart
du temps, les étres chaotiques mauvais ne coopérent que
sous la menace et leur chef ne reste en place que tant qu’il
peut contrer les tentatives visant a le renverser ou l'assas-
siner. Lensorceleur dément qui cherche a se venger du
monde entier en semant la destruction autour de lui est
chaotique mauvais.

Les individus chaotiques mauvais sont parfois dits
démoniaques ”, pour la simple raison que les démons sont
l'incarnation de cet alignement.

Ceest l'alignement le plus dangereux qui soit, car il repré-
sente la destruction, non seulement de la beauté et de la
vie, mais aussi de lordre sur lequel cette beauté et cette vie
sappuient.
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Equiper son personnage

Considérez que votre personnage posséde au moins une
tenue normale.

La richesse et 1’argent

La monnaie

Les aventuriers ont surtout recours a la piece dor (po).
Une piéce dor vaut 10 piéces d’argent. Chaque piece dar-
gent vaut 10 pieces de cuivre (pc). Une piece de platine
(pp) vaut 10 po.

Une piece pése environ 10 grammes et une centaine
de pieces peése un kilo.

Valeur d’échange

PC | PA | PO PP
Piece de cuivre|

1 | 1/10 | 1/100
(pc)

1/1 000

Piéce d'argent (pa) 10 1/10 | 1/100

Piéce dor (po) 100 10 1 1/10

Piece de platine

1000 100 | 10
(pp)

Les différents types de piéces

Richesses non monétaires

Bien souvent, la richesse des gens ne se calcule pas en
piéces. Le prix de certains produits de consommation
courante est détaillé ci-dessous.

Une livre (500 g) de blé

Une livre (500 g) de farine, ou un poulet

Une livre (500 g) de fer

Une livre (500 g) de tabac ou de cuivre

Une livre (500 g) de cannelle, ou une
chevre

Une livre (500 g) de gingembre ou de
poivre, ou un mouton

Un cochon
Un metre carré de lin
Une livre (500 g) d'argent ou de sel

Un meétre carré de soie ou une vache

Une livre (500 g) de safran ou de clous de
girofle, ou un beeuf

Une livre (500 g) dor
Une livre (500 g) de platine

Produits de consommation courante
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La revente du butin

En regle générale, on peut revendre n'importe quel article
a la moitié du prix indiqué.

Les produits de consommation courante consti-
tuent lexception a la regle. Ce terme regroupe toutes les
marchandises pouvant étre échangées sans la moindre
difficulté, sans qu’il soit nécessaire de les monnayer.

Les armes
Catégories d’armes

Les armes sont regroupées en diverses catégories entre
lesquelles existent de nombreux recoupements. Ce sont
elles qui déterminent quel talent est nécessaire pour
utiliser l'arme en question (arme courante, de guerre ou
exotique), si cette derniére est utilisable au corps a corps
ou a distance (arme de jet ou a projectile), quel est son
encombrement relatif (légére, une main et deux mains)
et enfin quelle est sa taille (petite, moyenne ou grande).
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Armes courantes, de guerre ou exotiques. Les person-
nages des toutes les classes, sauf les druides, sont formés
au maniement de toutes les armes courantes. Les barbares,
guerriers, paladins et rodeurs, quant a eux, sont formés
au maniement de la totalité des armes courantes ou de
guerre. Les personnages des autres classes sont formés
au maniement d’'un assortiment d'armes principalement
courantes, mais aussi de guerre et, parfois, exotiques.
Quand un personnage utilise une arme au maniement de
laquelle il nest pas formé, il subit un malus de -4 aux jets
dattaque.

Armes de corps a corps et armes a distance. Les armes de
corps a corps sutilisent au contact de l'adversaire, méme
si certaines sont aussi des armes de jet. Pour leur part, les
armes a distance sont totalement inefficaces au corps a
corps. Elles peuvent étre des armes de jet ou a projectile.

Catégories spéciales. Certaines armes peuvent apparte-
nir a 'une des catégories suivantes, qui possédent leurs
propres régles.

Armes a allonge. La catégorie des armes a allonge
regroupe la coutille, la lance dar¢on et la pique. Une
arme a allonge est une arme de corps a corps qui permet
a son utilisateur de frapper des cibles méme si elles ne
sont pas adjacentes. La plupart des armes a allonge ont
pour effet de doubler lallonge naturelle, ce qui signifie
qu'un personnage de taille P ou M peut frapper une cible
distante de 3 métres, mais pas une cible sur une case adja-
cente. Un personnage standard de taille G peut utiliser
une arme a allonge congue pour sa taille pour attaquer
une cible située a 6 ou 4,5 metres, mais ne peut frapper
une cible adjacente ou éloignée de 3 metres.

Armes doubles. La catégorie des armes doubles
comprend le baton, la double lame et I'urgrosh nain. I
est possible de se servir des deux tétes d'une arme double
comme si lon se battait avec deux armes mais, dans ce
cas, le personnage encourt les malus habituels du combat
a deux armes, comme s’il utilisait une arme a une main et
une arme légere.

Il est aussi possible d'utiliser une arme double comme
une arme a deux mains, en frappant avec une seule des
deux tétes. Une créature maniant une arme double a une
main ne peut pas sen servir comme d’'une arme double ;
elle doit choisir 'une des deux tétes et s’y tenir pour le
round.



Armes de jet. La catégorie des armes de jet comprend
la dague, les dards, Iépieu, le filet, la hache de lancer, les
javelines, la lance et le marteau léger. Le modificateur
de Force de lattaquant sapplique aux jets de dégats des
armes de jet (a lexception des armes a impact).

Il est possible de lancer une arme, méme si elle nest
pas prévue a cet effet (cest-a-dire les armes de corps a
corps de la Table : armes dont la colonne “ Facteur de
portée ” indique “ - ”), mais avec un malus de -4 sur le
jet dattaque et un facteur de portée de 3 metres. Lancer
une arme légere ou a une main est une action simple,
tandis que lancer une arme a deux mains est une action
complexe. Quelle que soit la nature de I'arme, un tel lancer
obtient un critique possible sur un 20 naturel et inflige
des dégats doublés en cas de critique confirmé.

Armes a projectiles. Cette catégorie regroupe les arba-
letes de poing, légeres et lourdes, les arcs courts et longs
ainsi que la fronde. La plupart des armes & projectiles
ne peuvent étre utilisées qua deux mains. Le bonus de
Force du tireur ne sapplique pas aux jets de dégats des
armes a projectiles, a lexception des arcs courts compo-
sites spéciaux, des arcs longs composites spéciaux et des
frondes. Un malus de Force sapplique aux jets de dégats
des arcs et des frondes, mais pas des arbalétes.

Munitions. Les armes a projectiles utilisent des muni-
tions : des fleches pour les arcs, des carreaux pour les
arbalétes et des billes spéciales pour les frondes. Encocher
une fleche est une action libre, mais charger une arbalete
ou une fronde nécessite une action.

En regle générale, une munition qui atteint sa cible
est détruite ou rendue inutilisable, alors quune munition
ayant frappé a coté a 50% de chances seulement détre
détruite ou perdue.
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Armes légeres, a une main ou a deux mains. Ces termes
catégorisent les armes selon leffort qu’il faut fournir pour
les manier en combat. Ils indiquent si une arme de corps
a corps tenue par une créature de la catégorie de taille de
Parme est considérée comme une arme légeére, une arme a
une main ou une arme a deux mains.

Légere. Une arme légere est plus facile a tenir de la
main non directrice qu'une arme a une main, et lon peut
sen servir en étant agrippé en situation de lutte. Une
main suffit pour la manier. Lorsqu’une arme légere est
tenue dans la main directrice, le modificateur de Force
sapplique normalement aux jets de dégats. Par contre,
dans la main non directrice, seule la moitié¢ du bonus de
Force sapplique (mais un malus est pris en compte inté-
gralement). Il est possible de tenir une arme légere a deux
mains, mais cela ne donne aucun avantage particulier,
le modificateur de Force aux dégats est le méme que si
Parme était dans la main directrice du personnage.

Une attaque a mains nues est toujours considérée
comme une arme légere.

A une main. Une arme a une main peut étre tenue
dans la main directrice ou dans la main non directrice.
Lorsqu’une arme a une main est tenue dans la main direc-
trice, le modificateur de Force sapplique normalement
aux jets de dégats. Par contre, dans la main non direc-
trice, seule la moitié du bonus de Force sapplique (mais
un malus est pris en compte intégralement). Une arme a
une main peut étre utilisée en la tenant a deux mains, et
le bonus de Force aux dégats est alors multiplié par 1,5
(mais un malus est pris en compte normalement).
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A deux mains. On ne peut se servir efficacement
d’'une arme a deux mains quen la tenant effectivement a
deux mains. Le bonus de Force aux dégats est multiplié
par 1,5 pour une arme a deux mains (mais un malus est
pris en compte normalement).

Taille de l'arme. Chaque arme est associée a une catégorie
de taille. Ce terme indique la catégorie de taille des créa-
tures auxquelles une arme est destinée.

La catégorie de taille d'une arme est différente de sa
taille en tant quobjet. En regle générale, une arme légere
est un objet de deux catégories de taille inférieures a son
porteur, une arme a une main est un objet d’'une catégo-
rie de taille inférieure & son porteur et une arme a deux
mains est un objet de la méme catégorie de taille que son
porteur.

Arme d'une taille inappropriée. Une créature ne peut
utiliser de fagon optimale une arme qui nest pas congue
pour une créature de sa taille. On applique aux jets d’at-
taque un malus de -2 cumulatif pour chaque catégorie
de taille de différence entre la catégorie de taille de la
créature et de l'arme. Si une créature nest pas formée au
maniement d’une arme, le malus de non-formation de -4
sapplique également.

La mesure de leffort nécessaire pour tenir une arme
(cest-a-dire si elle est 1égeére, a une main ou a deux mains)
augmente ou diminue d’'une catégorie pour chaque caté-
gorie de différence entre la catégorie de taille a laquelle
une arme est destinée et la catégorie de taille de la créa-
ture qui l'utilise effectivement. Si la catégorie d’'une arme
devient plus que deux mains, elle est si lourde quelle est
inutilisable. Si elle devient moins que légere, elle est trop
petite pour étre efficace.

Armes improvisées. Il arrive parfois que lon utilise pour
se battre des objets qui nont pas été fabriqués a cet usage.
On se bat ainsi avec des tessons de bouteilles, des barreaux
de chaises ou en langant des chopes. On consideére systé-
matiquement que le personnage ne sait pas manier cette
arme qui nen est pas une, ce qui lui inflige un malus de -4
sur les jets d’attaque. Pour déterminer la catégorie de taille
et le potentiel de dégats d'une arme improvisée, le DM
doit comparer lobjet avec les armes de la Table : armes
jusqua trouver un équivalent. Toutes les armes improvi-
sées obtiennent un critique possible sur un 20 naturel et
infligent des dégats doublés en cas de critique confirmé.
Les armes de jet improvisées ont un facteur de portée de
3 metres.
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Attributs des armes

Pour choisir au mieux les armes de votre personnage,
gardez bien ces facteurs présents a lesprit (ils apparaissent
en téte des colonnes de la Table : armes) :

Modulaire. Si la colonne indique « oui », cela signifie que
cette arme est une des armes standards de sa catégorie.
Ses caractéristiques peuvent servir de base pour imagi-
ner une nouvelle arme légerement différente. Pour plus
de détails sur ce point, se reporter au paragraphe « pour
quelques armes de plus » page 135.

Prix. Il sagit du cott de l'arme en pieces dor (po) ou
dlargent (pa). Il inclut [équipement vendu avec I'arme (un
fourreau pour une épée, un carquois pour des fleches). Le
prix indiqué correspond aux armes de taille P ou M. Les
armes de taille G coftitent deux fois plus cher.

Dégats. Les dégats infligés par 'arme en cas dattaque
réussie. La colonne intitulée “ Dgts (P) ” concerne les
armes de taille P, cest-a-dire celles des gnomes et des
halfelins. La colonne “ Dgts (M) ” concerne les armes de
taille M, cest-a-dire celles des demi-elfes, demi-orques,
elfes, humains et nains. Dans le cas ot la colonne propose
deux jets de dés séparés par une barre de fraction, il sagit
d’'une arme double. Les deux valeurs indiquées corres-
pondent respectivement a la premiére et a la seconde téte
de l'arme.

La table suivante permet de connaitre le potentiel de
dégats des armes de taille TP et G.

Dégits d’'une | Dégts d’une Dégits d’une

arme de taille M | arme de taille TP | arme de taille G

3d6
Dégats des armes de taille TP ou G




Critique. Cette colonne indique ce qui se passe en cas de
coup critique. Lorsque cela se produit, il suffit de jeter les
dés de dégats (bonus compris) deux, trois ou quatre fois
(en fonction de I'arme) et de faire le total.

Exception. Les dés de dégats supplémentaires séparés
et au-dela des dégats normaux d’'une arme ne sont pas
multipliés en cas de coup critique.

x2 : les dégats de I'arme sont doublés en cas de coup
critique.

x3 : les dégats de 'arme sont triplés en cas de coup
critique.

x3/x4 : une des tétes de l'arme cause des dégats triplés
en cas de coup critique, l'autre des dégats quadruplés.

x4 : les dégats de l'arme sont quadruplés en cas de
coup critique.

19-20/x2 : l'arme obtient un coup critique possible
sur un 19 ou 20 au jet d’attaque (au lieu de 20 seulement)
et cause des dégats doublés en cas de confirmation du
critique possible. (On parle de zone de critique possible
de 19-20).

18-20/x2 : l'arme obtient un coup critique possible
sur un 18, 19 ou 20 au jet d’attaque (au lieu de 20 seule-
ment) et cause des dégits doublés en cas de confirma-
tion du critique possible. (On parle de zone de critique
possible de 18-20).
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Facteur de portée. En dega de cette distance, les attaques
se font sans malus. Par la suite, chaque distance égale au
facteur de portée entraine un malus cumulatif de -2 au jet
dattaque. Les armes de jet, telles que la hache de lancer,
ne peuvent étre envoyées au-dela de 5 facteurs de portée.
Les armes a projectiles, comme les arcs, peuvent tirer
jusqu’a 10 facteurs de portée.

Poids. Le poids d'une arme de taille M. Ce nombre est
divisé par deux pour les armes de taille P et doublé pour
celles de taille G.

Type. Les armes sont réparties en trois catégories selon
le type de dégats quelles infligent : contondantes, perfo-
rantes et tranchantes. Certains monstres peuvent étre
résistants ou immunisés contre certains types de dégats.
Ainsi, les squelettes subissent des dégats réduits des armes
tranchantes et perforantes.

Certaines armes peuvent infliger deux types de dégats
selon la fagon dont on les utilise. Par exemple, I'ugrosh
nain peut infliger des dégéts perforants ou tranchants.
Dans une situation ou le type de dégits est important,
l'utilisateur d’'une de ces armes peut choisir entre les deux
types de dégats.

Spécial. Certaines armes ont des attributs spéciaux. Réfé-
rez-vous a la description de l'arme lorsque cest le cas.
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Facteur
Armes courantes . i Critique |de
portée

‘ Combat a mains nues

Attaque a mains nues Contondant

Armes de corps a corps légeres

Dague Non 19-20/x2 Perforant

Gantelet clouté Non x2 Perforant

Masse d'armes légere Oui x2 Contondant

Armes de corps a corps a une main

Epieu Non ; Perforant

Morgenstern Oui Contondant

Armes de corps a corps a deux mains

Baton® Non 1d4/1d4 | 1d6/1d6 Contondant

Pique* Non 1d6 1d8 : Perforant

Armes a distance

Arbalete légere® 19-20/x2 Perforant

Carreaux (10) _ _

Arbaléte lourde® 19-20/x2 Perforant

Carreaux (10) _

Dard Perforant

Fronde Contondant

Billes (10) : —

Javeline Perforant

‘ Non 1d6 1d8 Perforant

Les Armes courantes
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Facteur
Armes de guerre . i Critique de
portée

Armes de corps a corps legéres

Armure a pointes Non | spécial x2 spécial | Perforant

Epée courte Oui  10po 19-20/x2 2kg  Perforant

Hache de lancer Oui 8 po x2 1kg |Tranchant

Marteau léger Oui 1 po x2 l1kg  Contondant

Matraque Non 1 po x2 l1kg | Contondant

Rondache’ Non | spécial x2 spécial  Contondant

Armes de corps a corps a une main

Ecu’ Non | spécial x2 spécial  Contondant

Epée longue Oui 15 po 19-20/x2 2kg | Tranchant

Hache d’armes Oui 10 po x3 3kg | Tranchant

Rapiere Non  20po 18-20/x2 1kg  Perforant

Armes de corps a corps a deux mains

Coutille* Non  8po x3 5kg | Tranchant

Epée a deux mains Oui 50 po 19-20/x2 4kg | Tranchant

Grande hache Oui 20 po x3 6kg  Tranchant

Lance d’ar¢on* Non |10po x3 5kg | Perforant

Armes a distance

Arc court® 30 po Perforant

Fléches (20) —

Arc long® Perforant

‘ Marteau de guerre Oui 12 po x3 2,5kg | Contondant ‘

Fléches (20)

Les Armes de guerre
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Armes exotiques Prix

Dgts (P) | Dgts (M) | Critique |de

Facteur

Poids' | Type?

1 1 |portée | |

‘ Armes de corps a corps legeres

Epée-tortue gnome

Vivelame elfe Oui
Armes de corps a corps a une main

Epée batarde - 1d8

Hache de guerre naine ‘ ‘ 30 po ‘ 1d8

Urgrosh nain’

Arbaleéte de poing ‘ Non

‘Oui ‘ 10 po ‘ 1d4

50 po | 1d4

‘ 1d6 ‘ 19-20/x2 ‘ — ‘ 1,5 kg | Perforant

1d6 18-20/x2 500 g  Perforant

1d10 19-20/x2 Tranchant

‘ 1d10 x3 Tranchant

Tranchant

Contondant
ou perforant
Perforant ou
tranchant

Les Armes exotiques
1 Le poids indiqué est celui d'une arme de taille M. Une arme de taille P pése deux fois moins et une arme de taille G deux fois plus.
2 Quand deux types sont donnés, larme est de I'un des deux types choisis par le joueur au moment de lattaque.

3 Larme inflige des dégats non-létaux.
4 Arme a allonge.
5 Arme double.

6 Cette arme existe aussi en version d répétition mais est alors considérée comme une arme exotique

7 Cette arme existe aussi en version a pointes.
8 Cette arme existe aussi en version composite.

Description des armes

Certaines armes sont plus amplement décrites ci-dessous.

Arbalete de poing. Une arbalete de poing se tend a la
main. Recharger une arbalete de poing est une action de
mouvement qui provoque une attaque dopportunité.

Une arbaléte de poing peut étre utilisée (mais pas
rechargée) d’'une seule main sans malus. On peut méme
utiliser une arbalete de poing dans chaque main, mais
avec des malus correspondant au combat a deux armes
légeres.
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Arbalete légere. Une arbalete légere se tend a l'aide d'un
levier. Recharger une arbaléte légere est une action de
mouvement provoquant une attaque dopportunité.

Une arbaléte légeére sutilise habituellement a deux
mains. Il est cependant possible de l'utiliser (mais pas de la
recharger) d’'une seule main, avec un malus de -2 sur le jet
dattaque. On peut méme utiliser une arbalete légere dans
chaque main, mais avec des malus correspondant au combat
adeux armes légéres. Ce malus se cumule avec celui encouru
pour tirer & une main. Voir aussi le paragraphe concernant

PN

les arbalétes a répétition un peu plus bas.



Arbaleéte lourde. Une arbaleéte lourde se tend a l'aide d’'une
manivelle. Recharger une arbalete lourde est une action
complexe provoquant une attaque dopportunité.

Une arbalete lourde s'utilise habituellement a deux
mains. Il est cependant possible de I'utiliser, mais pas de
la recharger d’une seule main, avec un malus de -4 sur le
jet d'attaque. On peut méme utiliser une arbalete lourde
dans chaque main, mais avec des malus correspondant
au combat a deux armes a une mai. Ce malus se cumule
avec celui encouru pour tirer a une main. Voir aussi le
paragraphe concernant les arbalétes a répétition un peu
plus bas.

Arc court. Quelle que soit sa taille, un arc ne peut étre
utilisé qua deux mains. On peut se servir d’'un arc court
a cheval. Un malus de Force sapplique aux jets de dégats
des arcs courts, mais un bonus de Force ne sapplique pas
avec un arc court ordinaire (il faut un arc court composite
spécial, voir ci-dessous).

Arc long. Quelle que soit sa taille, un arc ne peut étre
utilisé qua deux mains. Larc long est trop peu maniable
pour que lon puisse sen servir a cheval. Un malus de Force
sapplique aux jets de dégats des arcs longs, mais un bonus
de Force ne sapplique pas avec un arc long ordinaire (il
faut un arc long composite spécial, voir ci-dessous). Voir
aussi le paragraphe concernant les arcs composites un peu
plus bas.

Armure a pointes. Une armure garnie de pointes permet
d’infliger des dégats pendant une lutte ou lors d’'une
attaque a part entiere. Voir la section Les armures.

Attaque a mains nues. Un personnage de taille M inflige
1d3 points de dégats non-létaux a chaque attaque a
mains nues, terme générique pouvant désigner un coup
de poing, de pied, de téte, etc. Pour un personnage de
taille P, ces dégats ne sont que de 1d2 points. Un person-
nage possédant le don Science du combat a2 mains nues
peut choisir d’infliger des dégats létaux ou non-létaux a
mains nues, au choix du joueur. De la méme maniere, un
personnage équipé d'une armure incorporant des gante-
lets inflige des dégats létaux lors de ses frappes & mains
nues (les armures intermédiaires et lourdes sont toutes
équipées de gantelets, a lexception de la cuirasse, voir Les
armures). Les dégats infligés par ce type dattaque sont
assimilés a ceux quoccasionnent les armes pour ce qui est
des effets donnant des bonus aux dégats des armes.

Une attaque a mains nues est toujours considérée
comme une arme légere. Le don Attaque en finesse permet
donc dajouter son bonus de Dextérité au jet d’attaque (3 la
place du bonus de Force) quand on se bat 4 mains nues.
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Baton. Le baton est une arme double. Il est possible de
sen servir comme si lon se battait avec deux armes mais,
dans ce cas, le personnage encourt les malus habituels
du combat a deux armes, comme s’il utilisait une arme a
une main et une arme légere. Une créature maniant cette
arme a une main ne peut pas sen servir comme d’une
arme double, elle doit choisir I'une des deux tétes et s’y
tenir pour le round.

Le baton est une arme de moine, ce qui lui permet
d'utiliser certains de ses pouvoirs lorsqu’il combat a l'aide
de cette arme.

Bille de fronde. Elles sont en plomb, ce qui les rend bien
plus lourdes que des pierres de méme taille. Elles sont
vendues par 10 dans une bourse de cuir. Une bille attei-
gnant sa cible nest pas réutilisable. Si le coup est raté, elle
a 50 % de chances de se casser ou de se perdre.

Carreau darbalete. Utilisé en tant quarme de corps a
corps, le carreau est une arme légere improvisée (malus
de -4 sur les jets d’attaque) qui inflige autant de dégats
quune dague de sa taille (crit. x2). Les carreaux sont
vendus par 10 (ou 5 seulement pour une arbalete a répé-
tition) dans un carquois de bois. Un carreau atteignant sa
cible nest pas réutilisable. Si le coup est raté, le projectile a
50 % de chances de se casser ou de se perdre.
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Coutille. La coutille est une arme a allonge, qui permet
d’attaquer des adversaires distants de 3 metres. Par contre,
il est impossible de I'utiliser contre un ennemi adjacent.

Dague. Un personnage qui tente de dissimuler une dague
sur sa personne bénéficie d'un bonus de +2 sur son test
d’Escamotage (voir la description de cette compétence).

Double-lame. Cette arme étrange est une arme double.
Il est possible de sen servir comme si lon se battait avec
deux armes mais, dans ce cas, le personnage encourt les
malus habituels du combat a deux armes comme s'il utili-
sait une arme a une main et une arme légere. Une créature
maniant une double-lame & une main ne peut pas sen
servir comme d’une arme double, elle doit choisir 'une
des deux tétes et Sy tenir pour le round.

Epée batarde. Elle est trop grande pour étre utilisée a
une main sans entrainement particulier, ce qui explique
quelle soit rangée dans la catégorie des armes exotiques.
Un personnage peut 'utiliser comme arme de guerre s’il
la manie & deux mains.
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Epée tortue gnome. Cette arme étrange ressemble a une
carapace de tortue. Elle est fixée a I'avant bras de l'utilisa-
teur et fait émerger une lame courte dans son prolonge-
ment. Dans les faits, elle fonctionne exactement comme
un petit bouclier auquel aurait été fixé une unique pointe
:lalame d’une épée courte. Ses caractéristiques sont celles
d’une targe (voir Les armures) mais, comme pour les écus
et rondaches, il est possible de 'utiliser pour donner des
coups avec la pointe plutdt que pour se défendre.

Epieu. Cette arme peut étre jetée.

Filet. Le filet est utilisé pour enchevétrer I'adversaire. Pour
lancer un filet, on effectue un jet d’attaque de contact a
distance. La portée maximale du filet est de 3 metres.
En cas de coup au but, la cible est enchevétrée, ce qui a
les effets suivants : malus de -2 aux jets d’attaque, malus
de -4 a la Dextérité, vitesse de déplacement réduite de
moitié, impossibilité de charger ou de courir. De plus, si
le personnage tient solidement la corde, en remportant
un test de Force opposé contre sa victime, cette derniere
ne peut pas se déplacer en dehors du périmetre imposé
par la longueur de la corde. Si elle tente de jeter un sort, il
lui faut d’abord réussir un test de Concentration (DD 15).

La victime peut se libérer en réussissant un test
d’Evasion (DD 20), ce qui correspond 4 une action
complexe. Le filet a 5 points de résistance et un test de
Force réussi permet de le déchirer (DD 25 ; la encore, il
sagit d’'une action complexe).

Le filet ne peut immobiliser que des créatures dont la
taille est comprise entre les catégories supérieure et infé-
rieure a celle de son utilisateur.

Le filet doit dabord étre replié avant de pouvoir
étre jeté efficacement. A la premiére utilisation au cours
d’'un combat, le jet dattaque est normal. Par la suite, si le
personnage rameéne le filet a lui pour le lancer de nouveau,
il le fait & -4 au jet d’attaque. Il faut 2 rounds a un person-
nage formé a son maniement pour replier un filet (sinon
4 rounds).

Fleche. Utilisée en tant quarme de corps a corps, la fleche
est une arme légere improvisée (malus de -4 sur les jets
dattaque) qui inflige autant de dégéats qu'une dague de sa
taille. Les fleches sont vendues par 20 dans un carquois de
cuir. Une fléche atteignant sa cible nest pas réutilisable. Si
le coup est raté, elle a 50 % de chances de se casser ou de
se perdre.



Fronde. Le modificateur de Force d’'un personnage sap-
plique aux jets de dégats d’une fronde, comme si elle
était une arme de jet. Il est possible d'utiliser, mais pas de
recharger, une fronde d’'une seule main. Recharger une
fronde est une action de mouvement qui nécessite deux
mains et provoque une attaque dopportunité.

Il est également possible de lancer des pierres ordi-
naires avec une fronde, mais ces projectiles sont moins
denses et moins profilés que les billes, ce qui réduit leurs
dégats, comme si elles était destinées a des créatures d’'une
catégorie de taille inférieure et leur efficacité (malus de -1
au jet d’attaque).

Gantelet clouté. Il est impossible détre désarmé lorsquon
se bat a coups de gantelets cloutés. Le cott et le poids indi-
qué sentendent a I'unité, pas a la paire. Un coup de gante-
let clouté est considéré comme une attaque avec arme.

Hache de guerre naine. Cette lourde hache est trop
volumineuse pour étre utilisée a une main sans entrai-
nement particulier. Pour les nains, qui connaissent bien
cette arme, cest une arme de guerre. Mais pour toutes les
autres races, cest une arme exotique si elle est maniée a
une main, ou une arme de guerre si elle est maniée a deux
mains.

Javeline. On peut sen servir au corps a corps, mais son
efficacité est alors fortement réduite. On considére qu'un
personnage l'utilisant de la sorte ne sait pas la manier (-4
au jet d’attaque).

Lance. Cette arme peut étre jetée. A condition d’utiliser
une action pour préparer une réception de charge, lalance
inflige des dégats doublés a un adversaire qui charge.

Lance darcon. Une lance d’ar¢on, ou de cavalier, cause
des dégats doublés lors d’'une charge montée. La lance
diar¢on est une arme a allonge, qui permet d’attaquer des
adversaires distants de 3 metres, mais pas ceux adjacents.

Un personnage monté peut tenir une lance a une
main.

Marteau-piolet gnome. Le marteau-piolet est une arme
double. Il est possible de sen servir comme si l'on se battait
avec deux armes mais, dans ce cas, le personnage encourt
les malus habituels du combat a deux armes, comme s’il
utilisait une arme a une main et une arme légére. Une
créature maniant un marteau-piolet a une main ne peut
pas sen servir comme d’'une arme double, elle doit choisir
I'une des deux tétes et s’y tenir pour le round. La téte du
marteau est une arme contondante (critique x3), tandis
que le piolet est une arme perforante (critique x4). Lutili-
sateur peut choisir la téte de son choix comme arme prin-
. b 37 . bJ .

cipale, l'autre est alors Iéquivalent de 'arme secondaire.

Le marteau-piolet est une arme martiale pour les
gnomes et exotique pour toutes les autres races.
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Pique. La pique est une arme a allonge, qui permet d’atta-
quer des adversaires distants de 3 metres, mais pas ceux
adjacents. A condition d'utiliser une action pour prépa-
rer une réception de charge, la pique inflige des dégats
doublés a un adversaire qui charge.

Rapiere. Le don Attaque en finesse permet d’ajouter son
bonus de Dextérité au jet d'attaque (a la place du bonus de
Force) quand on utilise une rapiére destinée a une créa-
ture de sa taille, bien que ce ne soit pas une arme légere.
Il est impossible de tenir une rapiere a deux mains pour
multiplier par 1,5 son bonus de Force aux dégats.

Rondache ou écu. On peut donner des coups de bouclier
au lieu de l'utiliser pour se défendre. Un bouclier équi-
pé de pointes inflige des dégats augmentés d’'un cran
(une rondache a pointe de taille M infligera 1d4 points
de dégats, par exemple) de type perforants (au lieu de
contondants). Voir Les armures.

Urgrosh nain. Lurgrosh nain est une arme double. Il est
possible de sen servir comme si lon se battait avec deux
armes mais, dans ce cas, le personnage encourt les malus
habituels du combat a deux armes, comme s’il utilisait
une arme a une main et une arme légere. Une créature
maniant un urgrosh a une main ne peut pas sen servir
comme d’une arme double, elle doit choisir I'une des deux
tétes et s’y tenir pour le round. La téte de hache de 'ur-
grosh est une arme tranchante (critique x3), tandis que sa
pointe est une arme perforante (critique x3). Lutilisateur
peut choisir la téte de son choix comme arme principale ;
lautre est alors Iéquivalent de l'arme secondaire.

A condition d’utiliser une action pour préparer une
réception de charge, 'urgrosh nain inflige des dégats
doublés a un adversaire qui charge. Quand on utilise un
urgrosh pour une réception de charge, cest la pointe de
Parme qui inflige les dégits.

Lurgrosh est une arme martiale pour les nains et
exotique pour toutes les autres races.
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Arcs et Arbalétes existent aussi dans des modeles de qualité supérieure : nettement plus chers ils sont aussi beau-
coup plus efficaces. Pour désigner ces petits bijoux d’artisanat militaire on parle d’arcs composites et d’arbalétes

a répétition. Les arbaleétes a répétition sont considérées comme des arme exotiques (il nexiste pas d’arbaléte de
poing a répétition).

Arbalétes a répétition. Le chargeur de Iarbaléte a répétition (quelle soit 1égére ou lourde) contient 5 carreaux.
Tant que ce chargeur nest pas vide, on peut recharger l'arbalete simplement en actionnant un levier destiné a cet
effet (cest une action libre). Remplacer un chargeur vide par un plein constitue une action complexe qui provoque
une attaque dopportunité.

Une arbaléte a répétition peut étre utilisée a une main ou a une dans chaque main de la méme fagon qu’une arba-
lete ordinaire du méme type. Cependant, il faut 'utiliser & deux mains pour actionner le levier ou pour changer de
chargeur. Une telle arme vaut 8 fois le prix d’'une arbaléte ordinaire du méme type.

Arcs composites. La portée de base d’un arc composite est supérieure de 3 métres (2 « pas ») 4 celle d'un arc
classique du méme type. De plus, tous les arcs composites sont fabriqués pour un certain score de Force (cest-a-
dire une caractéristique de Force minimale pour l'utiliser correctement). Si le score de Force du personnage est
inférieur a celui de l'arc composite, il ne peut l'utiliser efficacement et subit un malus de -2 sur les jets d’attaque.
Un arc composite ordinaire nécessite un score de Force de +0 pour étre utilisé avec compétence. Les arcs compo-
sites peuvent étre fabriqués avec un rang de Force plus élevé pour tirer partie d’'un score de Force au-dessus de la
moyenne. Cela permet alors a un personnage d’appliquer son score de Force aux jets de dégats, dans la limite du
bonus indiqué pour l'arc. Un arc composite ordinaire vaut 75 po (pour un arc court) ou 100 po (pour un arc long).
Chaque rang de Force ajouté a un arc augmente son prix de 75 po (pour les arcs court) ou de 100 po (pour les arcs
longs).

Pour ce qui concerne la formation a leur maniement et les dons similaires, les arcs ordinaires et les arcs composites
sont considérés comme étant la méme arme.

Les armes de maitre

Une arme de maitre est un objet de qualité exceptionnelle,
qui confére un bonus d’altération de +1 aux jets d’attaque.
On ne peut pas transformer une arme existante en arme
de maitre ; elle doit avoir été fabriquée en tant que telle
(voir la compétence Artisanat). Une arme de maitre cotite
300 po de plus quune arme identique, mais de qualité
ordinaire. Dans le cas des munitions, comme les fleches,
le surcoiit nest que de 6 po la piéce. Dans le cas des armes
doubles, le surcoit est doublé, soit 600 po.

Les munitions de maitre sont toujours inutilisables
(détruites) apres avoir été tirées. Le bonus daltération
d’'une munition ne se cumule pas avec léventuel bonus
daltération de I'arme a projectile ot elle est placée.

Toutes les armes magiques sont aussi des armes de
maitre. Le bonus d’altération di a la qualité de l'arme ne
se cumule pas avec le bonus d’altération octroyé par la
magie de 'arme.

Bien que certaines armures et boucliers (comme un
écu a pointes) puissent servir darmes, il est impossible
den fabriquer une version de maitre qui confére un bonus
daltération aux jets d’attaque. Les armures et boucliers
de maitres bénéficient plutot d’'une réduction du malus
darmure aux tests.
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Modularité : pour quelques armes de p Lus.
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Certaines armes peuvent étre légerement modifiées afin den créer de nouvelles et délargir un peu les possibilités
de choix pour le joueur.

Cette modularité est basée sur le fait que, du point de vue du jeu, une arme est « construite » avec un nombre fixe
de point de qualités, ce points servant a acheter un effet précis dans le jeu.

Un petit exemple valant mieux qu'un long discours, comparons deux armes emblématiques de n'importe quel jeu
de role médiéval fantastique : [épée longue et la hache d'arme.

Si on y regarde de pres, ces deux armes sont assez proche dans leur construction : méme dégats (1d8 pour une
arme de taille M), méme type (arme tranchante). Certes, 'une vaut plus cher et pése moins lourd mais ce sont des
détails quasi cosmétiques. La seule différence réelle entre les deux armes concerne les critiques : [épée longue est en
19-20/X2 alors que la hache d’arme est en X3. Pour « transformer » une épée longue en hache d’arme il suffit donc
de troquer une plage de critique possible (le 19) contre un multiplicateur supplémentaire (on passe de X2 a X3).

Cet exemple peut étre étendu a toutes les armes modulaires d'une méme catégorie: faites d’'une épée courte une
arme tranchante puis troquez le 19 de sa plage de critiques possibles contre une portée de jet de 3 m et vous obtenez
une hache de lancer.

Au final, en vous basant sur quelques régles mécaniques, vous pouvez construire un certain nombre darmes sup-
plémentaires. Les régles essentielles sont les suivantes :

« untype darme en vaut un autre: transformez une hache d'arme en une arme de type contondant et vous obte-
nez un marteau de guerre.

Certaines qualités de base sont interchangeables : une plage de critique = un multiplicateur de critique = une
portée de jet de 3 m = un type de dé de dégats : faites passer les dégats de la hache de lancer du d6 au d4, aug-
mentez sa portée de 3m et faites en une arme contondante pour obtenir le marteau léger.

Laddition de la capacité de réception de charge de la lance et de la capacité a choisir entre deux types de dégats
est [équivalent d’'une qualité de base. Clest de cette maniére quest construit 'ugrosh nain.

De la méme maniere transformer une arme simple en arme double vaut une qualité : faites passer les dégats de
Iépée batarde du d10 au d8, faites en une arme double et vous obtenez la double lame.

Une arme exotique est le plus souvent [équivalent d'une arme martiale disposant d’une qualité de base supplé-
mentaire : la hache de guerre naine nest finalement qu'une hache darme dont le d8 de dégat aurait été amélioré
en d10. On notera que cette régle particuliére ne se limite pas obligatoirement dans son application aux armes
modulaires (l'arbitrage de ce genre de chose restant toujours la prérogative du conteur).

Voici quelques exemples d'armes issues de lédition 3.5 du vénérable ancétre qui peuvent étre réintroduites dans
Epique 6 via le principe des armes modulaires :

Une masse d'arme légere transformée en arme perforante avec 1d4 de dégits et des critiques X3 permet de retrou-
ver le katar (aussi appelée dague coup-de-poing).

Une hache de lancer sans portée de tir mais avec des critiques X3 permet de retrouver la hachette.

Une épée longue avec 1d6 de dégats mais avec des critiques sur 18-20 permet de retrouver le cimeterre.

Une grande hache avec 1d10 de dégéts mais avec la capacité de réception de charge et un type mixte (dégats tran-
chants ou perforants) permet de retrouver la hallebarde.

Une double lame avec des critiques X3 au lieu de critiques sur 19-20/X2 permet de retrouver la double hache si
chere aux coeurs des orques.

Une rapiere transformée en arme exotique pour pouvoir augmenter ses dégats (du d6 au d8) permet de retrouver
la finelame elfe, une arme que l'on pouvait découvrir dans le Codex Militaire ™.
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Les armures
Attributs des armures

Chaque classe a généralement un type darmure de prédi-
lection, mais il est possible de séquiper plus lourdement
en choisissant 'un des dons de Port d’armure.

Lorsque vous choisissez votre armure, gardez bien
les facteurs suivants a lesprit (ils apparaissent en téte de
colonnes de la Table : armures et boucliers).

Prix. Le prix de l'armure pour une créature humanoide
de taille P ou M. Pour les autres créatures, voir lencart
Armure pour les créatures inhabituelles.

Bonus darmure/de bouclier. Les armures conférent un
bonus darmure a la CA et les boucliers conférent un
bonus de bouclier a la CA. Le bonus darmure d’une
armure manufacturée ne se cumule pas avec les autres
effets ou objets procurant eux aussi un bonus darmure.
De méme, le bonus de bouclier dun bouclier manufac-
turé ne se cumule pas avec les autres effets qui conférent
un bonus de bouclier.

Bonus de Dextérité maximal. Ce chiffre est le bonus de
Dextérité maximal & la CA que l'armure autorise. En
effet, les armures lourdes restreignent la mobilité de leur
porteur, ce qui réduit dautant sa capacité a esquiver les
coups. Cette limite naffecte aucun des autres facteurs liés
a la Dextérité.

Méme si le bonus de Dextérité du personnage tombe
a 0 a cause d’'une armure, on considere qu’il I'a toujours.

Lencombrement d’'un personnage (le poids de son
équipement) peut lui aussi limiter le bonus de Dextérité
qu’il peut appliquer a sa classe darmure.

Bouclier. Les boucliers naffectent en rien le bonus de
Dextérité maximal.
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Malus darmure aux tests. Toute armure plus lourde que
celle de cuir rend plus difficile I'utilisation de certaines
compétences. Le malus darmure aux tests sapplique
aux tests de compétence suivants : Acrobaties, Déplace-
ment silencieux, Discrétion, Equilibre, Escalade, Escamo-
tage, Evasion et Saut. Le double du malus d’armure aux
tests sapplique aux tests de Natation. Lencombrement
d’'un personnage (le poids de son équipement, armure
comprise) peut lui aussi imposer un malus darmure aux
tests.

Bouclier. Si le personnage utilise également un
bouclier, les deux malus d'armure aux tests sadditionnent.

Absence de formation au port de larmure. Sile person-
nage a revétu une armure au port de laquelle il nest pas
formé, ou s’il porte un bouclier au maniement duquel il
nest pas formé, le malus d’armure aux tests de l'armure ou
du bouclier sapplique a tous ses jets d’attaque et aux tests
de caractéristique ou de compétence associées a la Force
ou a la Dextérité. Le malus pour une absence de formation
au port d’une armure se cumule avec celui d’'une absence
de formation au maniement du bouclier.

Dormir en armure. Tout personnage dormant sans
retirer une armure intermédiaire ou lourde se réveille
automatiquement fatigué. Il subit alors un malus de -2
a ses tests de Force et de Dextérité et se retrouve dans
Iincapacité de charger ou de courir. Dormir en portant
une armure légere ne cause aucun probleme.

Risque déchec des sorts profanes. Larmure géne les gestes
qu’il convient deffectuer pour lancer des sorts de magie
profane a composante gestuelle. Les pratiquants de ce
type de magie risquent de voir leurs sorts échouer s’ils
revétent une armure, ce qui explique que les ensorceleurs
préferent généralement sen passer. Les bardes et mages
de bataille peuvent porter une armure légere sans encou-
rir le risque de voir leurs sorts échouer.

Lancer des sorts de magie profane en armure.
Lorsqu'un personnage tente de jeter un tel sort alors
qu’il porte une armure, il lui faut souvent effectuer un jet
déchec de sort. La Table : armures et boucliers indique
le risque déchec au cours de I'incantation. S’il s'agit d'un
sort sans composante gestuelle, le personnage peut toute-
fois le lancer sans risque déchec.

Bouclier. Si le personnage utilise a la fois une armure
et un bouclier, additionnez les deux pourcentages indi-
qués pour connaitre le risque déchec des sorts profanes.



Vitesse de déplacement. Les armures lourdes ou inter-
médiaires ralentissent celui qui les porte. Certes, mieux
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Poids. Le poids de l'armure. Pour un personnage de taille
P, il convient de le diviser par deux, et pour un person-

vaut étre lent et en vie que rapide et mort, mais pouvoir nage de taille G, de le multiplier par deux.
se déplacer est souvent bien utile. La Table : armures et
boucliers communique la vitesse de déplacement que
permet chaque armure. Sans armure, humains, elfes,
demi-elfes et demi-orques se déplacent de 6 « pas » (9
metres) par tour. Ils utilisent la premiére colonne. Nains,
gnomes et halfelins vont moins vite, méme sans armure
(4 « pas »). Eux se réferent a la seconde colonne. Cepen-
dant, la vitesse des nains est toujours de 4 « pas », méme
s'ils portent une armure ou une charge intermédiaire ou
lourde.

Bouclier. Un éventuel bouclier n’influe pas sur la
vitesse de déplacement.

Bonus | Bonusde | Malus Risque

d’armure/ Dex d’armure | d’échec des
de bouclier | maximal | aux tests | sorts profanes (9 m) | (6 m)

Vitesse

Armure Prix

Armure légere

5 po +1 +8 5% 9m 6 m
10 po 2 +6 10 % 9m 6 m
25 po +3 +5 15 % 9m (Pl
100 po +4 +4 20 % 9m 6 m

Armure matelassée
Armure de cuir
Armure de cuir cloutée

Chemise de mailles

| Armures intermédiaires

25 % 6m
25 % 6m

4,50 m
4,50 m

Armure décailles 50 po +4 +3

Cuirasse 200 po +5 +3
| Armures lourdes
Crevice 250 po +6 +1 35 % 6 m* | 4,50 m?

600 po +7 +0 40 % 6 m* |4,50 m?

ey +8 +1 35 % 6 m?
po

Armure a plaques

15 po 5%
9 po 5%
20 po 15 %
Suppléments

Pointes pour armure +50 po

Pointes pour bouclier +10 po

Armures et boucliers classiques
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Bonus Bonus de

d’armure/ | Dex maxi-

Malus

Vitesse
d echec des

‘ Prix

de bouclier mal

Ecu main-libre
Ecu de cavalier

Pavois

d’armure ‘

aux tests | sorts profanes ‘ (o m) ‘ (6 m)

Armures et boucliers exotiques
1 Le poids indiqué concerne les armures faites pour les personnages de taille M. Les armures destinées aux personnages de
taille P pésent deux fois moins lourd, et celles destinées aux personnages de taille G pésent deux fois plus lourd.
2 Quand on court en armure lourde, la vitesse de déplacement est multipliée par trois et non par quatre.

Description des armures

Les armures sont décrites ci-dessous par ordre alphabé-
tique :

Armure a plaques. Des gantelets sont inclus.
Armure décailles. Des gantelets sont inclus.

Carapace naine. Cette armure exotique inclut des gante-
lets, des bottes en cuir renforcé, un heaume et une épaisse
tunique rembourrée sur laquelle elle se porte. Comme
pour un harnois, chaque carapace naine doit étre adaptée
aux mensurations de son porteur par un maitre artisan.

Chemise de mailles. Un petit casque en fer est inclus.
Crevice. Des gantelets sont inclus.
Cuirasse. Elle saccompagne d’un casque et de jambieres.

Cuirasse elfique. Cette variante exotique de la cuirasse
saccompagne, elle aussi, d'un casque et de jambiéres.
Armure favorite des danseurs de guerre elfes, sa flexibilité
supérieure confére a son porteur un bonus de circons-
tance de +2 sur tous ses tests d’Acrobatie (le malus d’ar-
mure aux tests sappliquant normalement).

Ecu. On fixe un écu & son avant-bras et on le maintient en
place avec la main. Ce bouclier est trop lourd pour que la
main occupée puisse tenir quoi que ce soit. Qu’ils soient
en bois ou en acier, les écus conferent la méme protec-
tion, mais ils réagissent différemment a certains types
dattaques magiques. Il est possible de frapper ses adver-
saires a coups décu.
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Ecu de cavalier. Cette variante exotique de Iécu permet
a un utilisateur expérimenté dans son maniement d’ap-
pliquer son bonus de bouclier a la CA aussi bien a lui
méme qua une éventuelle monture. Un écu de cavalier
est toujours en bois.

Ecu main-libre. Cette variante exotique de Iécu permet a
un utilisateur expérimenté dans son maniement de l'utili-
ser a la maniere d’'une rondache et de se servir de la main
occupée pour tenir autre chose ou pour jeter les sorts a
composante gestuelle (mais pas pour utiliser une arme).

Harnois. Cette armure inclut des gantelets, des bottes en
cuir épais, un heaume (casque a visiére) et une épaisse
tunique rembourrée sur laquelle elle se porte. Chaque
harnois doit étre adapté aux mensurations de son porteur
par un maitre artisan. Il est possible de modifier la taille
d’'un harnois trouvé ou pris a lennemi pour 200-800 po
(2d4 x 100).

Pavois. Cet énorme bouclier exotique est presque aussi
grand que son utilisateur. On ne peut pas donner de
coups de bouclier avec un pavois et la main qui le tient ne
peut étre utilisée pour autre chose. Qu’ils soient en bois
ou en acier, les pavois conférent la méme protection, mais
ils réagissent différemment a certains types dattaques
magiques.



Pointes pour armure. Il est possible d'ajouter des pointes
a son armure, grace auxquelles on peut infliger des dégéts
perforant supplémentaires (voir la Table : armes) sur un
test de lutte réussi lorsque lon agrippe un adversaire. Les
pointes sont considérées comme des armes de guerre. Sile
personnage nest pas formé a leur maniement, il subit un
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Tunique flottante gnome. Cette armure exotique permet
a son porteur détre aussi difficile a toucher qua saisir.
Son bonus darmure a la CA (bonus d’altération éven-
tuels compris) sapplique donc aussi face aux attaques
de contact (ce qui nest pas le cas lorsque lon porte une
armure ordinaire).

malus de -4 a son test de lutte. Il est également possible de
se servir des pointes pour délivrer une attaque normale (ou
secondaire), auquel cas elles comptent comme des armes
légeres. (Il est impossible de porter deux attaques secon-
daires lors du méme round, méme si elles proviennent de
sources distinctes, comme une armure a pointes et une
dague dans la main non directrice.)

Le bonus daltération d’'une armure maugmente en
rien lefficacité des pointes, mais on peut en faire une
arme magique séparée.

Rondache en bois ou en acier. On fixe le bouclier a son
avant-bras et on le maintient en place avec la main. Le
poids raisonnable de ce bouclier rond permet de se servir
de la main occupée pour tenir autre chose (mais pas pour
utiliser une arme). Quelles soient en bois ou en acier,
les rondaches conférent la méme protection, mais elles
réagissent différemment a certains types d’attaques. Il est
possible de frapper ses adversaires a coups de rondache.

Targe. Ce petit bouclier en acier se fixe a I'avant-bras, lais-
sant la main est libre. On peut donc le porter et tirer a l'arc
ou a l'arbaléte sans malus. On peut aussi tenir une arme,
que ce soit une arme secondaire ou la moitié d'une arme
a deux mains, mais le poids supplémentaire au niveau de
lavant-bras impose un malus de -1 sur les jets d'attaque.
Ce malus se cumule éventuellement a celui que cause
le fait de combattre avec deux armes. Dans tous les cas,
un personnage utilisant une arme dans la main de son
bras de bouclier ne bénéficie pas du bonus de la targe a
la CA. 1I est impossible de donner un coup de bouclier
avec une targe ordinaire mais la maitrise d'une arme
exotique comme lépée tortue gnome permet a certains
personnages de contourner astucieusement cette inter-
diction (dans ce cas les regles habituelles liées aux coups
de bouclier ainsi quaux pointes sappliquent).

Coups de bouclier. 1l est possible de frapper ses adversaires a coups de bouclier, auquel cas il est utilisé comme
une arme secondaire. Les dégats infligés sont indiqués sur la Table : armes. Utilisé de cette fagon, le bouclier est
considéré comme une arme de guerre contondante. Une rondache compte comme une arme légere tandis qu'un
écu compte comme une arme a une main. Quiconque se sert de son bouclier comme d’une arme perd le bonus
qu’il confére a la CA jusqua son prochain tour de jeu. Le bonus d’altération d’'un bouclier magique ne sapplique
pas lors d’'un coup de bouclier, mais il est possible de faire d'un bouclier une arme magique a part entiere.

Pointes pour bouclier. Quand on les ajoute  une rondache ou un écu, ces pointes le transforment en arme de
guerre perforante et augmentent les dégats infligés par un coup de bouclier (voir Ia description des armes). On ne
peut pas garnir une targe ou un pavois de pointes. Les dégats (et leur type) exceptés, les coups de bouclier sexé-
cutent comme indiqué plus haut. Le bonus d’altération d’'un écu ou d'une rondache magique naugmente en rien
lefficacité des pointes, mais on peut en faire une arme magique séparée.
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Armure de maitre

Au méme titre que les armes, on peut acheter ou fabri-
quer des versions de maitre des armures et des boucliers.
Ces objets de qualité exceptionnelle fonctionnent comme
leurs pendants ordinaires, si ce nest que le malus d'armure
aux tests qu’ils imposent est réduit de 1 point.

Une armure ou un bouclier de maitre cotite 150 po
de plus qu'un objet identique, mais de qualité moyenne.

Le fait qu'une armure ou un bouclier soit de qualité
supérieure ne confére jamais de bonus aux jets dattaque
ou de dégats, méme si lobjet est utilisé comme une arme
(par exemple, en y ajoutant des pointes).

Tous les armures et boucliers magiques sont aussi des
objets de maitre.

On ne peut pas transformer une armure ou un
bouclier existant en objet de maitre, il doit avoir été fabri-
qué en tant que tel (voir la compétence Artisanat).

Armures pour créatures inhabituelles

Les armures pour créatures particuliérement grandes,
extrémement petites ou non-humanoides ont un poids et
un cott différents de ceux indiqués par la Table : armures
et boucliers. Référez-vous a la ligne adéquate sur la table
suivante, et appliquez les multiplicateurs au cotit et au
poids de 'armure en question.

Armure
Bouclier (tous)

Armure matelassée, de cuir, de cuir clou-
tée, chemise de mailles ou tunique flottante
gnome

Cuirasse, cuirasse elfique, armure décailles ou
crevice

Armure a plaques ou harnois

‘ Carapace naine

Enfiler

‘ 1 action de mouvement
1 minute

4 minutes’

4 minutes?

6 minutes?

Enfiler ou &ter son armure

Le temps nécessaire pour enfiler une armure dépend de
la catégorie a laquelle elle appartient (voir table suivante).
Enfiler. Cette colonne indique combien de temps il faut
pour revétir l'armure (1 minute correspond a 10 rounds).
Préparer un bouclier consiste a l'attacher sur le bras, et ne
nécessite quune action de mouvement.

Enfiler a la hate. Cette colonne indique le temps néces-
saire pour enfiler son armure sans perdre de temps. Lar-
mure est alors forcément mal ajustée, ce qui la rend moins
efficace d'un point, tant pour la CA que pour le malus
darmure aux tests.

Oter. Cette colonne indique combien de temps il faut
pour enlever son armure. Pour détacher un bouclier, il
faut le dégager du bras et le lacher, ce qui requiert une
action de mouvement.

Enf iler 3 1a hite Oter

sans objet 1 actlon de mouvement

1 minute!

1d4+1 minutes!

‘ 5 rounds
‘ 4 minutes'

1 minute! ‘
1d6+1 minutes' ‘

1 minute ‘

‘ 4 minutes

Table : enfiler ou oter son armure
1 En cas dassistance, ce temps est divisé par deux. Un personnage ne faisant rien dautre peut aider un ou deux compagnons
si ces derniers sont adjacents. Il est impossible de saider mutuellement a revétir une armure (du moins, en méme temps).
2 Une assistance extérieure est nécessaire pour bien ajuster cette armure, sans quoi elle ne peut quétre enfilée a la hdte.
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Marchandises et services

Matériel d’aventurier

Article Prix Poids
Aiguille a coudre 5pa —
Bélier portable 10 po 10 kg
Bois de chauffage (pour un jour) 1 pc 10 kg
Bougie 1 pc —
Bouteille de vin en verre 2 po —
Cadenas
Trés simple 20 po 500 g
Moyen 40 po 500 g
Bon 80 po 500 g
Excellent 150 po 500 g
Chaine, 3 m 30 po 1 kg
Chausse-trappes 1 po 1 kg
Chevaliére 5 po —
Chope en terre cuite 2 pc 500¢g
Cire a cacheter 1 po 500 g
Cloche 1 po —
Coffre, vide 2 po 12,5 kg
Corde en chanvre, 15 m 1 po 5kg
Corde en soie, 15 m 10 po 2,5 k%
Couverture d’hiver 5pa 1,5 kg
Craie, morceau 1 pc —
Cruche en terre cuite 2pc 2,5kg
Echelle, 3 m 5 pc 10 kg
Encre, la fiole 8 po —
Etui & carte ou a parchemin 1 po 250 g
Filet de péche, 2,5 m? 4 po 2,5kg
Fiole pour encre ou potion 1 po 50
Flasque (vide) 3 pc 2,25 kg
Grappin 1 po 2kg
Hamec¢on 1pa —
Huile, la flasque 1 pa 500 g
Jarre en terre cuite 3pc 4,5 kg
Lampe 1pa 500 g
Lanterne a capote 7 po 1 kg
Lanterne sourde 12 po 1,5 kg
Longue-vue 1000 po 500¢g
Marteau 5pa 1 kg
Masse 1 po 5kg
Menottes 15 po 1 kg
Menottes de qualité supérieure 50 po 1 kg
Outre 1 po 2kg
Paillasse 1 pa 2,5kg!
Palan 5 po 2,5kg
Panier (vide) 4 pa 500 g
Papier, la feuille 4 pa —
Parchemin, la feuille 2 pa —
Pelle 2 po 4 kg
Perche, 3 m 2 pa 4 kg
Petit miroir en acier 10 po 250 g
Pied-de-biche 2 po 2,5kg
Pierre a aiguiser 2 pc 500 g
Pioche de mineur 3 po 5kg
Piton 1pa 250 g
Plume décriture 1 pa —
Pot en fer 5 pa 5 k%
Rations de survie (par jour) 5pa 500
Sac (vide) 1 pa 250 g
Sac a dos (vide) 2 po 1 kg'
Sacoche de ceinture 1 po 0,5 kg'
Savon, 1 livre 5pa 500 g
Seau (vide) 5pa 1 kg
Sifflet 8 pa —
Silex et amorce 1 po —
Tente 10 po 10 kg'
Toile (le m2) 1 pa 1 kg
Tonneau (vide) 2 po 15kg
Torche 1 pc 500 g
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Substances et objets spéciaux

Article

Acide (flasque)
Allume-feu

Antidote (fiole)
Baton éclairant
Baton fumigéne

Eau bénite (flasque)
Feu grégeois (flasque)
Pierre a tonnerre
Sacoche immobilisante
Torche éternelle

Matériel de classe et de compétence

Article

Balance

Clepsydre

Houx et gui

Instrument de musique courant
Instrument de musique de maitre
Laboratoire d’alchimie

Loupe

Matériel descalade

Outils d’artisan

Outils de maitre artisan

Outils de cambrioleur

Outils de cambrioleur de qualité supérieure
Outil de qualité supérieure
Sablier

Sacoche a composantes

Symbole sacré en argent

Symbole sacré en bois

Trousse de déguisement

Trousse de premiers secours

Vétements

Article

Costume d’artiste
Habit d¥érudit
Habit de cour
Habit de moine
Habit de noble
Habit de paysan
Tenue d’artisan
Tenue dexplorateur
Tenue de voyage
Tenue polaire
Tenue sacerdotale
Toilette royale

Nourriture, boisson et hébergement

Article
Banquet (par convive)
Biére
La chope
Le litre
Fromage, la portion
Pain, la miche
Repas (par jour)#
Qualité médiocre
Qualité convenable
Bonne qualité
Séjour a lauberge (par jour)#
Qualité médiocre
Qualité convenable
Bonne qualité
Viande, la portion

Prix
10 po
1 po
50 po
2 po
20 po
25 po
20 po
30 po
50 po
110 po

Prix
2 po
1000 po

5 po
100 po
500 po
100 po
80 po
5po
55 po
30 po
100 po
50 po
25 po
5po
25 po
1 po
50 po
50 po

Prix
3 po
5po
30 po
5 po
75 po
1 pa
1 po
10 po
1 po
8 po
5po
200 po

Prix
10 po

4 pc
7 pc
1pa
2 pc

1pa
3 pa
5pa

2 pa
5pa
2 po
3 pa

1,5 kg'
1,5 kg!

20 kg
25kg!
2,5kg

2,5kg
500 g

Poids

500 g



Vin
De table (le pichet)
Bon cru (la lgouteille)

Montures et harnachement
Article
Ane ou mulet
Barde

Créature de taille moyenne
Créature de grande taille

Cheval
Destrier léger
Destrier lourd
Cheval léger
Cheval lourd
Poney
Poney de guerre
Chien de garde
Chien de selle
Ecurie (pour une journée)
Fontes
Mors et bride

Nourriture pour animaux (par jour)

Selle
D¥quitation
De bat
De guerre
Selle, spéciale
Déquitation
De bat
De guerre

Moyens de transport

Article
Barque
Rame
Bateau a fond plat
Carriole
Chariot
Charrette
Drakkar
Navire de haute mer
Traineau
Triréeme
Vaisseau de guerre

Lancement de sorts et services

Service

Diligence

Droit de passage ou dentrée
Employé qualifié
Employé non qualifié
Messager

Sorts, de niveau 0
Sorts de 1¢ niveau
Sorts de 2¢ niveau
Sorts de 3¢ niveau
Traversée en bateau

— Poids nul ou négligeable

2 pa
10 po

Prix
8 po

x2
x4

150 po
400 po
75 po
200 po
30 po
100 po
25 po
150 po
5pa

4 po

2 po
5pc

10 po
5po
20 po

30 po
15 po
60 po

Prix

50 po

2 po
3000 po
100 po
35 po

15 po

10 000 po
10 000 po
20 po

30 000 po
25000 po

Prix

3 pcpar 1,5 km
1 pc

3 pa par jour

1 pa par jour

2 pcpar 1,5 km
Niveau x 5 po?
Niveau x 10 po?
Niveau x 20 po?
Niveau x 40 EI(;Z
1 papar 1,5

Livre I, Chapitre 7, ’Equipement

3 kg
750 g

Poids

x1
x2

12,5 kg
7,5 kg
15 kg

15 kg
10 kg
20 kg

Poids
50 kg
5kg

300 kg

200 kg
100 kg

150 kg

1 Ces objets pesent un quart du poids indiqué quand on les fabrique pour des personnages
de taille P. Les récipients pour personnages de taille P ne contiennent quun quart du volume

indiqué.

2 Le niveau de cette formule est le niveau de lanceur de sorts. Voir la description du sort pour les
cotits additionnels. En régle générale, si les surcoiits dun sort ameénent son cotit au-dela de 3 000 po,

il nest pas disponible sauf permission expresse du M].
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Matériel d’aventurier

Certains des objets de la Table : marchandises et services
et destinés aux aventuriers sont décrits ci-dessous.

Bélier portable. Le bélier portable confere un bonus de
circonstances de +2 au jet de Force pour enfoncer une
porte, et permet au personnage de se faire aider d'un
compagnon, ce qui peut augmenter le bonus de +2.

Bougie. Une bougie éclaire une zone de 1,50 metre de
rayon et briile pendant 1 heure.

Cadenas. Le degré de difficulté (DD) nécessaire pour
forcer un cadenas a laide de la compétence Crochetage
dépend de sa qualité : trés simple (DD 20), moyen (DD
25), bon (DD 30) ou excellent (DD 40).

Chaine. On peut casser une chaine en réussissant un test
de Force (DD 26).

Chausse-trappes. Les chausse-trappes sont de petites
billes métalliques dotées de quatre pointes équidistantes,
de telle maniere qu'il y en a toujours une dirigée vers le
haut. On les éparpille sur le sol, dans lespoir que I'adver-
saire marchera dessus, ou du moins quil sera forcé de
ralentir pour les éviter. Une bourse de chausse-trappes
couvre un carré de 1,50 métre de cOté.

Chaque fois quune créature entre dans une zone
couverte de chausse-trappes (ou passe un round a
combattre en un tel endroit), elle court le risque de
marcher sur l'une des pointes. Le jet dattaque des
chausse-trappes (bonus de base a l'attaque +0) ne prend
en compte ni le bonus d’armure, ni le bonus de bouclier,
ni le bonus de parade de la créature (ce dernier permet de
détourner les attaques, mais il nempéche pas de toucher
quelque chose de dangereux). Si la créature porte des
chaussures, des bottes ou autre, elle bénéficie d’'un bonus
de +2 a sa CA. Siles chausse-trappes “ touchent ”, la créa-
ture a marché sur I'une delles. La pointe lui inflige 1 point
de dégats et cette plaie a la plante du pied réduit par la
suite de moitié sa vitesse de déplacement. Cette pénalité
se prolonge un jour durant, a moins que le blessé ne soit
soigné par la compétence Premiers secours (DD 15) ou ne
soit guéri d’au moins 1 point par magie. Une créature en
train de courir ou de charger doit immédiatement sarré-
ter si elle marche sur une chausse-trappe. Par contre, si
elle ralentit suffisamment sa vitesse de déplacement (a la
moitié de sa valeur normale), elle peut négocier la zone
piégée sans encombre.
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Corde en chanvre. Un test de Force réussi (DD 23) permet
de rompre une corde en chanvre.

Corde en soie. Le test de Force nécessaire pour rompre
une corde en soie est plus difficile a réussir (DD 24). Elle
confére un bonus de +2 aux tests de Maitrise des cordes.

Echelle, 3 metres. Une échelle droite toute simple.

Encre. Il sagit dencre noire. On peut en obtenir dautres
couleurs, mais le prix est alors doublé.

Fiole. Elle ne fait pas plus de 7 ou 8 centimetres de long
pour 2 ou 3 de large. Elle contient environ 30 centilitres
de liquide.

Flasque. Ce récipient en céramique, verre ou métal est
vendu avec un bouchon. Il contient un demi-litre de
liquide.

Grappin. Lancer un grappin avec succes nécessite un test
de Maitrise des cordes (DD 10 +2 par 3 métres de distance
a parcourir).

Huile. Chuile végétale brile au rythme d’'un demi-litre
toutes les 6 heures dans une lanterne. Une flasque d’huile
peut étre utilisée comme projectile a impact. Référez-vous
aux regles concernant le feu grégeois, sauf qu'une action
complexe est nécessaire pour préparer une flasque en lui
ajoutant une meche. Une fois le projectile jeté, I'huile n'a
que 50 % de chances de senflammer au moment de I'im-
pact.

Une flasque renversée sur le sol couvre une surface
de 1,50 métre de coté (a condition que le revétement soit
lisse). Si on allume lhuile, elle briile pendant 2 rounds
et inflige 1d3 points de dégats a toute créature comprise
dans la zone dangereuse.

Jarre. Cette jarre en terre cuite est vendue avec un
bouchon. Elle peut contenir 4 litres de liquide.

Lampe. Une lampe éclaire vivement une zone de 4,50
metres de rayon et éclaire faiblement une zone de
9 metres de rayon. Elle brtile le contenu de son réservoir
d’'un demi-litre en 6 heures. On peut la tenir dans une
main.

Lampe. Une lampe éclaire vivement une zone de 4,50
metres de rayon et éclaire faiblement une zone de 9
metres de rayon. Elle brtile le contenu de son réservoir
d’'un demi-litre en 6 heures. On peut la tenir dans une
main.



Lanterne a capote. Elle éclaire vivement une zone de
9 meétres de rayon et éclaire faiblement une zone de
18 metres de rayon. Elle britile I'huile de son réservoir (un
demi-litre) en 6 heures. On peut la tenir d'une main.

Lanterne sourde. Elle éclaire vivement un cone de 18
metres de long et éclaire faiblement dans un cone de
36 metres de long. Elle briile I'intégralité de son réservoir
d’'un demi-litre en 6 heures. On peut la tenir d'une main.

Longue-vue. La longue-vue a un pouvoir grossissant de
deux fois.

Marteau. On peut l'utiliser en combat, comme une arme
a une main improvisée qui inflige des dégats contondants
égaux a ceux d’un gantelet clouté de sa taille.

Menottes et menottes de qualité supérieure. Les menottes
permettent dentraver une créature de taille M. Le prison-
nier peut se libérer a Iaide de la compétence Evasion (DD
30, ou DD 35 dans le cas de menottes de qualité supé-
rieure). Briser les menottes est possible, en réussissant un
test de Force (DD 26, ou DD 28 pour des menottes de
qualité supérieure).

La plupart saccompagnent d’'un cadenas ; dans ce cas,
il faut ajouter le cotit de ce dernier pour obtenir le prix
total des menottes.

Pour la méme somme, il est possible d’acheter des
menottes pour créatures de taille P. Pour créatures de
taille G, elles valent dix fois plus cher, et cent fois plus
cher pour les monstres de taille TG. Les créatures de taille
C, Gig, TP, Min ou I ne peuvent étre entravées que par des
menottes faites sur mesure.

Pied-de-biche. Un pied-de-biche est loutil idéal pour
ouvrir les portes et les coffres, briser les chaines et ainsi
de suite. Il confére un bonus de circonstances de +2 sur
les tests de Force afférents a ces activités. On peut l'utiliser
en combat, comme une arme a une main improvisée qui
inflige des dégéts contondants égaux a ceux d’une masse
darme légere de sa taille.

Plume décriture. Ce batonnet en bois est pourvu d’'une
extrémité spéciale, qui aspire lencre quand on le trempe
dans une fiole, et qui permet ensuite décrire quand on en
frotte la pointe sur une surface plane.

Silex et amorce. Il faut une action complexe pour allumer
une torche de la sorte, et vraisemblablement plus pour
faire démarrer un autre feu.

Torche. Une torche éclaire vivement une zone de 6 metres
de rayon et éclaire faiblement une zone de 12 metres de
rayon. Elle brtle pendant 1 heure. On peut l'utiliser en
combat, comme une arme a une main improvisée qui
inflige des dégats contondants égaux a ceux d’'un gantelet
de sa taille.
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Substances et objets spéciaux

Les substances spéciales qui suivent peuvent étre fabri-
quées a laide de la compétence Artisanat (alchimie), a
lexception de la torche éternelle et de leau bénite.

Acide. On peut lancer une flasque dacide comme une
arme a impact. Le personnage doit effectuer une attaque
de contact a distance avec un facteur de portée de 3 meétres.
Un coup au but inflige 1d6 points de dégats dacide. Las-
persion inflige 1 point de dégats d’acide a toutes les créa-
tures situées a 1,50 meétre du point d'impact.

Allume-feu. La substance alchimique collée a lextrémité
de ce minuscule batonnet en bois sallume quand on le
frotte contre une surface dure. Un allume-feu permet
dobtenir une flamme bien plus rapidement qu'une loupe
ou un silex et une amorce. Allumer une torche de la sorte
constitue une action simple (plutdt que complexe). Allu-
mer n'importe quel autre type de feu exige au moins une
action simple.

Antidote. Le fait d'ingérer un antidote confere un bonus
dalchimie de +5 aux jets de Vigueur contre le poison
pendant 1 heure.

Baton éclairant. Ce batonnet en fer long de 30 centimetres
et a lextrémité dorée dégage une vive lumiere quand on
le tape. Il éclaire vivement une zone de 9 metres de rayon
et éclaire faiblement une zone de 18 metres de rayon.
Il brale pendant 6 heures, aprés quoi son bout en or se
consume et devient inutilisable.

Baton fumigene. Ce batonnet en bois traité a l'aide d'un
produit chimique libére une épaisse fumée opaque quand
on y met le feu. La brume remplit un cube de 3 metres
d’aréte (les effets sont par ailleurs similaires a ceux du sort
nappe de brouillard). Le baton est dévoré par les flammes
en 1 round et la fumée se dissipe ensuite naturellement.
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Eau bénite. Leau bénite briile les morts-vivants et les Exté-
rieurs d'alignement mauvais comme si ces derniers rece-
vaient de l'acide. On peut lancer une flasque deau bénite
comme une arme a impact. Le personnage doit effectuer
une attaque de contact a distance avec un facteur de portée
de 3 meétres. La flasque se brise au contact d’'une créature
corporelle, mais pour l'utiliser contre une créature incor-
porelle, il faut ouvrir le récipient et verser leau bénite sur
la cible. Cela nest possible que si la créature incorporelle
est adjacente au personnage. Cela constitue par ailleurs
une attaque de contact a distance qui ne provoque pas
d’attaque dopportunité.

Un coup au but inflige 2d4 points de dégats a un
mort-vivant ou un Extérieur mauvais. Laspersion inflige
1 point de dégats d’acide a toutes les créatures de ce type
situées a 1,50 metre du point d'impact.

Les temples consacrés aux dieux bons vendent leau
bénite a prix cottant.

Feu grégeois. On peut lancer une flasque de feu grégeois
comme une arme a impact. Le personnage doit effec-
tuer une attaque de contact a distance avec un facteur de
portée de 3 metres. Un coup au but inflige 1d6 points de
dégats de feu. Laspersion inflige 1 point de dégats de feu a
toutes les créatures situées a 1,50 métre du point d'impact.
Le round suivant, la victime d’un coup au but subit de
nouveau 1d6 points de dégats de feu. Elle peut avant cela
tenter détouffer les flammes, ce qui constitue une action
complexe et demande un jet de Réflexes (DD 15). Rouler
sur le sol donne un bonus de +2 a ce jet. Simmerger dans
leau ou étouffer les flammes magiquement a automati-
quement le méme effet.

Pierre a tonnerre. On peut lancer cette arme comme
une arme a impact. Le personnage doit effectuer une
attaque de contact a distance avec un facteur de portée de
6 metres. Dés quelle touche une surface dure (ou quand
on la tape assez fort), elle produit un bruit terrible, consi-
déré comme une attaque de son. Toutes les créatures se
trouvant a moins de 3 metres de distance doivent réussir
un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de devenir sourdes
pendant 1 heure. En plus des effets manifestes, les indi-
vidus sourds subissent un malus de —4 a l'initiative et 20
% de chances de rater I'incantation de tout sort & compo-
sante vocale qu’ils pourraient vouloir jeter (auquel cas le
sort est perdu).

Puisque le personnage ne cible pas une créature en
particulier, il vise simplement une case de 1,50 metre de
coté. On considere qu'une case a une CA de 5. Si l'attaque
échoue, la pierre tombe ailleurs.
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Sacoche immobilisante. Cette sacoche sphérique est
pleine d’'une substance gluante obtenue par alchimie.
Elle se lance comme une arme a impact. Le personnage
doit effectuer une attaque de contact a distance avec un
facteur de portée de 3 métres. En cas de coup au but, le
tissu se déchire et la colle recouvre la victime, durcissant
immédiatement au contact de lair. La créature enchevé-
trée subit un malus de -2 aux jets d'attaque et un autre de
-2 a sa Dextérité effective. Si elle rate un jet de Réflexes
(DD 15), elle est également collée au sol et incapable de
bouger. Méme en cas de succes, sa vitesse de déplacement
est réduite de moitié. Une créature de taille TG ou plus
grande nest pas affectée par une sacoche immobilisante.
Une créature volante nest pas collée au sol, mais doit réus-
sir un jet de Réflexes de DD 15 pour continuer a voler (a
condition quelle doive battre des ailes pour voler), sous
peine de chuter immédiatement. Une sacoche immobili-
sante ne fonctionne pas sous leau.

Une créature collée au sol (ou incapable de voler)
peut se libérer en réussissant un test de Force (DD 17)
ou en infligeant 15 points de dégats a la glu a l'aide d’'une
arme tranchante. Il n'a pas besoin de jouer de jet d'attaque
(pas plus qu'un compagnon l'assistant) : il touche automa-
tiquement, et il faut préciser la quantité de colle qu’il ote
a chaque fois en déterminant les dégats. Une fois libéré, le
personnage peut se déplacer a vitesse réduite de moitié.
Un jeteur de sorts immobilisé par la glu doit réussir un
test de Concentration (DD 15) chaque fois qu’il désire
faire appel a sa magie. La colle devient friable au bout de
2d4 rounds, seffrite et perd toute efficacité. Une applica-
tion du solvant universel dissout la colle instantanément
et libere la créature.

Torche éternelle. Cette torche dapparence ordinaire a
recu un sort de flamme éternelle. Une torche éternelle
éclaire vivement une zone de 6 metres de rayon et éclaire
faiblement une zone de 12 metres de rayon.



Matériel de classe et de compétences

Balance. Cette balance confere un bonus de circonstances
de +2 aux tests d’Evaluation si lon sen sert pour déter-
miner la valeur dobjets ou de substances se vendant au
poids, comme cest le cas pour les métaux précieux.

Clepsydre. Cette horloge imposante est précise a une
demi-heure pres par jour. Elle a besoin d’'une source deau
continue et régulée, car cest la vitesse a laquelle les gouttes
sécoulent qui lui permet de calculer le temps.

Instrument de musique de maitre. Les instruments de
maitre conférent un bonus de circonstances de +2 aux
tests de Représentation.

Laboratoire dalchimie. Etudié pour, il confére un bonus
de circonstances de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie),
sans pour autant réduire les colts de fabrication d’un
objet (voir Artisanat (alchimie)). Sans ce laboratoire, on
considere que le personnage maitrisant cette compétence
possede le strict minimum en matiere d’ustensiles, ce qui
ne lui permet pas de bénéficier du bonus de +2 au test de
compétence.

Loupe. Cette lentille de verre permet de voir les objets de
pres. Elle permet également d’allumer un feu quand on n'a
pas de silex et damorce (mais il faut pour cela bénéficier
d’un grand soleil, et d'une action complexe pour réussir
a allumer quelques brindilles). Elle confére un bonus de
circonstances de +2 aux tests d’Evaluation lorsquon s'in-
téresse aux objets de petite taille ou extrémement détail-
1és, tels que les pierres précieuses.

Matériel descalade. Cet outils idéaux conférent un bonus
de circonstances de +2 aux tests d’Escalade.

Outils d’artisan. Ces outils sont congus pour un type dar-
tisanat bien précis (2 déterminer). Sans eux, le person-
nage doit utiliser des outils improvisés, ce qui lui impose
un malus de circonstances de -2 a ses tests d’Artisanat
(ou lempéche purement et simplement de se servir de sa
compétence).

Outils de maitre artisan. Similaires aux outils décrits
ci-dessus, si ce nest qu’ils sadaptent tellement a lartisanat
concerné qu’ils conferent un bonus de circonstances de
+2 aux tests de compétence.

Outils de cambrioleur. Ces outils sont indispensables
pour utiliser les compétences Crochetage et Désamorcage/
sabotage. Sans ces outils, il faut improviser, ce qui impose
un malus de circonstances de -2 aux tests de Crochetage
et de Désamorgage/sabotage.
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Outils de cambrioleur de qualité supérieure. Cette trousse
contient des outils supplémentaires par rapport a la précé-
dente et la qualité de lensemble est nettement meilleure,
ce qui confere un bonus de circonstances de +2 aux tests
de Crochetage et de Désamorgage/sabotage.

Outil de qualité supérieure. Cet objet de qualité excep-
tionnelle confére un bonus de circonstances de +2 au test
de compétence correspondant (le cas échéant). Les bonus
procurés par plusieurs objets de qualité supérieure ne
sadditionnent pas.

Sacoche a composantes. On considere que tout jeteur de
sorts en possédant une dispose des composantes maté-
rielles et focaliseurs nécessaires a ses incantations, a trois
exceptions pres : les composantes ou focaliseurs dont le
prix est indiqué dans la description du sort, les focaliseurs
divins et ceux qui sont trop grands pour entrer dans la
sacoche.

Symbole sacré, en bois ou en argent. Un symbole sacré
concentre lénergie positive. Les prétres sen servent
comme focaliseur pour leurs sorts, mais aussi pour
détruire les morts-vivants. Chaque religion a son propre
symbole.

Symbole impie. Un symbole impie fonctionne de la méme
fagon qu'un symbole sacré, si ce nest qu’il concentre
Iénergie négative et que ce sont les prétres mauvais qui
sen servent (ou les prétres neutres ayant choisi de jeter
des sorts maléfiques et de soigner les morts-vivants).

Trousse de déguisement. Ces outils idéaux conférent un
bonus de circonstances de +2 aux tests de Déguisement.
Ses produits couvrent 10 utilisations seulement.

Trousse de premiers secours. Ces outils idéaux conférent
un bonus de circonstances de +2 aux tests de Premiers
secours. Ses produits couvrent 10 utilisations seulement.
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Habillement

Costume dartiste. Cette tenue voyante, parfois méme
criarde, donne lair ridicule, mais elle permet en fait
de danser, de multiplier les acrobaties, de marcher sur
une corde raide, ou plus simplement de détaler a toutes
jambes si le public réagit mal.

Habit dérudit. Robe, ceinture, casquette, chaussures
souples et cape ou manteau (facultatif).

Habit de cour. Ces vétements d’apparat suivent la mode
du moment. Un personnage na presque aucune chance
d'influencer nobles et autres gens de la cour en portant
ses habits de tous les jours (malus de -2 sur les test de
compétence associées au Charisme joués pour influen-
cer ces individus). Sans bijoux (un minimum de 50 po, a
rajouter au prix des vétements), il aura l'air d'un parvenu.

Habit de moine. Cette tenue extrémement simple se
compose d’une paire de sandales, d'un pantalon et d'une
chemise amples ceinturés avec des écharpes. Elle na l'air
de rien mais est en fait congue pour permettre une mobi-
lité optimale & son porteur, et le tissu est de bonne qualité.
Il est possible de ranger des armes dans les poches cachées
dans les replis, et les écharpes sont suffisamment longues
pour faire office de cordes.

Habit de noble. Cette tenue na quune seule fonction :
montrer quelle a cotté les yeux de la téte. Gemmes et pail-
lettes de métaux précieux sont incrustées dans le tissu.
Pour s’intégrer a la société des nobles, il convient égale-
ment de posséder une chevaliére (voir Matériel d’aventu-
rier, ci-dessus) et des bijoux (pour une valeur minimale
- ou apparente — de 100 po).

Habit de paysan. Chemise ample et haut-de-chausse a lavenant,
ce dernier étant remplacé par une jupe pour les femmes. Les
pieds sont protégés par plusieurs épaisseurs de tissu enroulé.
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Tenue dartisan. Chemise a boutons, jupe ou panta-
lon retenu par une cordelette, chaussures, chapeau ou
casquette (facultatif). Cette tenue peut également inclure
un ceinturon ou un tablier (en cuir ou tissu) permettant
de transporter des outils.

Tenue dexplorateur. Cette tenue extrémement complete
sadresse aux gens qui ne savent jamais vraiment a
quoi sattendre. Elle comprend des bottes épaisses, des
chausses ou une jupe en cuir, une ceinture, une chemise
(a laquelle peut sajouter une veste ou un gilet), des gants
et un manteau. Il est possible de remplacer la jupe en cuir
par une tunique de méme matiere et une jupe en tissu.
Ces habits sont pourvus de multiples poches (surtout
le manteau). La tenue comprend également des objets
variés pouvant se révéler utiles (écharpe, chapeau a large
bord, etc.)

Tenue de voyage. Bottes, jupe ou haut-de-chausse en laine,
solide ceinturon, chemise (éventuellement agrémentée
d’une veste ou d’'un gilet), cape ou manteau a capuche.
Tenue polaire. Cape en laine, chemise en lin, casquette
en laine, épais manteau, pantalon ou jupe en velours et
bottes. Une telle tenue procure un bonus de circonstances
de +5 aux jets de Vigueur rendus nécessaires par un froid
naturel particuliéerement intense.

Tenue polaire. Cape en laine, chemise en lin, casquette
en laine, épais manteau, pantalon ou jupe en velours et
bottes. Une telle tenue procure un bonus de circonstances
de +5 aux jets de Vigueur rendus nécessaires par un froid
naturel particuliérement intense.

Tenue sacerdotale. Ces vétements sont congus pour se
livrer a diverses activités ou cérémonies religieuses, pas
pour partir en aventure.



Toilette royale. Il sagit des vétements,
pas des signes de la royauté que sont
sceptre, couronne et autres. Parti-
culierement ostentatoires, ils ne

sont que soieries, fourrures,

gemmes et métaux

précieux.

Nourriture,
boisson et
hébergement

Auberge. Une nuit

médiocre a l'auberge

prend la forme d’un

petit coin de plan-

cher pres de latre

éteint. Une pres-

tation  convenable

permet de dormir dans

un endroit chauffé et

surélevé, avec une couver-

ture et un oreiller, et en bien

meilleure compagnie. Enfin, un

séjour de bonne qualité signifie une

petite chambre personnelle a un seul lit, assor-
tie du confort minimal et d’'un pot de chambre couvert.

Repas. Un repas médiocre peut étre constitué de pain, de
navets bouillis, doignon et deau. Pour un repas conve-
nable, le menu se composera plutdt de pain, de ragotit
de poulet, de carottes et de biére ou de vin coupés deau.
Enfin, un bon repas pourra étre le suivant : pain, beeuf,
légumes verts, patisseries et biere ou vin.

Montures et harnachement

Ane ou mulet. Peu craintif, ils ont le pied stir
et savere capable de porter de

lourdes charges sur de longues

distances. Contrairement au

cheval, ils acceptent de pénétrer

dans les catacombes et autres

lieux dangereux, bien que cela

ne lui fasse guére plaisir.

Barde pour créature de taille M

ou G. La barde est l'armure

qui protege la téte, le cou, le

poitrail, le corps et parfois

les jambes dun cheval. Il

existe a peu prés autant de

bardes différentes que darmures (voir
Table : armures et boucliers). Une barde correspondant a
une armure intermédiaire ou lourde protege mieux, mais
la vitesse de la monture sen ressent.
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Le cheval étant une créature de taille G et
non humanoide, son armure cotite quatre fois
plus cher que celle d'un humain (une créa-
ture de taille M) et son poids est le double
des chiffres mentionnés
sur la Table : armures
et boucliers (voir
Armures pour
créatures  inhabi-
tuelles). Dans le
cas ou la barde
est censée équiper
un poney ou toute
autre monture de
taille M, son poids
est le méme que
celui indiqué pour
un humanoide de
taille M et son coft

est seulement doublé.
Bardes lourdes ou
intermédiaires ralentissent
les montures, comme le

résume la table suivante.

Vitesse

(15 m)

1 Une monture revétue dune armure lourde voit sa vitesse
de déplacement multipliée par trois seulement lorsquelle
court (au lieu de quatre).

Les montures volantes sont incapables de décoller si
elles sont lestées par une barde lourde ou intermédiaire.
Mettre ou enlever une barde prend cinq fois plus de
temps que ne I'indique la Table : enfiler ou
oter son armure. Un animal en armure
ne peut transporter dautre charge
que son cavalier et ses fontes. Cest
pour cette raison que les cheva-
liers ont souvent besoin d’un second
animal pour transporter leur équi-
pement.

Cheval. Le cheval est parfait pour
les elfes, demi-elfes, demi-
orques, humains et nains. Le
poney, plus petit, convient
plutdét aux gnomes et halfe-
lins.
Destriers et poneys de
guerre ne rechignent pas au
combat. A l'inverse, poneys et chevaux lourds ou légers
sont durs a controler dans une telle situation.
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Chien de selle. Ce chien de taille M a été dressé a porter
un humanoide de taille P (et pas un nain). Au combat, il
se montre aussi brave qu'un destrier. On ne subit aucun
dégats en tombant depuis un chien de selle.

Ecurie. Indique le prix d’'une journée passée a Iécurie.
Nourriture et soins de 'animal sont inclus.

Nourriture pour animaux. Chevaux, anes, mulets ou
poneys peuvent se nourrir en paissant, mais il vaut mieux
leur acheter une nourriture plus énergétique. Un chien de
selle doit manger de la viande chaque jour.

Selle déquitation. Cette selle de modele courant est faite
pour accueillir un cavalier.

Selle de bat. Cette selle est congue pour y accrocher équi-
pement et provisions, pas un cavalier. On peut y fixer
Iintégralité de la charge acceptée par la monture.

Selle de guerre. La selle de guerre remonte sur l'avant et
larriere, pour offrir une meilleure assise au cavalier. Ce
dernier bénéficie d’'un bonus de circonstances de +2 a
tous les tests d’Equitation visant a déterminer s’il reste en
selle. Méme s'il perd connaissance, il a 75 % de chances
de rester sur sa monture (contre 50 % seulement avec une
selle déquitation normale).

Selle spéciale. Une selle spéciale correspond a une selle
normale de méme modele, si ce nest quelle est destinée a
une monture inhabituelle. Il en existe trois modeéles : selle
déquitation, de bat ou de guerre.

Page 148

Moyens de transport

Barque. Cette embarcation de 2,50 a 3,50 metres de long
peut accueillir deux ou trois passagers de taille M. Il se
déplace a une vitesse de 2,25 km par heure.

Bateau a fond plat. Ce bateau est long de 15 a 22 metres de
long et large de 4,50 a 6 metres. Il possede un seul mat a
voile carrée et quelques rames. Son équipage est composé
de 8 a 15 marins et il peut transporter une cargaison de 40
a 50 tonnes ou une troupe de 100 soldats. Son fond plat
lui permet de remonter les cours deau et deffectuer des
sorties en mer. Sa vitesse est de 1,5 km par heure.

Carriole. Ce véhicule a quatre roues peut transporter
jusqua quatre personnes dans un compartiment fermé,
plus deux conducteurs. En général, elle est tirée par deux
chevaux (ou d’autres bétes de somme). Une carriole est
vendue avec ses harnais.

Chariot. Ce véhicule ouvert a quatre roues est congu pour
transporter de lourdes cargaisons. Deux chevaux (ou
autres bétes de somme) sont nécessaires pour le tirer. Il
est fourni avec le harnais d’attelage.

Charrette. Ce véhicule a deux roues est tiré par un seul
cheval (ou autre béte de somme). Les harnais sont four-
nis.

Drakkar. Ce navire élancé, long d'un peu plus de 20
metres, saccompagne de 40 rames et de 50 hommes
déquipage. Il possede un seul méat a voile carrée et peut
transporter une cargaison de 50 tonnes ou 120 soldats.
Un drakkar peut naviguer en mer. Il file a une vitesse de
4,5 km par heure, quon le propulse a la rame ou a laide
de sa voile.



Navire de haute mer. Ce bateau plus grand qu’une triréme
est destiné a naviguer en mer. Il mesure entre 22,5 et 27
metres de long et 6 metres de large. Il accueille 20 marins.
Il peut transporter une cargaison de 150 tonnes. Ses deux
mats portent des voiles carrées. Il se déplace a 3 km par
heure.

Traineau. Ce chariot est monté sur des skis (a la place de
roues) qui lui permettent de se déplacer sur la neige ou la
glace. En regle générale, deux chevaux (ou autres bétes de
somme) sont nécessaires pour le tirer. Il est fourni avec le
harnais d’attelage.

Trireme. Ce grand trois-méts possede 70 rames par bord
et rassemble 200 hommes déquipage. Long de 40 metres
et large de 6, il peut transporter jusqua 150 tonnes de
cargaison ou 250 soldats. Pour 8 000 po de plus, il est
possible de Iéquiper d’un bélier fixé a [étrave et de trois
chateaux disposés a l'avant, a larriere et a mi-longueur,
destinés a accueillir des machines de guerre. Incapable de
braver la haute mer, la triréme ne peut séloigner des cotes.
Sa vitesse de pointe est la méme quelle soit poussée par
le vent ou propulsée par ses rames, soit 6 km par heure.

Vaisseau de guerre. Ce batiment de 30 metres de long
possede un seul mat, ainsi que des rames. Son équipage
est composé de 60 a 80 rameurs. Ce navire peut trans-
porter 160 soldats, mais pas pour de longues distances
car il n'y a pas assez despace pour les vivres nécessaires
a nourrir autant de personnes. Le vaisseau de guerre ne
peut naviguer en haute mer et se contente de suivre les
cotes. Il nest pas utilisé pour le transport de cargaisons.
Il se déplace a 3,75 km par heure quel que soit son mode
de propulsion.
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Lancement de sorts et services

La meilleure solution a un probléme est parfois dengager
quelqu’un d’autre pour le résoudre.

Diligence. Le prix indiqué concerne le trajet effectué a
bord d’une diligence qui transporte des personnes et une
cargaison légere entre deux villes. A I'intérieur des cités,
une caléche peut vous emmener a peu prés wimporte ol
pour une piéce de cuivre.

Droit de passage ou dentrée. Certaines grandes routes
saccompagnent d'un péage, ou droit de passage, permet-
tant de payer leur entretien et le salaire des soldats qui y
patrouillent. De la méme maniére, quelques villes forti-
fiées exigent un droit dentrée (ainsi, parfois, qu'un droit
de sortie).

Employé qualifié. Le montant indiqué correspond a une
journée de salaire moyen pour des mercenaires, des
macons, des artisans, des scribes, des conducteurs d’atte-
lages et dautres fonctions nécessitant une compétence.
Cette valeur est un salaire minimum, certains employés
se font payer beaucoup plus.

Employé non qualifié. Le montant indiqué correspond
a une journée de salaire moyen pour un manceuvre, un
portier, un cuisinier, une femme de chambre ou pour un
autre travail laborieux.

Messager. Cette catégorie comprend les messagers se
déplacant a pied ou a cheval. Si I'individu doit de toutes
fagons se rendre au lieu ou il faut porter le message, il
peut éventuellement demander deux fois moins.
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Sort. La table indique le prix qu’il faut payer pour qu'un
PNJ accepte de jeter le sort demandé. Le cotit implique
que le personnage vienne voir le PNJ et laisse ce dernier
lancer le sort @ un moment qu’il jugera opportun (cest-
a-dire généralement 24 heures plus tard, pour qu’il ait
le temps de préparer le sort). Si le jeteur de sorts doit se
déplacer, il faut négocier avec lui au cas par cas, la réponse
par défaut étant systématiquement négative.

Le prix mentionné considere que le sort ne cotte
rien, que ce soit en termes de composantes matérielles,
de focaliseur ou de PX. En cas de composante matérielle
coliteuse, son prix doit étre ajouté au total. Sile sort néces-
site un focaliseur (autre qu'un focaliseur divin), ajoutez
1/10 du cott de ce dernier a celui de lenchantement.

De plus, si lancer le sort peut avoir des conséquences
néfastes, le jeteur de sort exigera des preuves que l'ache-
teur a les moyens et est prét a payer pour réparer le contre-
coup éventuel. Et encore, il faut déja que le PNJ accepte de
lancer le sort, ce qui est loin détre assuré. Dans le cas des
sorts qui transportent le lanceur du sort avec ses cibles, il
faudra sans doute payer pour le retour du PNJ, méme si
les personnages ne I'accompagnent pas.

Enfin, toutes les villes et villages nont pas un lanceur
de sort de niveau suffisant pour lancer nimporte quel
sort. En regle générale, il faut voyager jusqua un ville
importante (au moins) pour étre assuré de trouver un
PNJ capable de lancer des sorts du 1¢ niveau, une grande
ville pour des sorts du 2¢ niveau et une grande capitale
pour des sorts de 3¢ niveau.

Traversée en bateau. La plupart des navires sont congus
pour dautres fonctions que le transport des passagers,
mais ils ont souvent la possibilité den accueillir quelques-
uns en plus de leur cargaison. Le prix indiqué doit étre
doublé pour les créatures de taille G ou plus grande, ainsi
que pour les créatures qu’il est pour une raison ou une
autre difficile 8 amener sur un bateau.

Page 150



Déroulement du combat

Un combat se déroule de maniere cyclique. Tous les
participants agissent dans le méme ordre d’un round sur
lautre. Généralement, voici comment il sorganise :

1. Tous les combattants commencent le combat pris au
dépourvu. Une fois qu'un combattant agit, il nest plus
pris au dépourvu.

2. 1l faut déterminer qui est conscient de la présence
de l'adversaire avant le début du combat. Si tous les
protagonistes ne sont pas conscients du danger, le
combat commence par un round de surprise, avant le
premier round normal.

3. Les combattants qui nont pas encore joué leur test
d’initiative le font. Tout le monde est désormais prét
pour le premier round de combat.

4. Tous les protagonistes agissent, dans lordre indiqué
par le résultat de leur test d’initiative (du plus élevé
au plus bas).

5. Une fois que tout le monde a agi pendant son tour, un
nouveau round commence par celui qui a obtenu la
meilleure initiative, alternant les étapes 4 et 5 jusqua
la fin du combat

Les tests d’Initiative

Au début du combat, chaque participant effectue un test
d’initiative, qui nest rien dautre qu'un test de Dextérité
(cest-a-dire 1d20 + score de Dextérité). Les personnages
etleurs adversaires agissent dans lordre des résultats (celui
qui obtient le test d’initiative le plus élevé commence, et
ainsi de suite jusquiau plus petit). Le résultat du test d'ini-
tiative initial Sapplique a tout le combat, sauf si I'un des
protagonistes exécute une action modifiant son initiative
(voir Actions modifiant I'initiative).

En cas dégalité au test d’initiative, cest le combat-
tant qui a le modificateur total d’initiative le plus élevé
qui commence. Si cela ne suffit pas a départager les deux
protagonistes, jouez I'initiative a pile ou face.
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Pris au dépourvu

Tout participant a un combat est pris au dépourvu tant
qu’il na pas eu le temps dagir (autrement dit, tant que
son tour de jeu nest pas arrivé, lors du premier round).
Un personnage pris au dépourvu perd un éventuel bonus
de Dextérité a la CA. Le pouvoir extraordinaire desquive
instinctive que possedent barbares et roublards leur
permet de bénéficier de leur bonus de Dextérité a la CA
méme quand ils sont pris au dépourvu.

Un personnage pris au dépourvu ne peut pas porter dat-
taque dopportunité.

Inaction

Méme lorsqu'un personnage est dans I'incapacité d’agir,
il conserve sa place dans lordre d'initiative pour cette
rencontre.

La surprise

Lorsqu'un combat débute, les protagonistes qui ne sont
pas conscients de la présence de lennemi sont automa-
tiquement surpris (a condition davoir été repérés par la
partie adverse, bien stir).

Qui a conscience du danger ? Parfois, tous les membres
du groupe sont conscients de la présence de lennemi,
mais il se peut aussi que personne nait rien vu ou entendu
ou que seuls certains personnages soient surpris. Quand
deux groupes adverses se rencontrent, il est tout a fait
possible que seuls certains membres de chaque groupe
réagissent assez rapidement pour ne pas étre surpris.

On peut effectuer des tests de Détection ou de Percep-
tion auditive afin de décider si les personnages décelent la
présence de lennemi.

Le round de surprise. Si certains des protagonistes du
combat sont conscients de la présence de ladversaire
(mais pas tous), un round de surprise a lieu avant le début
du combat proprement dit. Les combattants conscients du
danger peuvent agir ; ils jouent donc un test d'initiative.
Chacun a leur tour, ils exécutent une action simple, ainsi,
éventuellement, que des actions libres. Si personne nest
surpris (ou si tout le monde lest), le round de surprise n'a
pas lieu.
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Combattants inconscients du danger.Les créatures qui
nont pas percu la présence adverse sont incapables d’agir
lors du round de surprise. Automatiquement prises au
dépourvu puisquelles nont pas encore agi, elles perdent
leur éventuel bonus de Dextérité a la CA.

Le round de combat

Dans l'univers du jeu, chaque round correspond environ
a 6 secondes. Il permet a chaque personnage impliqué
dans le combat de réaliser une action.

Chaque round commence par le tour de jeu du
personnage (ou de la créature) ayant réussi le résultat
d’initiative le plus élevé, puis passe au second, et ainsi de
suite. Lordre d’initiative ne varie pas d'un round a l'autre.
Quand son tour arrive, un personnage accomplit toutes
les actions qui lui sont allouées avant de passer la main au
suivant (pour les exceptions, voir Les attaques d’opportu-
nité et Actions modifiant I'initiative).

Dans la plupart des cas, il est inutile de savoir quand
sachéve un round et quand commence le suivant. Un
round peut durer du début a la fin de lordre d’initiative,
ou d’'un instant donné (un instant donné du décompte)
a un autre (le méme instant du décompte, lors du round
suivant). Les effets se prolongeant pendant plusieurs
rounds sachévent a la fin de la durée indiquée, juste avant
la valeur d’initiative a laquelle ils ont débuté.

Les différents types d’actions

Chaque type daction définit le temps nécessaire a lexé-
cution de l'action concernée et le déplacement qu’il est
possible daccomplir avant la fin des 6 secondes que dure
le round. Il y a quatre types d’actions : l'action simple,
action de mouvement, l'action complexe et 'action libre.
Au cours d’'un round ordinaire, un personnage peut effec-
tuer une action simple suivie d’'une action de mouvement,
ou une action de mouvement suivie d’'une action simple,
ou deux actions de mouvement, ou une seule action
complexe. Il peut ajouter une ou plusieurs actions libres
a ses autres actions du tour. (On peut toujours remplacer
une action simple par une action de mouvement.)

Dans certaines situations, comme pendant le round
de surprise, l'activité d'un personnage peut étre restreinte.
Il ne peut alors effectuer qu'une action simple, ou une
action de mouvement (mais pas les deux).
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Action libre. Les actions libres prennent un temps négli-
geable (plonger au sol, parler, etc.). Le personnage peut
en accomplir une ou plusieurs tout en exécutant l'action
quiil a choisie. On peut effectuer plusieurs actions libres
au cours d’'un round, dans les limites du raisonnable.

Action de mouvement. Caction de mouvement permet de
se déplacer d’'une distance égale ou inférieure a sa vitesse,
ou d’accomplir une action prenant un temps équivalent
(dégainer une arme non dissimulée, monter en selle, se
relever, etc.).

On peut effectuer une action de mouvement a la
place d’'une action simple. Si un personnage ne se déplace
pas au cours du round (la plupart du temps parce qu’il a
échangé son déplacement contre une ou plusieurs actions
équivalentes), il peut tout de méme accomplir un « pas »
de placement avant, pendant ou apreés son action.

Action simple. Une action simple permet daccomplir
quelque chose. Laction simple la plus courante est l'at-
taque, qui permet de porter une attaque au corps a corps
ou a distance. De la méme maniére, activer un objet
magique, boire une potion, lancer un sort ou utiliser sa
capacité de classe de destruction des morts-vivants sont
des exemples d’actions simples.

Action complexe. Une action complexe demande un
round entier defforts. Effectuer une charge, une attaque
a outrance ou se dégager d’un filet son des exemples d’ac-
tions complexes.

Le personnage ne peut pas se déplacer autrement
quen exécutant un pas de placement (avant, pendant
ou apres son action). Il peut aussi accomplir des actions
libres (voir ci-dessus).

Certaines actions complexes ne laissent méme pas le
temps de faire un « pas » de placement.

Activité instantanée. Certaines activités (comme effectuer
un « pas » de placement, par exemple) sont si accessoires
quon ne les considére pas comme des actions, méme
libres. Elles ne prennent absolument aucun de temps, car
elles font partie d’une autre activité.

Activité restreinte. Dans certaines situations, lactivité
d’un personnage au cours d'un round peut étre restreinte.
Dans ce cas, le personnage ne peut effectuer qu'une action
simple ou une action de mouvement dans le round (et pas
les deux), plus un certain nombre dactions libres. II est
impossible dentreprendre une action complexe dans cette
situation, mais on peut leffectuer en deux rounds avec
deux actions simples (commencer une action complexe
et finir une action complexe, voir ci-dessous).



Les notions et manoeuvres de base
du combat

Vitesse de déplacement

La vitesse de déplacement indique quelle distance un
personnage peut parcourir en un round, tout en portant
une attaque ou en lancant un sort. Elle dépend de la race
et de larmure portée.

Les gnomes et halfelins se déplacent de 4 « pas » (6
metres), ou de 3 « pas » (4,50 métres) s’ils portent une
armure intermédiaire ou lourde.

Les nains se déplacent toujours de 4 « pas » (6 metres),
quel que soit lencombrement de leur armure.

Humains, elfes, demi-elfes et demi-orques se dépla-
cent de 6 « pas » (9 métres), ou 4 « pas » (6 métres) sils
portent une armure intermédiaire ou lourde.

De la méme maniére, un aventurier portant une
lourde charge, d'importantes richesses ou un camarade
blessé risque détre ralenti.

De nombreux sorts peuvent affecter la vitesse de
déplacement d’'un personnage. On applique toujours les
modificateurs a la vitesse de déplacement avant de déter-
miner les effets du port de l'armure ou de lencombrement.
De plus, des modificateurs multiples mais de méme type
ne se cumulent pas entre eux.

Enfin, un terrain difficile, des obstacles ou une visi-
bilité réduite peuvent aussi géner le déplacement d’'un
personnage.

Effectuer deux actions de mouvement dans le méme
round (ce quon désigne parfois sous le terme d’action
de double mouvement) permet de parcourir deux fois la
distance indiquée. En courant pendant tout le round, on
parcourt quatre fois la distance normale (trois fois seule-
ment si lon est en armure lourde).

Classe d’armure (CA)

La classe darmure (CA) représente la difficulté que les
adversaires ont a toucher le personnage. Elle indique
également le chiffre final que lennemi doit atteindre pour
porter un coup infligeant des dégats. La CA d’'un Person-
nage Non Joueur se calcule de la fagon suivante : 10 +
bonus darmure + bonus de bouclier + score de Dextérité
+ modificateur de taille.

Livre I, Chapitre 8, le Combat

Colossal (C)

cateur de taille

Gigantesque (Gig)
Tres grand (TG)
Grand (G)

Moyen (M)

I I
o.

| | | |

— DN | &~ | 00

4L
=

Petit (P)

+
[

I
\S)

Tres petit (TP)

\
IS

Minuscule (Min)

Infime (I) +8
Modificateurs de taille

Pour un Personnage Joueur la méthode est identique mais
la valeur fixe de 10 est remplacée par une valeur aléatoire :
le jet d'un d20 (on parle alors de jet de défense : 1d20 +
bonus darmure + bonus de bouclier + score de Dextérité
+ modificateur de taille, donc).

Notez que larmure limite le bonus de Dextérité, et quun
personnage revétu dune armure particuliérement encom-
brante risque fort de ne pas bénéficier de I'intégralité de son
bonus de Dextérité.

Dans certains cas de figure, le bonus de Dextérité nest
pas pris en compte. En effet, il représente la faculté que le
personnage a déviter les attaques. Mais s’il ne les voit pas
venir, sa vitesse de réaction ne lui sert a rien.

Autres modificateurs. Plusieurs autres facteurs peuvent
améliorer la CA d’'un combattant.

Bonus daltération. Ces bonus augmentent lefficacité de
larmure.

Bonus de parade. Les effets conférant un bonus de
parade détournent les attaques, ce qui améliore la CA.

Bonus darmure naturelle. Larmure naturelle augmente
la CA.

Bonus desquive. D’autres bonus représentent laisance
avec laquelle on évite les coups. Ces bonus sont appelés
bonus desquive, et ils disparaissent dans tous les cas de
figure ot le bonus de Dextérité cesse de sappliquer (par
contre, le fait de porter une armure ne réduit pas les
bonus desquive ; seul le bonus de Dextérité est plafon-
né de la sorte). Contrairement a la plupart des types de
bonus, ceux desquive se cumulent entre eux.

Notez que les attaques dites « de contact » ne tiennent
aucun compte de larmure, du bouclier ou de larmure natu-
relle. Par contre, le modificateur de taille sapplique norma-
lement, de méme que les bonus de Dextérité et de parade.

Page 153



Livre I, Chapitre 8, le Combat

Points de vie

Les points de vie représentent deux choses dans I'uni-
vers du jeu : la résistance aux dégats d’un personnage (ou
d’une créature) et la faculté de minimiser I'impact d'un
coup terrible afin de le rendre moins dangereux.

Lorsque les points de vie d'un personnage tombent a
0, il est mis hors de combat. A -1, Paventurier est mourant.
A -10, ses ennuis sont terminés : il est mort.

Espace contrélé

Un personnage contrdle la zone (ou lespace) dans laquelle
il est capable de faire des attaques de corps a corps et ce
méme si ce nest pas a lui d’agir. Sur un plan quadrillé,
lespace contrdlé est constitué des cases adjacentes au
personnage (en incluant les diagonales). Sil'un des adver-
saires du personnage accomplit certaines actions dans
cette zone, il sexpose a une attaque dopportunité (voir
Les attaques d’opportunité) de la part de laventurier. Un
personnage ne portant pas darme ne peut normalement
pas controler lespace autour de lui et ne peut donc pas
porter dattaques dopportunité.

Allonge. La plupart des créatures de taille M ou plus
petites ont une allonge d’'un « pas » (1,50 meétre) seule-
ment. Cela signifie quelles ne peuvent frapper leurs enne-
mis que s’ils sont a un « pas » ou moins deux. Néanmoins,
une créature de taille P ou M qui utilise une arme a allonge
contrdle plus despace quavec une autre arme. De méme,
la plupart des créatures de taille G ou plus grandes ont
une allonge de 2 « pas » (3 métres) ou plus.

Jet d’attaque

Un jet d’attaque représente la tentative d'un personnage
pour frapper son adversaire lors de son tour de jeu dans
le round. Pour effectuer un jet d'attaque, on jette 1d20
auquel on ajoute le bonus d’attaque du personnage. (De
nombreux modificateurs peuvent sappliquer a ce jet.) Si
le résultat final égale ou dépasse la CA de l'adversaire, le
coup touche et inflige des dégats.

Coup automatiquement réussi ou raté. On rate automa-
tiquement son coup sur un 1 naturel (cest-a-dire au dé,
avant modificateur) au jet d'attaque. De la méme maniere,
lattaque réussit toujours sur un 20 naturel (a noter que
celui-ci est également un coup critique possible).
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Bonus d’attaque

Avec une arme de corps a corps, le bonus dattaque est
égal a:

Bonus de base a lattaque + score de Force + modificateur
de taille

Avec une arme a distance, il devient :

Bonus de base a lattaque + score de Dextérité + modifica-
teur de taille + malus de portée

Attaques au corps a corps. Effectuer une attaque unique au
corps a corps est une action simple. La plupart des armes
de corps a corps permettent de frapper tout adversaire
distant d’'un « pas » (1,50 metre) ou moins. (On consi-
dére ces ennemis comme étant adjacents au personnage.)
Certaines armes conférent toutefois une plus grande
allonge. Ces armes, dites a allonge, permettent de toucher
un adversaire situé a 2 « pas » (3 meétres) de distance, mais
pas de frapper un ennemi adjacent.

Attaques a mains nues. Frapper des poings, des pieds ou
de la téte fonctionne comme les autres attaques de corps
a corps, aux exceptions suivantes.

Attaques dopportunité. Le fait d’attaquer & mains nues
provoque une attaque dopportunité de la part de l'ad-
versaire quon cible, a condition qu’il soit équipé d’'une
arme de corps a corps. Cette attaque dopportunité
a lieu avant l'attaque qui la provoque. Une attaque a
mains nues ne provoque pas dattaque dopportunité de
la part des autres belligérants, contrairement au fait de
tirer a l'arc. On peut attaquer a mains nues sans risque
un adversaire qui ne porte pas lui-méme darme de
corps a corps.

Inversement, on ne peut porter dattaques dopportu-
nité a mains nues (mais voir Ftre armé a mains nues,
ci-dessous).

Etre armé a mains nues. Certains personnages ou
monstres sont parfois considérés comme armés méme
lorsqu’ils combattent a mains nues. Cest le cas des
personnages possédant le don Science du combat 2 mains
nues, d'un lanceur de sorts délivrant un sort de contact
ou d’'un monstre combattant avec ses armes naturelles.
Cette distinction est valable aussi bien pour lattaque
que pour la défense (le personnage peut porter des
attaques dopportunité).



Attaques a distance. Effectuer une attaque unique a
distance est une action simple. Les armes de jet ou a
projectiles peuvent étre utilisées contre toute cible sur
laquelle on a une ligne de mire dégagée et se trouvant
dans les limites de portée maximale de son arme. Pour
une arme de jet, la limite de portée est égale a cinq facteurs
de portée. Pour une arme a projectiles, elle se monte a
dix facteurs de portée. Certaines armes peuvent avoir des
portées maximales différentes, qui sont alors indiquées
dans leur description.

Quand on utilise une arme de jet ou a projectiles sur
un adversaire en train de combattre au corps a corps avec
un compagnon, on subit un malus de -4 au jet d’attaque.
Dans ce cas de figure, on considere que deux individus
sont au corps a corps sils sont ennemis et si au moins
I'un des deux controle lespace de l'autre. (Un personnage
inconscient ou immobilisé (par un sort ou autre) nest
considéré au corps a corps que sl se fait attaquer.)

Si la créature ciblé par le personnage (ou la partie de
la créature qu’il cible, si cest une grosse créature) est au
moins a 2 « pas » (3 metres) de lallié le plus proche, le
malus de -4 ne sapplique pas, méme si la cible est engagé
au corps a corps grace a une allonge supérieure.

Tir de précision. Un personnage possédant le don T'ir de
précision ne subit pas ce malus.

Attaques multiples. Si le personnage a droit a plusieurs
attaques par round parce qu’il posséde un bonus de base
a lattaque suffisamment élevé, parce qu’il combat a l'aide
de deux armes ou d’'une arme double ou pour une autre
raison, il ne peut en bénéficier que s’il attaque a outrance,
ce qui correspond a une action complexe.

Le personnage na pas besoin d’indiquer a l'avance
comment il compte répartir ses attaques ; il peut déci-
der au fur et a mesure, en fonction du résultat des précé-
dentes.

Lors d’'une attaque a outrance, l'aventurier ne peut
pas se déplacer autrement quen faisant un pas de place-
ment (voir Faire un pas de placement), avant, apres ou
entre les attaques.

Dans le cas ou le personnage bénéficie de plusieurs
attaques en raison de son bonus de base a l'attaque élevé,
il est obligé de les délivrer dans lordre, en commengant
par celle qui saccompagne du meilleur bonus. Par contre,
s'il combat avec deux armes, il choisit laquelle frappe en
premier. De méme, s’il utilise une arme double, il décide
quelle téte frappe d’abord.

Apres sa premiere attaque, un personnage peut chan-
ger d’avis et décider deffectuer une action de mouvement
au lieu de porter sa ou ses attaques restantes. S’il a déja
effectué son pas de placement, il ne peut utiliser cette
action pour se déplacer, mais peut entreprendre un autre
type d’action de mouvement.
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Enchainement. Lattaque denchainement offerte par
le don Enchainement peut étre portée dés quelle sap-
plique. Cest une exception a la regle générale qui limite
le nombre d’attaques a une en dehors d’une attaque a
outrance.

Attaques de contact. Certaines attaques ne tiennent
aucun compte de l'armure, du bouclier ou de l'armure
naturelle. Dans ce cas, l'attaquant effectue un jet d’attaque
de contact (soit au corps au corps, soit a distance). Ce jet
dattaque se joue normalement, mais la CA de la cible
n'inclut pas ses bonus darmure, de bouclier ou darmure
naturelle. Par contre, son modificateur de taille sapplique
normalement, de méme que ses bonus de Dextérité et de
parade.

Combattre sur la défensive. Il est possible de combattre
défensivement en choisissant loption action dattaque
tout comme en choisissant loption dattaque a outrance.
Dans ce cas, le personnage subit un malus de -4 a toutes
ses attaques du round (attaque dopportunité comprise).
Dans le méme temps, il bénéficie d'un bonus desquive de
+2ala CA.

Prise en tenaille

Un personnage bénéficie d'un bonus de prise en tenaille
de +2 au jet dattaque sur un adversaire si une personne
ou une créature alliée se trouve sur un bord ou un coin
opposé de ladversaire par rapport au personnage et
controle lespace de l'adversaire.

En cas de doute sur une prise en tenaille, il faut utili-
ser (ou imaginer) un plan quadrillé et tracer une ligne
imaginaire entre les centres des cases des deux alliés. Si
cette ligne traverse deux bords opposés de lespace occupé
par l'adversaire (y compris les coins de ses bords), alors, il
y a prise en tenaille.

Exception. Dans le cas d'une créature occupant un espace
de plusieurs cases, elle peut choisir wimporte laquelle de
ces cases pour déterminer si elle prend un adversaire en
tenaille.

Seul un allié qui est en mesure de porter une attaque
de corps a corps sur un adversaire (cest ce que signifie
controler lespace qu’il occupe) peut justifier un bonus de
prise en tenaille contre cet adversaire.

Les créatures ayant une allonge de 0 meétre (comme
une créature de taille TP ou plus petite) ne peuvent
prendre en tenaille.
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Les attaques d’opportunité

I arrive qu'un combattant au corps a corps baisse sa
garde. Dans ce cas, ses adversaires directs peuvent en
profiter pour porter une attaque en plus que leur quota
normal : cest une attaque dopportunité.

Actions provoquant une attaque dopportunité. Deux
types d’actions provoquent généralement des attaques
dopportunité : se déplacer hors d'une case contrdlée et
entreprendre certaines actions dans une case controlée.

Déplacement. Le fait de sortir d'un espace contrdlé (mais
pas dy entrer) provoque généralement une attaque
dopportunité. Toutefois, deux méthodes courantes
permettent déviter cette attaque : le « pas » de place-
ment et laction de retraite (se reporter a la description
de ces deux actions, plus loin dans le chapitre).

Actions déconcentrantes. Certaines actions exposent a
une attaque dopportunité lorsquon les effectue dans
une case controlée par un ennemi, car elles obligent
le personnage a porter son attention ailleurs que sur
la bataille en cours. En regle générale, déterminer si
une action donné provoque ou non une attaque dop-
portunité est juste une affaire de bon sens : a partir du
moment o, pour agir, le personnage doit se concentrer
sur autre chose que sur le fait déviter les coups portés
par I'individu qui lui fait face, on peut partir du principe
qu’il provoque une attaque dopportunité. Ainsi tirer a
l'arc, boire une potion, prodiguer les premiers secours,
lancer un sort, se relever (quand on est a terre) ou allu-
mer une torche ne sont pas les idées du siecle lorsquion
est a portée dépée d’'un adversaire.

Porter une attaque dopportunité. Une attaque dopportu-
nité est une attaque de corps a corps normale, si ce nest
quon ne peut en placer qu'une seule par round au maxi-
mum. Porter une attaque dopportunité nest pas obliga-
toire, on peut laisser passer la possibilité de porter une
telle attaque.

Lattaque dopportunité seffectue toujours avec le
bonus a l'attaque normal du personnage, et ce méme si le
personnage a déja attaqué au cours du round.

Une attaque dopportunité “ interrompt ” le cours
habituel des actions du round. Lorsqu'un personnage
provoque des attaques dopportunité, elles sont réso-
lues immédiatement, puis lon reprend le tour de jeu du
personnage s'il a provoqué une attaque dopportunité au
milieu de son round, ou on passe au suivant s’il l'avait fini.
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Attaques réflexes et attaques dopportunité multiples. Le
don Attaques réflexes permet de porter, au cours d'un
round, un nombre d’attaques dopportunité égal a 1 +
le score de Dextérité du personnage. Cela ne permet
toutefois pas de porter plus d’'une attaque pour la méme
opportunité, mais si le méme adversaire provoque une
attaque dopportunité a deux occasions différentes, le
personnage peut alors porter deux attaques dopportu-
nité distinctes, une pour chaque opportunité. Sortir de
plus d’'une case contrdlée par un personnage ne compte
que comme une seule opportunité. Toutes ces attaques
seffectuent avec le bonus de base maximal.

Infliger des dégats

Jet de dégats. Si le résultat du jet dattaque est supérieur
ou égal a la CA de la cible, cette derniére est touchée et
il faut déterminer les dégats quelle subit. Pour ce faire,
on jette le ou les dés de dégats correspondant a l'arme
utilisée. Toute attaque réussie a l'aide d’'une arme inflige
des dégats correspondant au type d'arme utilisée (voir le
chapitre consacré aux armes). Les bonus aux jets de dégats
des armes sappliquent aussi aux attaques a mains nues et
aux armes naturelles (griffes, gueule, etc.).

Les dégats sont retranchés du total actuel de points de vie
de la cible.

Dégats minimaux des armes. Quels que soient les malus
appliqués aux dégats infligés, ceux-ci se montent toujours
au moins a 1 point pour une attaque réussie.

Bonus de Force. A chaque coup au but, on applique son
score de Force aux dégats infligés par une arme de corps
a corps ou de jet (ou une fronde). Si le personnage a un
score négatif de Force, celui-ci sapplique également aux
dégats qu’il occasionne avec un arc ordinaire, mais pas
avec un arc composite.

Arme utilisée dans la main non directrice. Lorsque le
personnage touche avec I'arme qu’il utilise dans sa main
non directrice (la main gauche pour un droitier), il
najoute que la moitié de son score de Force aux dégats
infligés.

Arme a deux mains. Si le personnage utilise une arme
a deux mains, il ajoute une fois et demie son bonus
normal (un bonus de +2 deviendra donc +3). Néan-
moins, les armes légeres ne bénéficient pas de ce bonus
quand on les utilise a deux mains.



Coups critiques. Quand un personnage obtient un 20
naturel (cest-a-dire que le résultat du d20 est de 20 avant
modifications), il touche automatiquement quelle que
soit la classe d'armure de son adversaire et il y a égale-
ment possibilité de coup critique. Dans ce cas, on effec-
tue aussitot un jet de critique, cest-a-dire un nouveau jet
dattaque, assorti des mémes modificateurs que le précé-
dent. Si ce second jet égale ou dépasse la CA de la cible, le
premier était bien un critique. (Il suffit de toucher 'adver-
saire pour parvenir a ce résultat ; il nest pas besoin de
tirer un nouveau 20.) Si le second jet rate, le premier était
juste un coup normal (pas de critique).

Lorsquon réussit un coup critique, on rejoue les dés
de dégits a plusieurs reprises, en ajoutant a chaque fois
le bonus normal aux dégats et en totalisant le tout. Sauf
indication contraire, la zone de critique possible d'une
arme est de 20 et le facteur de critique est de x2.

Zone de critique possible plus étendue. Certaines armes
offrent la possibilité de réussir un coup critique sur un
résultat autre qu'un 20 naturel au dé. A noter quun
résultat inférieur a 20 nest pas un coup automatique.
Une attaque ratée ne peut devenir un coup critique.

Facteur de critique plus élevé. Certaines armes infligent
des dégits plus importants en cas de critique réussi.

Exception. Les dégats représentés sous la forme de dés
supplémentaires (comme cest le cas pour lattaque
sournoise et une arme équipée d’'un cristal d’assaut de
feu) ne sont pas multipliés en cas de coup critique.

Sorts et coups critiques. Les sorts qui nécessitent un jet
d’attaque pour atteindre leur cible peuvent obtenir un
coup critique. Ce nest pas le cas de ceux qui touchent
automatiquement.

Multiplications successives des dégats. Quand on multi-
plie des dégats a plusieurs reprises, chaque multiplicateur
est calculé a partir des dégats de base, et non du multipli-
cateur précédent.

Dégats aux caractéristiques. Certaines créatures et
certains sorts affaiblissent temporairement les caractéris-
tiques.

Les blessures et 1a mort

Les points de vie du personnage déterminent la quantité
de coups auxquels il peut résister. Peu importe le nombre
de points de vie perdus, un personnage a qui il reste au
moins 1 point de vie nest aucunement handicapé par ses
blessures.

Perte de points de vie

On perd le plus souvent des points de vie en subissant
des dégats létaux.
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Effet des pertes de points de vie. Les dégats maffectent pas
le personnage tant que leur total reste positif.
A 0 point de vie, laventurier est mis hors de combat.
De -1 4 -9 points de vie, il est mourant.
A partir de —10 points de vie, il est mort.

Hors de combat (o point de vie)

Lorsque les points de vie d'un personnage tombent exac-
tement a 0, il se retrouve hors de combat.

Son activité est restreinte a une action simple ou une
action de mouvement par round (mais pas les deux, et pas
une action complexe). Il peut entreprendre une action de
mouvement sans aggraver son état, mais n'importe quelle
action simple (ainsi que dautres actions fatigantes) lui fait
perdre 1 point de vie dés quil I'a accomplie. A moins que
laction ait eu pour conséquence de soigner le personnage,
celui-ci se retrouve a -1 point de vie et passe au stade de
mourant.

Si les points de vie de l'aventurier redeviennent posi-
tifs, il retrouve instantanément tous ses moyens, comme
s'il nétait jamais descendu a 0 point de vie ou moins.

Le personnage peut également étre hors de combat
lorsqu’il revient lentement a la vie. Dans ce cas, il récu-
peére progressivement de ses blessures et peut avoir moins
de 0 point de vie (voir Etat stable et récupération, plus
bas).

Mourant (—1 2 —9 points de vie)

Lorsque les points de vie du personnage tombent entre -1
et -9, il est mourant.

Il sombre immédiatement dans I'inconscience et ne
peut plus rien faire.

Un personnage mourant perd 1 point de vie chaque
round. Cela continue tant qu’il nest pas stabilisé.

Mort (—10 points de vie ou moins)

Le personnage meurt aussitot si ses points de vie tombent
a—-10 ou moins. Il peut également perdre la vie si un affai-
blissement temporaire ou une diminution permanente de
caractéristique fait tomber son score de Constitution a -5.
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Etat stable et récupération

Lors de chacun de ses tours de jeu, un personnage
mourant doit lancer 1d100 pour savoir sil devient stable
ou s’il senfonce. Le premier de ces jets a lieu le round
suivant sa chute a -1 point de vie ou moins. Il a 10%
de chances de se stabiliser, et s'il ne réussit pas, il perd
1 point de vie. (Un personnage inconscient ou mourant
ne peut effectuer aucune action spéciale pour changer le
rang d'initiative a laquelle on joue ses actions.)

Si ses points de vie tombent a —-10 (ou en dessous), le
personnage meurt aussitot.

Un test de Premiers secours de DD 15 réussi permet
de stabiliser Iétat d'un personnage mourant, avec pour
conséquence qu’il cesse de perdre des points de vie.

Si un sort de guérison lui rend ne serait-ce qu'un
point de vie, il cesse de perdre des points de vie et son état
se stabilise.

Si des soins ramenent le personnage a 0 point de
vie, il reprend conscience mais est hors de combat. S’il
remonte a 1 point de vie ou plus, il peut recommencer a
agir normalement, comme s’il n'avait jamais ét¢é mourant.
Un personnage capable de faire usage de magie peut
recommencer a faire appel a ses sorts.

Un personnage dont létat a été stabilisé par l'inter-
vention d’'un soigneur (a l'aide de magie ou de la compé-
tence Premiers secours) finit par reprendre connaissance
et récupérer des points de vie. Mais si personne ne veille
sur lui, ses blessures risquent de se rouvrir et il est loin
détre tiré d’affaire.

Récupération avec assistance. Jetez 1d100 une heure apres
que létat d’'un personnage mourant a été stabilisé. Le
personnage a 10 % de chances de reprendre connaissance,
auquel cas il se retrouve hors de combat (comme s’il avait
0 point de vie). Si le jet est raté, on le rejoue toutes les
heures. Méme si le personnage ne reprend pas connais-
sance, il récupere ses points de vie au rythme habituel et
redevient opérationnel deés que ses points de vie repassent
en positif (1 ou plus).

Récupération sans assistance. Un aventurier gravement
blessé et sans personne pour soccuper de lui succombe
généralement. Cela étant, il a une petite chance de sen
sortir, mais les risques de rechute sont non négligeables.
Un personnage dont état se stabilise sans assistance
(cest-a-dire un personnage ayant réussi le jet de 10 %
mentionné plus haut) continue de perdre des points de
vie, mais moins rapidement. Chaque heure, il a 10 % de
chances de reprendre connaissance. Chaque fois qu’il rate
ce jet, il perd 1 point de vie (il ne récupére pas de points
de vie normalement).

Méme s'il parvient a reprendre conscience (mais hors
de combat), le personnage esseulé nest pas assuré de récu-
pérer des points de vie, méme s’il se repose. Chaque jour
(en commengant par le premier), il a 10 % de chances de
commencer a récupérer des points de vie normalement.
En cas déchec, il rechute et perd 1 point de vie.
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Une fois que le personnage recommence a récupérer
des points de vie, il ne risque plus den perdre (méme si
son nombre de points de vie actuels est toujours négatif).

La guérison

Quand on a subi des blessures, on peut récupérer les
points de vie perdus en se reposant ou par magie. Quelle
que soit la méthode utilisée, il est impossible de dépasser
son maximum de points de vie.

Guérison naturelle. Grice a une bonne nuit de repos (8
heures de sommeil ou plus), un personnage regagne un
nombre de points de vie égal a son niveau. Toute inter-
ruption conséquente durant ce repos empéche toute
récupération pour cette nuit.

Si un personnage reste au lit ou se repose pendant
toute une journée, il récupére un nombre de points de vie
égal a deux fois son niveau.

Guérison magique. Divers sorts et pouvoirs permettent
de récupérer des points de vie.

Limites de la guérison. Il est impossible de récupérer
plus de points de vie quon en a perdu. Méme les sorts
de guérison ne permettent pas de faire passer le nombre
de points de vie actuels du personnage au-dessus de son
maximum.

Guérison des caractéristiques affaiblies. Les caractéris-
tiques temporairement affaiblies se régénérent comme les
points de vie perdus, au rythme de 1 point par nuit de
repos (8 heures) et par caractéristique et de 2 points par
journée complete de repos et par caractéristique.

Points de vie temporaires

Certains effets magiques conférent des points de vie
temporaires au sujet. Lorsque cela se produit, notez le
nombre de points de vie actuels du personnage, avant
de prendre en compte leffet magique. Quand les points
de vie temporaires disparaissent, le total de points de vie
de l'aventurier retombe a la valeur notée, a moins qu’il se
trouve déja en dessous (auquel cas il reste stable).

Quand les points de vie temporaires sont perdus,
il nexiste aucun moyen de les récupérer, pas méme par
magie.

Points de vie et augmentation temporaire de Constitu-
tion. Notez qu'une augmentation, méme temporaire, de
la valeur de Constitution du personnage peut se traduire
par une augmentation ponctuelle de son nombre de
points de vie. Dans ce cas, il ne sagit pas de points de vie
temporaires. Si on les perd, on peut les récupérer, et ils ne
disparaissent pas en premier en cas de blessure.



Dégits non-létaux

Certaines attaques infligent des dégats non-létaux,
tout comme certaines circonstances (chaleur excessive,
grande fatigue physique). Si votre personnage subit des
dégats non-létaux, faites-en le total a part. Ne les dédui-
sez surtout pas de son nombre de points de vie ! Ce ne
sont pas de “ vrais ” points de dégats. Si les dégats non-
létaux encaissés par le personnage égalent son nombre de
points de vie actuels, il chancelle ; s’ils le dépassent, il perd
connaissance. A noter que cela se produit que les dégats
non-létaux augmentent ou que le total des points de vie
du personnage diminue.

Infliger des dégits non-létaux a laide d’une arme congue
pour infliger des dégats létaux. 11 est possible d'utiliser
une arme de corps a corps infligeant des dégats létaux
pour infliger des dégats non-létaux, mais le jet d’attaque
subit alors un malus de 4.

Infliger des dégats létaux a laide d’une arme congue pour
infliger des dégats non-létaux. A 'inverse, on peut utili-
ser une arme infligeant habituellement des dégats non-
létaux de maniere a infliger des dégats létaux, mais le jet
diattaque saccompagne la aussi d'un malus de —4.
Créature chancelante ou inconsciente. Lorsque les points
de vie d'une créature sont égaux aux dégits non-létaux
quelle a encaissés, elle chancelle. Elle est alors si affaiblie
que son activité est restreinte & une action simple par
round. Elle cesse de chanceler quand ses points de vie
remontent au-dessus des dégats non-létaux subis.
Si les dégats non-létaux deviennent plus importants
que les points de vie restants, le personnage seffondre,
inconscient. Il est sans défense si on continue a l'attaquer.

Guérison des dégats non-létaux. Les dégats non-létaux
disparaissent au rythme de 1 point par heure et par
niveau.

Les sorts permettant de récupérer des points de vie
font également disparaitre un nombre égal de points de
dégats non-létaux, le cas échéant.

Livre I, Chapitre 8, le Combat

Modificateurs de combat : Circons-
tances favorables ou défavorables

L’attaquant ...

... est secoué ou effrayé

..prend le défenseur en tenaille

-4 _1
i -1 -1
+1 +0
—2? -22
-2 -2
+2 —

... se serre dans un espace étroit |
Modificateurs au jet dattaque

1 La plupart des armes a distance ne peuvent étre utilisée par un
personnage a terre, sauf les arbalétes, qui peuvent étre utilisés
sans aucun malus.
2 Un personnage enchevétré subit également un malus de -2 en
Dextérité, ce qui peut affecter son jet dattaque.
3 Le défenseur perd son éventuel bonus de Dextérité a la CA. Ce
bonus ne sapplique pas si la cible est aveugle.

Corps 2 A
corps |distance

... est a couvert +4 +4

gle -2! 2!

Le défenseur ...

... est aveug

est camouflé ou invisible Voir Camoufl

... est recroquevillé " 2"
... est enchevétré +0? +02

... est pris au dépourvu (par

exemple : surpris, en équilibre ou
en pleine escalade)

... est en situation de lutte (pas
lattaquant)

... est sans défense (par exemple : 44 0

paralysé, endormi ou ligoté)

... est assis ou agenouillé ) +2

... est a terre -4 +4

... se serre dans un espace étroit =4 4

... est étourdi -2! -2!

Modificateurs a la CA

1 Le défenseur perd son bonus de Dextérité a la CA.
2 Un personnage enchevétré subit également un malus de -2 en
Dextérité.
3 On détermine aléatoirement lequel des deux lutteurs lattaque
a des chances de toucher. Sa cible perd son éventuel bonus de
Dextérité a la CA.
4 Le score de Dextérité du défenseur est considéré étant de -5.
Les roublards peuvent porter des attaques sournoises aux défen-
seurs sans défense ou immobilisés.
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Cible sans défense

Un adversaire peut étre sans défense parce qu’il est ligoté,
endormi, paralysé, inconscient ou a la merci du person-
nage pour une autre raison.
Un personnage sans défense subit un malus
de -4 a la classe darmure contre les attaques de
corps a corps, mais nest pas pénalisé contre les
attaques a distance. Léventuel bonus de Dextéri-
té de la cible nentre pas en compte dans le calcul
de sa CA. En fait, on considére méme que son
score de Dextérité est égal a -5, ce qui lui inflige
un malus équivalent a la CA au lieu de son modi-
ficateur habituel. De plus, les roublards peuvent
lui délivrer une attaque sournoise a tous
les coups. Il est possible de tenter
dachever un ennemi sans défense
en lui donnant un coup de grace
(voir plus bas).

Combat 3 deux armes

Si, en plus de son arme principale dans sa main

directrice, un personnage manie une arme

secondaire dans sa main non directrice,

celle-ci lui permet de passer une attaque

supplémentaire par round. (Cette

attaque supplémentaire

nest possible que lors d’'une

attaque a outrance.) Le

personnage subit un malus

au jet dattaque : -6 a sa ou ses attaques

principales et —10 a l'attaque secondaire. Il

peut réduire ces malus de deux fagons :

o Si le personnage utilise une arme
secondaire légere, les malus baissent
de 2 points chacun. (Une attaque a
mains nues est toujours considérée
comme une arme légere).

o Le don Combat 2 deux armes réduit le
malus de la main directrice de 2 points et
celui de la main non directrice de 6 points.

Les diverses combinaisons possibles sont résumées par la
Table : malus liés combat a deux armes.

Main Autre
directrice | main

Circonstances

Arme légere dans l'autre main

Arme légere dans l'autre main et

-2
don de Combat a deux armes

Table : malus liés au combat a deux armes
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Arme double. Le personnage peut utiliser une arme
double pour délivrer une attaque supplémentaire avec la
téte qu’il tient dans sa main non directrice, comme s’il
utilisait deux armes. Les malus qu’il subit sont les mémes
que s’il utilisait une arme secondaire légeére

dans sa main non directrice.

Armes de jet. Les régles sont les mémes

pour un personnage qui utilise une arme

de jet dans chaque main. Les dards sont

alors traités comme des armes légeres,

tandis que le filet, la fronde et les javelines

sont considérés comme des armes a une
main.

Abri et camouflage
Abri

Pour déterminer si une cible bénéficie d'un
abri lors d’une attaque a distance, le joueur
doit choisir un des coins de la case occu-
pée par son personnage. Si au moins une
des lignes qui ménent de ce coin a I'un des
coins de la case de la cible passe par une
case ou un bord qui bloque la ligne deffet
ou fournit un abri, ou a travers une case
qui est occupée par une créature (autre
que la cible elle-méme), la cible bénéfi-

cie d’'un abri (bonus de +4 ala CA).
Lorsquun personnage frappe au
corps a corps une cible adjacente, elle
bénéficie d’'un abri si nimporte quelle
ligne entre la case du personnage et celle
de la cible traverse un mur (y compris
un muret). Lorsqu’'un personnage frappe
une cible qui nest pas adjacente (avec une
arme a allonge par exemple), on utilise la
regle des armes a distance pour déterminer la

présence d’un abri.

Abri et obstacles bas. Un obstacle bas (comme un muret
ne dépassant pas les hanches du personnage) fournit un
abri, mais uniquement aux créatures distantes de 9 metres
ou moins (6 cases) de cet obstacle. Lattaquant peut igno-
rer l'abri s'il est plus prés de lobstacle que sa cible.

Abri et attaques dopportunité. Un défenseur bénéficiant
d’un abri ne sexpose pas aux attaques dopportunité.

Abri et bonus aux jets de Réflexes. Un abri confére un
bonus de +2 sur les jets de Réflexes contre les attaques
dont le point dorigine ou le centre de rayonnement se
situe de lautre coté de l'abri par rapport au personnage.
Les effets de type étendus peuvent contourner les coins et
un abri nest donc d’aucune aide face a ces attaques.



Abri et tests de Discrétion. On peut utiliser un abri pour
tenter un test de Discrétion. Une autre possibilité est de
bénéficier d'un camouflage.

Abri mou. Une créature, et méme un ennemi, peut four-
nir un abri contre les attaques a distance, ce qui confere
un bonus de +4 a la CA. Cependant, un abri mou de ce
type ne confére aucun bonus aux jets de sauvegarde et ne
permet pas de tenter un test de Discrétion.

Abri et créatures de taille supérieure a la moyenne. On
détermine la présence d’'un abri au corps a corps de fagon
légerement différente pour les créatures dont lespace
occupé est plus large que 1,50 metre (1 case). Ces créa-
tures peuvent choisir n'importe laquelle des cases quelles
occupent pour déterminer si I'un de leurs adversaires
bénéficie d'un abri. Inversement, lorsquoon attaque une de
ces créatures, on peut choisir n'importe laquelle des cases
quelle occupe pour déterminer si elle bénéficie d’un abri.

Abri total. Lorsqu’un personnage ne peut établir de ligne
deffet vers une créature (par exemple, si elle se trouve
derriére un mur haut), elle bénéficie d'un abri total par
rapport a lui. On ne peut attaquer une créature qui béné-
ficie d'un abri total.

Degrés d’abri. Dans certains cas, un abri peut conférer
un bonus plus important a la CA et aux jets de Réflexes,
qui peuvent étre doublés. De plus, une créature bénéfi-
ciant de cette forme d'abri supérieure obtient les effets de
laptitude de classe desquive extraordinaire contre toutes
les attaques contre lesquelles le bonus d’abri aux jets de
Réflexes sapplique. Un abri supérieur confere également
un bonus de +10 sur les tests de Discrétion.

Camouflage

Pour déterminer si une cible bénéficie de camouflage lors
d’une attaque a distance, le joueur doit choisir un des
coins de la case occupée par son personnage. Si au moins
une des lignes qui menent de ce coin aI'un des coins de la
case de la cible passe par une case ou un bord qui fournit
un camouflage, la cible bénéficie d'un camouflage.

Lorsqu'un personnage frappe au corps a corps une
cible adjacente, elle bénéficie d'un camouflage si sa
case est entierement couverte d’'un effet qui procure un
camouflage. Lorsqu’'un personnage frappe une cible qui
nest pas adjacente (avec une arme a allonge par exemple),
on utilise la regle des armes a distance pour déterminer la
présence d'un camouflage.

De plus, certains effets magiques conférent un
camouflage contre toutes les attaques, quelles que soient
les conditions.
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Chance de rater. Si l'attaquant touche, le défenseur jette
1d100. S’il obtient un chiffre inférieur ou égal a 20%,
lattaque rate. Quand une créature bénéficie de plusieurs
types de camouflage, appliquez seulement la chance de
rater la plus importante ; ne les additionnez pas toutes.

Camouflage et tests de Discrétion. On peut utiliser un
camouflage pour tenter un test de Discrétion. Une autre
possibilité est de bénéficier d’'un abri.

Camouflage total. Lorsqu’un personnage ne peut établir
de ligne de mire vers une créature, mais quelle possede
une ligne deffet, elle bénéficie d'un camouflage total. On
ne peut attaquer une créature qui bénéficie d'un camou-
flage total, mais on peut choisir attaquer une case ou lon
pense quelle se trouve. Une attaque réussie sur une case
ou se trouve effectivement un ennemi bénéficiant d’'un
camouflage total a une chance déchec de 50%, au lieu des
20% habituels.

On ne peut effectuer une attaque dopportunité contre un
adversaire bénéficiant d'un camouflage total, méme silon
sait quelle case (ou quelles cases) il occupe.

Ignorer le camouflage. Un camouflage nest pas toujours
efficace. Par exemple, une zone faiblement éclairée ou
sombre ne fournit aucun camouflage face a un attaquant
qui dispose de la vision dans le noir. Rappelez-vous aussi
que les personnages possédant la vision nocturne voient
plus loin que les autres dans des conditions déclairage
identiques.

Bien que l'invisibilité procure un camouflage total, il est
tout de méme possible de déceler la position d’'une créa-
ture invisible en réussissant un test de Détection (a condi-
tion d’y voir, bien stir). Un personnage invisible obtient
un bonus de +20 sur les tests de Discrétion s’il se déplace
et de +40 s’il reste immobile (bien que ses adversaires ne
puissent le voir, ils peuvent le repérer grace aux indices
quil laisse dans lenvironnement).

Degrés de camouflage. Il est possible de décider que
certains types de camouflage sont plus ou moins efficaces
qu'un camouflage type et modifier la chance déchec en
fonction.
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Présentation des actions courantes

Voici une description des actions utilisées le plus fréquem-
ment au cours d’un combat.
Elles sont présentées de la maniére suivante :

Nom de l'action
- Type d’action (simple, complexe, de mouvements, etc)
- Laction provoque telle ou non une attaque dopportunité?

Détails de l'action

Liste des actions

o Activer un objet magique

o Aider quelquun

o Cesser de se concentrer sur un sort

o  Commencer ou finir une action complexe

o Contréler une monture effrayée

o Courir

o Dégainer ou rengainer une arme

« Diriger ou rediriger un sort

o  Effectuer un déplacement

o Effectuer une attaque a outrance au corps a corps
« Effectuer une attaque a outrance a distance

o Effectuer une attaque unique au corps a corps
o  Effectuer une attaque unique a distance

o Effectuer une charge

o Effectuer une retraite

o Effectuer un « pas » de placement.

o Infliger un coup de grice

o Lancer un sort a incantation rapide
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Lancer un sort a incantation simple
Lancer un sort a incantation complexe
Lutter

Maintenir leffet d’'un sort

Manipuler un objet

Mettre un terme a un sort actif
Monter ou descendre de selle
Opposer une défense totale

Parler

Plonger au sol

Préparer et lancer une arme a impact
Préparer ou détacher un bouclier

Se déplacer sur un terrain difficile

Se préparer a effectuer une action en réponse a
certaines conditions

Se préparer a déconcentrer un lanceur de sorts

Se préparer a effectuer une contre-charge

Se préparer a lancer un contresort

Se relever

Recharger une arbaléte de poing ou une arbaléte
légere

Recharger une arbaléte de lourde ou une arbaléte a
répétition

Retarder son action

Soigner un compagnon

Utiliser une compétence ou don

Utiliser un pouvoir extraordinaire

Utiliser un pouvoir magique

Utiliser un pouvoir surnaturel

Utiliser un sort de contact en situation de combat



Activer un objet magique

- Action : simple

- Attaque dopportunité : variable
La plupart des objets magiques marchent en perma-
nence, mais certains doivent étre activés pour fonction-
ner (cest entre autres le cas des potions, parchemins et
autres baguettes).

Activer un objet magique a fin d’incantation, comme
par exemple un parchemin, revient a lancer un sort.
Le personnage doit rester concentré et sexpose aux
attaques dopportunité. Le sort est perdu si le person-
nage se laisse distraire. Il peut tenter d’activer son objet
sur la défensive.

A Tinverse, l'activation des objets a mot de commande,
potentiel magique ou usage nexige aucune concentra-
tion et ne provoque pas d’attaque dopportunité.

Aider quelqu’un

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
II est possible d’aider un allié au combat en distrayant
son adversaire. Si un personnage est en position d’atta-
quer au corps a corps un ennemi qui est engagé au corps
a corps avec un de ses compagnons, il peut assister ce
dernier avec une action simple. S’il réussit une attaque
de corps a corps contre une CA 10, il permet a son
ami de bénéficier d'un bonus de +2 sappliquant au jet
dlattaque sur sa prochaine attaque contre cet adversaire
ou un bonus de +2 a la CA contre la prochaine attaque
de ladversaire distrait (cest le personnage venant en
renfort qui décide s’il aide son compagnon a attaquer
ou a se défendre).

Si le personnage venu en renfort a atteint un bonus de
base a l'attaque supérieur ou égal a +5, chaque tranche
de 10 points de CA supplémentaire dépassés améliore
le bonus daide d'un point (une attaque réussie contre
une CA de 20 confére un bonus de +3 au jet d'attaque
ou a la CA du compagnon, une attaque réussie contre
une CA de 30 confére une bonus de +4, etc.).

Ce bonus ne vaut que jusquau début du prochain tour
de jeu du personnage ayant distrait.

Cette action permet également d’aider un ami diffé-
remment, par exemple en le secouant pour lui faire
reprendre ses esprits s’il a été affecté par un sort tel
quhypnose ou sommeil, ou pour laider lors d’un test de
compétence.

Cesser de se concentrer sur un sort

- Action : libre

- Attaque dopportunité : non
Tout est dans le titre. Pour plus de détails se reporter au
chapitre sur la magie.
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Commencer ou finir une action complexe

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Cette action permet de débuter une action complexe
et de l'achever au round suivant avec une autre action
simple. Cette action ne permet pas de commencer ou
de finir une attaque a outrance, une charge, une course
ou une retraite.

Contrdler une monture effrayée

- Action : mouvement

- Attaque dopportunité : oui
Poneys, chevaux légers et lourds sont effrayés par les cris
et le bruit des armes. Si le personnage décide de rester
en selle, il doit réussir un test d’f‘lquitation (DD 20) au
début de chaque round pour controéler sa monture. En
cas de succes, il peut exécuter une action simple apres
son action de mouvement. Sinon, l'action de mouve-
ment se transforme en action complexe, ce qui signifie
que le personnage ne peut rien faire dautre avant son
tour de jeu suivant.

Courir

- Action : complexe

- Attaque dopportunité : oui
Un personnage décidant de courir parcourt, en ligne
droite, une distance égale a quatre fois sa vitesse de
déplacement normale (ou trois fois sil porte une
armure lourde). Il perd son éventuel bonus de Dextérité
ala CA, a moins de posséder le don Course.

On peut courir sans probleme pendant (Con+5) X2
rounds. Apres, il est nécessaire de réussir un test de
Constitution (DD 10) pour pouvoir poursuivre son
effort. Le personnage doit effectuer un nouveau test
chaque round, le DD augmentant de 1 point a chaque
fois. Dés qu’il échoue, il doit instantanément stopper
son effort et se reposer un minimum d’une minute
(10 rounds) avant de pouvoir recommencer a courir.
Durant sa période de repos, il ne peut pas se déplacer
plus vite qu'une action de mouvement normale.

Il est impossible de courir a travers un terrain difficile,
ou s’il Jon ne voit pas ou l'on va.

La course correspond a une vitesse moyenne de 18
km/h pour un humain non chargé.
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Dégainer ou rengainer une arme
- Action : variable
- Attaque dopportunité : variable

Une action de mouvement permet de dégainer une
arme pour sen servir en combat ou de la ranger pour
avoir une main libre. Cette action peut aussi sappliquer
a des objets similaires a des armes et rangés a portée de
main, comme les baguettes magiques. Dans ces condi-
tions, si dégainer ne provoque pas d’attaque dopportu-
nité, rengainer une arme ou une baguette en provoque
une.

Si une arme ou un objet similaire est rangé au fond d’'un
sac ou dans un autre endroit difficile dacces, il peut
falloir plus de temps (action simple voire complexe)
pour la récupérer (et cela provoquera logiquement une
attaque dopportunité).

A Tinverse, une action libre suffit pour rechercher
une munition d’arme a distance, comme une fleche,
un carreau ou une bille a partir du moment ou le
personnage est équipé d’'un carquois ou d’'un pochon.

Si le personnage a un bonus de base a l'attaque de +1
ou plus, il peut dégainer une arme par une action libre
tout en effectuant un déplacement normal (action de
mouvement).

S’il a le don de Combat 2 deux armes, il peut dégainer/
rengainer deux armes légéres ou a une main en autant
de temps qu’il lui en faudrait normalement pour en
dégainer/rengainer une seule.

Diriger ou rediriger un sort
- Action : mouvement
- Attaque dopportunité : non

Les effets de certains sorts, comme sphére de feu et arme
spirituelle, peuvent étre dirigés vers une nouvelle cible
ou zone deffet apres que le personnage a lancé le sort.
Diriger un sort ne nécessite aucune concentration.

Effectuer un déplacement
- Action : mouvement
- Attaque dopportunité : variable

Cette action courante consiste a ce déplacer d’une
distance égale a sa vitesse. Effectuer une action de ce
type pendant un tour interdit de prendre aussi un pas
de placement. La plupart des formes de déplacement
utilisent cette action, y compris lescalade (a un quart de
sa vitesse) et la nage (a un quart de sa vitesse).

On peut ramper d’1,50 meétre lors d’'une action de
mouvement. Un personnage qui rampe sexpose a une
attaque dopportunité de la part de tous les adversaires
qui le menacent, en tout point de son déplacement.

On notera qu’il est possible de grimper a la moitié de sa
vitesse lors d’'une action de mouvement en acceptant un
malus de -5 sur son test d’Escalade.
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Effectuer une attaque 2 outrance au corps i corps

- Action : complexe
- Attaque dopportunité : non

Voir plus haut (Attaque a outrance).

Effectuer une attaque 2 outrance 2 distance

- Action : complexe
- Attaque dopportunité : oui

Voir plus haut (Attaques a distance).

Effectuer une attaque unique au corps a corps

- Action : simple
- Attaque dopportunité : non
Voir plus haut (Attaques au corps a corps).

Effectuer une attaque unique 2 distance

- Action : simple
- Attaque dopportunité : oui
Voir plus haut (Attaques a distance).

Effectuer une charge

- Action : complexe
- Attaque dopportunité : non

La charge permet de parcourir une distance égale a
deux fois sa vitesse de déplacement normale, tout en
délivrant une attaque. En contrepartie, elle restreint
sévérement la maniere dont il est possible de se dépla-
cer.

En effet, le personnage doit absolument se déplacer
avant dlattaquer, pas apreés. Il doit parcourir un mini-
mum de 2 « pas » (3 meétres), la distance maximale
qu’il peut couvrir étant égale au double de sa vitesse de
déplacement normale. Le mouvement se fait en ligne
droite, toujours vers l'adversaire ciblé. Le personnage
doit avoir un passage dégagé vers l'adversaire, et rien
ne doit géner son mouvement (ni terrain difficile, ni
obstacle).

Le personnage doit avoir une ligne de mire dégagée vers
son adversaire au début de son tour de jeu pour pouvoir
le charger. On ne peut effectuer un pas de placement
dans le méme round qu'une charge.

Apres sétre déplacé, le personnage peut délivrer une
attaque au corps a corps, et une seule. Linertie de la
charge lui confére un bonus de +2 au jet d'attaque. Dans
le méme temps, son assaut désordonné lui inflige un
malus de -2 a la CA jusqu’a son prochain tour de jeu.

Méme si le personnage dispose normalement de
plusieurs attaques par round (généralement grace a
un bonus de base a l'attaque élevé, ou parce qu’il porte
plusieurs armes), il ne peut porter qu'une seule attaque
a la suite d’'une charge.

Dans le cas ou lactivité d'un personnage est restreinte
a une action simple ou de mouvement par round, il lui
est tout de méme possible de charger, mais il ne peut
alors se déplacer que de sa vitesse, au lieu de deux fois
sa vitesse. Il est interdit d’utiliser cette option si l'activité
du personnage nest pas effectivement restreinte a une
action simple ou de mouvement par round.



Effectuer une retraite
- Action : complexe
- Attaque dopportunité : variable

Lors d’une retraite, un personnage peut se déplacer du
double de sa vitesse, la case dans laquelle il commence
son mouvement nétant pas considérée comme contrd-
lée par les adversaires que le personnage peut voir.
Clest-a-dire que seuls les ennemis invisibles ont droit a
des attaques dopportunité (pour ceux qui se poseraient
la question, il est impossible de faire retraite lorsquion
est aveugle).

Si, dans la suite de sa retraite, le personnage pénétre
dans une autre case controélée, il provoque normale-
ment en la quittant une attaque dopportunité de la part
des adversaires qui la controélent.

On na pas droit a un pas de placement dans le méme
round qu'une retraite.

Notez que malgré le nom de cette action, un person-
nage qui l'utilise na pas a quitter entiérement le combat.

Si l'activité d'un personnage est restreinte a une action
simple par round, il peut faire retraite par une action
simple, mais il ne peut alors se déplacer que de sa vitesse
(plutdt que de deux fois sa vitesse).

Effectuer un pas de placement
- Action : instantanée
- Attaque dopportunité : non

Un personnage qui ne se déplace pas dans un round
peut tout de méme effectuer un « pas » (se dépla-
cant ainsi de 1,50 meétre). On ne peut jamais effectuer
plusieurs « pas » de placement dans le méme round, et
on ne peut pas cumuler un « pas » de placement et un
autre mouvement de quelque forme et distance que ce
soit dans le méme round. On peut faire son « pas » de
placement avant, pendant ou apreés ses autres actions du
round.

Il est impossible deffectuer un « pas » de placement sur
un terrain difficile ou dans les ténébres. Une créature
dont la vitesse de déplacement est de 1 « pas » (1,50
metre) ou moins ne peut effectuer de « pas » de place-
ment, puisquelle doit dépenser une action de mouve-
ment pour se déplacer de cette distance.

Infliger un coup de grace
- Action : complexe
- Attaque dopportunité : oui

Il est possible de tenter d’achever un ennemi sans
défense en lui donnant un coup de grace a l'aide d’'une
arme de corps a corps. Cette attaque peut également
étre portée avec un arc ou une arbaléte, a condition que
lagresseur occupe une position adjacente a sa cible.
Lattaque touche automatiquement et inflige un coup
critique. Méme si la cible survit aux dégits, elle décede
si elle rate un jet de Vigueur (DD 10 + dégats infligés
par lattaque).
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Un roublard peut également ajouter ses dégats d’attaque
sournoise a ceux du coup critique.

Il est impossible de porter un coup de grace aux créa-
tures immunisées contre les coups critiques, comme les
golems. On peut donner le coup de grace a une créature
qui bénéficie d'un camouflage total, mais cela nécessite
deux actions complexes consécutives, une pour “ trou-
ver ” sa cible et la seconde pour porter le coup.

Lancer un sort  incantation rapide

- Action : libre

- Attaque dopportunité : non
Un seul sort de ce type peut étre lancé chaque round
et ce sort ne compte pas comme le seul sort quun
personnage peut lancer chaque round. Ces sorts sont le
plus souvent des sorts modifiés par le don Incantation
rapide méme s’il peut exister des sorts dont le temps
d’incantation soit une action libre.

Lancer un sort 2 incantation simple

- Action : simple

- Attaque dopportunité : oui
La plupart des sorts ont un temps d’incantation de 1
action. Dans ce cas, ils peuvent étre lancés dans le cadre
d’une action simple et prennent effet immédiatement.
Si un aventurier est blessé par une attaque dopportuni-
té alors qu’il est en train de lancer un sort, il doit réussir
un test de Concentration (DD 10 + nombre de points de
dégats encaissés + niveau du sort) pour ne pas perdre
son sort.
Lancer un sort sur la défensive ne provoque pas d’at-
taque dopportunité. Par contre, cela nécessite de réussir
un test de Concentration (DD 15 + niveau du sort). Sile
personnage le rate, le sort est perdu.
Note : on conserve son bonus de Dextérité a la CA lorsque
lon lance un sort.

Lancer un sort 2 incantation complexe
- Action : complexe
- Attaque dopportunité : oui

Une action complexe est nécessaire pour jeter un sort
dont le temps d’incantation est égal a 1 round entier. Le
sort prend effet le round suivant, juste avant le tour de
jeu du personnage. Celui-ci peut agir normalement lors
du second round.

De méme, si le temps d’incantation est égal a 1 minute,
le sort prend effet 10 rounds plus tard, juste avant le tour
de jeu du personnage (qui passe 10 rounds a lancer son
sort, accomplissant a chaque fois une action complexe).
Ces actions doivent étre consécutives, et toute interrup-
tion ruine le sort.

Quand on se lance dans une incantation exigeant
au moins 1 round, il faut pouvoir réciter la formule
magique et accomplir les gestes requis sans étre décon-
centré. Le personnage doit rester totalement concentré
; il se laisse distraire entre le début et la fin de I'incan-
tation, le sort est perdu.
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Lancer un sort ne provoque une attaque dopportunité
quau début de I'incantation, méme si elle dure pendant
plusieurs rounds. Tant qu'un personnage lance un sort,
il ne controle aucune case autour de lui.

Cette action est par ailleurs identique a laction de
lancer un sort a incantation simple.

Compomntes des sorts. Pour pouvoir jeter un sort
a composante verbale (V), il est nécessaire de parler
distinctement. Un personnage baillonné ou pris dans
une zone de silence na aucune chance de lancer un
tel sort. Pour sa part, un personnage sourd a 20% de
chances de rater son incantation si celle-ci comprend

une composante verbale. Dans ce cas, le sort est per-
du.

Pour lancer un sort a composante gestuelle (G), il
faut au moins pouvoir bouger librement une main.
On ne peut pas jeter ce type de sort en étant ligoté ou
agrippé en situation de lutte, ni lorsquon a les mains
prises ou utilisées pour autre chose.

Enfin, pour jeter un sort nécessitant une ou plusieurs
composantes matérielles (M), un focaliseur (F) ou un
focaliseur divin (FD), il faut posséder les objets en
question, comme indiqué dans la description du sort.
Sortir ces composantes est une action libre, 2 moins
que leur nature nexige manifestement plus. Quand le
prix des composantes ou du focaliseur nest pas indi-
qué, on part du principe que le personnage en pos-
séde dans sa sacoche a composantes.

Lutter

- Action : simple

- Attaque dopportunité : oui
Cette forme de combat exige deffectuer plusieurs tests
de lutte opposés entre le personnage et son adversaire.
Le test de lutte ressemble au jet dattaque au corps a
corps.

Le modificateur de lutte est égal a : Bonus de base a l'at-
taque + modificateur de Force + modificateur de taille
spécial.

Le modificateur de taille spécial vient remplacer le
modificateur de taille habituel. Pour lutter, le fait détre
plus grand que son adversaire confére un énorme avan-
tage : colossal (C) +16, gigantesque (Gig) +12, tres
grand (TG) +8, grand (G) +4, moyen (M) +0, petit (P)
-4, tres petit (TP) -8, minuscule (Min) -12, infime (I)
-16.

Pour engager une lutte, le personnage doit commencer
par saisir sa cible et assurer sa prise, ce qui se joue par
une attaque de contact au corps a corps. Si l'aventurier
peut porter plusieurs attaques par round, il peut essayer
dengager une lutte plusieurs fois par round (avec un
bonus de base réduit normalement pour chaque attaque
supplémentaire).
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Etape 1 : attaque dopportunité. En tentant de saisir sa
cible, le personnage sexpose a une attaque doppor-
tunité de la part de cette derniére. Si cette attaque lui
inflige le moindre dégit, sa tentative dengager une lutte
échoue. (Certains monstres ne provoquent pas dat-
taque dopportunité quand ils essayent dengager une
lutte. Cest aussi le cas des personnages qui possedent le
don Science du combat 2 mains nues.)

Etape 2 : saisir ladversaire. Le personnage doit avoir
au moins une main libre et doit réussir une attaque de
contact au corps a corps pour pouvoir saisir sa cible.
S’il la rate, la tentative dengager une lutte échoue. S’il
la réussit, le personnage entre dans lespace occupé par
son adversaire (ce déplacement est gratuit et ne compte
pas dans le mouvement du round.) ce qui lexpose a
déventuelles attaques dopportunité, mais uniquement
de la part des intervenants extérieurs, pas de son adver-
saire direct. On passe ensuite a [étape 3. (On appelle cet
instant précis la saisie.) Les tentatives d’'un personnage
pour saisir un ennemi faisant au moins deux catégories
de taille de plus que lui échouent systématiquement.

Etape 3 : poursuivre la lutte. La lutte se poursuit pendant
les rounds suivants. Chaque lutteur peut effectuer un
test opposé de lutte en remplacement d’une attaque. Le
personnage qui emporte la victoire peut choisir d'in-
fliger a son adversaire des dégéts égaux a ceux d’une
attaque a mains nues ou de rompre le combat (il acheve
alors son action en se déplagant sur n'importe quelle
case adjacente a son adversaire).

Dans le cas d’une égalité, le belligérant ayant le modifi-
cateur de lutte le plus élevé lemporte. Si cela ne suffit pas
a les départager, on doit tirer le vainqueur au hasard.

Un combattant en situation de lutte n'intervient plus
sur le reste du combat et se défend avec moins deffi-
cacité : ne controle plus aucun espace (il ne peut donc
plus porter d’attaque dopportunité), il perd son bonus
de Dextérité a la CA contre les intervenants extérieurs
(mais continue den bénéficier contre la ou les créatures
qui luttent avec lui) et enfin il lui devient impossible de
se déplacer.

Lancer un sort. Un lutteur peut tenter de lancer un sort,
a condition qu’il sagisse d’'un sort dont le temps d’in-
cantation est de 1 action, sans composante gestuelle et
dont le personnage a les composantes matérielles et/ou
le focaliseur nécessaires en main. Méme si le sort et les
préparatifs répondent aux conditions ci-dessus, il doit
tout de méme réussir un test de Concentration (DD 20
+ niveau du sort) sous peine de perdre son sort. Il n'a
pas besoin de réussir un test opposé de lutte pour lancer
un sort.



Dégainer une arme légére. Un lutteur peut dégainer une
arme légere par une action de mouvement, a condition
de réussir un test opposé de lutte.

Lutte armée. Un lutteur doté d’une arme naturelle ou
équipé d’une arme manufacturée légere peut choisir, a
chaque fois qu’il remporte le test opposé, d’infliger les
dégats correspondants a ces armes plutot que les dégats
habituels de la lutte (ceux d’une attaque a mains nues).

Echapper a ladversaire. Un lutteur peut utiliser sa
compétence d’Evasion plutét que son modificateur de
lutte lors d’'un test opposé. Mais en cas de victoire il ne
peut choisir que de rompre le combat (il ne peut pas
infliger de dégéts de cette maniére). S’il est agrippé en
situation de lutte par plusieurs adversaires en méme
temps, son test de lutte doit étre supérieur a chacun des
leurs (mais un adversaire nest pas obligé de le retenir).

Se méler a une lutte. Sila cible du personnage est déja en
situation de lutte avec quelqu'un d’autre, il peut enga-
ger une lutte avec elle en remplacement d’une attaque,
comme indiqué ci-dessus, si ce nest quelle n’a pas droit
a une attaque dopportunité contre lui et que la saisie est
automatique. Le personnage doit tout de méme réussir
un test de lutte opposé pour infliger des dégits.

Si plusieurs adversaires participent a la méme lutte, le
personnage peut choisir contre lequel il joue son test
opposé de lutte (tenter de séchapper d’une lutte est
une exception : il faut réussir un test opposé de lutte
contre tous ses adversaires). Jusqua quatre combattants
peuvent agripper un méme adversaire. Les créatures
ayant une catégorie de taille de moins que leur enne-
mi comptent pour un demi dans ce calcul, celles qui
ont une catégorie de taille de plus comptent double, et
celles qui ont deux catégories de taille de plus comptent
quadruple.

Maintenir I’effet d’un sort

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Certains sorts ne continuent de faire effet que si celui
qui les a lancés se concentre. Tout ce qui peut distraire
un personnage tentant de lancer un sort géne également
quiconque tente den maintenir leffet. Si le personnage
est déconcentré, le sort sarréte aussitot.

Manipuler un objet
- Action : variable
- Attaque dopportunité : variable

Dans la plupart des cas, déplacer ou manipuler un objet
léger (récupérer un objet dans une ceinture, I'y ranger,
ouvrir une porte, etc.) est une action de mouvement qui
ne provoque pas d’attaque dopportunité.
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Néanmoins il y a des exceptions et ramasser un objet
a terre ou déplacer un objet lourd provoquent imman-
quablement une attaque de ce type. Comme d’habitude,
le bon sens doit rester loutil principal pour évaluer ce
type de situations.

Mettre un terme 2 un sort actif

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Tout est dans le titre. Pour plus de détails se reporter au
chapitre sur la magie.

Monter ou descendre de selle
- Action : variable
- Attaque dopportunité : non

En temps normal, une action de mouvement est néces-
saire pour monter ou descendre de sa monture mais le
personnage peut monter en selle ou sauter au sol par une
action libre, a condition qu’il réussisse un test d’Equi—
tation de DD 20 (un éventuel malus d’armure aux tests
sapplique alors). Sil rate son test de compétence, cela
lui demande automatiquement une action de mouve-
ment. (Il est impossible de tenter cette acrobatie sans
avoir au moins une action de mouvement disponible au
cours du round.)

Opposer une défense totale

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Un personnage peut choisir de se consacrer exclusive-
ment a sa défense, ce qui lui confére un bonus de +4 a la
CA pendant 1 round. Sa CA saméliore dés le début de
son action, il profite donc du bonus contre les attaques
dopportunité qu’il pourrait encourir pendant son tour
de jeu. Il est impossible de cumuler une défense totale
avec une attaque sur la défensive ou le don Expertise du
combat, puisqu’ils requierent tous les deux une action
diattaque ou dattaque a outrance. Un personnage en
défense totale ne peut porter d'attaque dopportunité.

Parler
- Action : libre
- Attaque dopportunité : non

En regle générale, on peut parler librement, méme en
dehors de son tour de jeu. Dire plus de quelques phrases
est généralement trop long pour constituer une action
libre.

Plonger au sol

- Action : libre

- Attaque dopportunité : non
Le personnage se jette a terre ( il occupe toujours le
méme espace).
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Préparer et lancer une arme a impact
- Action : complexe
- Attaque dopportunité : oui

On appelle arme a impact toute arme a distance dont
le contenant se brise ou se déchire au moindre choc,
pour répandre son contenu a plus d'un metre a la ronde.
Le résultat du lancer est déterminé par une attaque de
contact a distance contre la cible. Les armes a impact
ne nécessitent aucune formation et il n'y a donc jamais
de malus de -4 pour non-formation. Si le coup touche,
Parme a impact inflige les dégats d'un coup au but a
la cible et des dégats d’aspersion a toutes les créatures
distantes de 1,50 metre ou moins.

Au lieu d’'une créature, il est possible de viser une inter-
section de cases. On joue cela comme une attaque a
distance contre une CA de 5. Cependant, aucune créa-
ture ne regoit alors les dégats d’'un coup au but, bien que
toutes les créatures des cases adjacentes a I'intersection
subissent les dégats daspersion. (Il est impossible de
viser une intersection si elle est occupée par une créa-
ture, comme une créature de taille G ou plus. Dans ce
cas, on doit viser la créature elle-méme.)

Si lattaque rate, quelle vise une créature ou une inter-
section, jouez 1d8 pour déterminer dans quelle direc-
tion se produit I'impact par rapport a la cible : sur un
1, le lancer était trop court, sur un 2, trop court et a
gauche, et ainsi de suite dans le sens des aiguilles d’une
montre. On compte alors un nombre de cases égal au
facteur de portée du tir. Par exemple, si un personnage
rate un lancer a deux facteurs de portée et obtient un 1
sur son d8, l'arme a impact atterrit deux cases devant
le point visé. Apres avoir déterminé le point de chute
de l'arme a impact, elle inflige des dégats d’aspersion a
toutes les créatures se situant a 1,50 métre ou moins.

Préparer ou détacher un bouclier
- Action : mouvement
- Attaque dopportunité : non

Shattacher un bouclier au bras pour qu’il confere un
bonus a la CA, ou détacher et lacher un bouclier pour
avoir une main libre pour autre chose.

Exception : Si le personnage a un bonus de base a l'at-
taque de +1 ou plus, il peut préparer ou détacher un
bouclier par une action libre combinée a un déplace-
ment normal.

Se déplacer sur un terrain difficile
- Action : complexe
- Attaque dopportunité : oui

Dans certaines situations, le terrain est si encombré et
difficile qu’'une action de mouvement ne permet méme
pas davancer d'un « pas » (1.5 meétres). Dans ce cas, il
faut une action complexe pour parcourir ce « pas » dans
nimporte quelle direction, méme en diagonale.
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Se préparer a effectuer une action en réponse a

certaines conditions

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Cette option permet de se tenir prét a agir apres son
tour de jeu, mais avant le round suivant. On ne peut
préparer quune action simple, une action de mouve-
ment ou une action libre. Le joueur doit déclarer quelle
action son personnage prépare, et dans quelles condi-
tions il souhaite lexécuter. A n'importe quel moment
avant son prochain tour de jeu, il peut accomplir son
action en réponse aux conditions indiquées (sans toute-
fois y étre obligé). Il agit alors juste avant l'action qui
déclenche son action préparée. Laction préparée peut
interrompre le tour de jeu d’un autre personnage, qui
reprend alors ensuite (il en est capable).

Le rang d’initiative du personnage change. Pendant
tout le reste du combat, il agit avec un score d’initiative
correspondant au moment ou il a exécuté son action
préparée (et juste avant la créature ou le personnage qui
a déclenché son action partielle préparée).

Si son tour de jeu suivant arrive sans que les conditions
décidées ne se soient réalisées, I'action est perdue et le
personnage ne fait rien (il a bien évidemment la possibi-
lité de préparer la méme action lors du round suivant).
S’il accomplit son action lors du round suivant, mais
avant son tour de jeu, son score d’initiative augmente
pour correspondre au moment ot il agit. Jusquau terme
du combat, il agit a I'instant déterminé par ce score
d’initiative modifié (a noter qu’il aura perdu une action
dans Taffaire, car il n'aura pas agi au cours du round ou
il a décidé de retarder son action).

Le personnage peut effectuer un pas de placement de
1,50 meétre en combinaison avec son action préparée,
mais uniquement s’il ne se déplace pas par ailleurs
pendant tout le round.

Se préparer 4 déconcentrer un lanceur de sorts

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Le personnage peut préparer une action (voir le para-
graphe précédent) pour frapper un jeteur de sorts au
moment ou celui-ci commence une incantation. Si le
personnage parvient a blesser le lanceur de sorts, ou du
moins a détourner son attention, celui-ci a des chances
de perdre le sort qu’il sappréte a jeter (tout dépend du
résultat de son test de Concentration).

Se préparer a effectuer une contre-charge

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Certaines armes perforantes peuvent étre utilisées pour
préparer une contre-charge (voir « Se préparer a ... »,
deux paragraphes plus haut), généralement en calant
leur extrémité non pointue ou en la plantant dans le sol.



En cas de coup au but, une arme disposée de la sorte
inflige des dégats doublés contre un adversaire lancé en
pleine charge.

Se préparer 2 lancer un contresort

- Action : simple

- Attaque dopportunité : non
Il est possible de préparer un contresort, quon lance dés
que le jeteur de sorts adverse commence son incanta-
tion (voir « Se préparer a... », trois paragraphes plus
haut). Dans ce cas, quand l'incantation commence, le
personnage peut reconnaitre le sort en réussissant un
test d’Art de la magie (DD 15 + niveau du sort). S’il
le réussit et sil connait le méme sort, il peut le lancer
comme contresort, auquel cas le sort adverse est auto-
matiquement contré. Ce type de défense fonctionne
méme en opposant un sort divin a un sort profane, et
inversement.

On peut également utiliser dissipation de la magie
comme contresort, mais le résultat nest pas garanti.

Se relever
- Action : mouvement
- Attaque dopportunité : oui

Tout est dans le titre.

Recharger une arbaléte de poing ou une arbaléte
1égére
- Action : mouvement
- Attaque dopportunité : oui
Tout est dans le titre. Pour plus de détails se reporter au
chapitre sur les armes.

Recharger une arbaléte de lourde ou une arbaléte 2
répétition
- Action : complexe
- Attaque dopportunité : oui
Tout est dans le titre. Pour plus de détails se reporter au
chapitre sur les armes.
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Retarder son action
- Action : instantanée
- Attaque dopportunité : non

Un personnage retardant son action ne fait rien quand
arrive son tour de jeu normal. Par la suite, il intervient
quand il le souhaite, agissant alors normalement. Retar-
der son action ne permet pas d'interrompre laction
d’un autre (contrairement au fait de préparer son action
; voir ci-dessus).

Cette tactique a pour inconvénient de réduire son rang
d’initiative pour le reste du combat : Le personnage
échange définitivement son rang d’initiative contre
celui pendant lequel il a finalement agi.

Laventurier ne récupere jamais le temps passé a attendre
de voir ce qui allait se passer.

Si le personnage attend si longtemps que le décompte
d’initiative arrive de nouveau a lui, il ne peut effectuer
dlaction pour ce round (mais il peut retarder a nouveau
son action lors de son nouveau tour de jeu).

Soigner un compagnon

- Action : simple

- Attaque dopportunité : oui
Que ce soit via I'usage d'un sort, d’une potion ou de la
compétence de premiers secours.

Utiliser une compétence ou don
- Action : variable
- Attaque dopportunité : variable

La description de chaque compétence et de chaque don
indique tout ce qu’il faut savoir a leur sujet.

Utiliser un pouvoir extraordinaire
- Action : libre (sauf indication contraire)
- Attaque dopportunité : non

Dans la plupart des cas, l'utilisation d'un pouvoir extra-
ordinaire se fait presque instantanément. Ils ne peuvent
pas étre contrés et nexigent aucune concentration.

Utiliser un pouvoir magique
- Action : simple (sauf indication contraire)
- Attaque dopportunité : oui

Lutilisation d'un pouvoir magique fonctionne comme
le fait de lancer un sort : le personnage doit rester
concentré et sexpose aux attaques dopportunité. Un
pouvoir magique peut étre contré : si le personnage se
laisse distraire, il ne peut pas faire appel a son pouvoir
ce round-ci, mais sa tentative est tout de méme consi-
déré comme utilisée.

Utiliser un pouvoir magique sur la défensive. On peut
tenter d’'utiliser un pouvoir magique sur la défensive,
mais il faut pour cela réussir un test de Concentration
(DD 15 + niveau du sort). En cas déchec, le personnage
ne peut faire appel a son pouvoir, mais la tentative est
décomptée de sa limite quotidienne.
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Utiliser un pouvoir surnaturel
- Action : simple (sauf indication contraire)
- Attaque dopportunité : non

Lutilisation d'un pouvoir surnaturel ne peut pas étre
contrée et nexige aucune concentration.

Utiliser un sort de contact en situation de combat

- Action : simple (sauf indication contraire)

- Attaque dopportunité : non (par contre, I'incantation du

sort provoque une attaque dopportunité)
Beaucoup de sorts ont une portée dite de contact.
Pour sen servir, le personnage récite son incantation
puis transfere Iénergie du sort au sujet en touchant ce
dernier, soit au cours du méme round, soit plus tard. Il a
la possibilité de toucher le sujet (ou du moins, dessayer
de le faire) lors du round ou il lance le sort. Au choix,
le déplacement peut seffectuer avant l'incantation,
apres avoir touché le sujet, ou entre ces deux instants.
Le personnage peut automatiquement se toucher ou
toucher un ami, mais il doit réussir un jet dattaque de
contact pour toucher un adversaire.
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Retenir un sort de contact. Sile personnage ne décharge
pas le sort au cours du round ou il a fait I'incantation,
il peut retenir la charge indéfiniment. Il peut tenter une
nouvelle attaque de contact chaque round. Une action
simple suffit pour toucher un ami, tandis qu’une action
complexe permet den toucher jusqu’a six. Sil'aventurier
touche quelqu'un ou quelque chose par accident, le sort
se décharge automatiquement. S’il débute une nouvelle
incantation, le sort de contact se dissipe sans effet. Il
est également possible porter des attaques a mains nues
(ou a l'aide d’'une arme naturelle) alors quon retient un
sort de contact. Dans ce cas, le personnage nest pas
considéré comme armé et provoque normalement une
attaque dopportunité, a moins que le personnage ne
soit par ailleurs considéré comme armé méme a mains
nues. Sil'attaque réussit, le personnage inflige les dégats
de son attaque & mains nues ou de son arme naturelle et
décharge le sort. Si l'attaque échoue, il retient toujours
la charge de son sort.
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Combat et improvisation.
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Beaucoup de manceuvres de combat proposées dans le Document de Référence du Systéme de lédition 3.5 du
vénérable ancétre ont disparues d’Epique 6.

Trop techniques, trop spécifiques, elles avaient tendance a ralentir le jeu plus quautre chose mais aussi a donner des
migraines au conteur.

Lorsque le besoin sen fait sentir, nous partons du principe que les conteurs vont improviser pour réintroduire des
exploits originaux au coeur d'un combat, plutot que se référer a un document précis.

Ceést la base de la philosophie du jeu de role « a l'ancienne » : privilégier les jugements ponctuels plutot les listes
exhaustives, le bon sens plutdt que la mémoire, enfin, lesprit de la régle plutot que la régle elle-méme.

Pour guider ses improvisations, le conteur d’Epique 6 dispose de deux concepts/outils forts pratiques : le jet virtuel
(dont il a déja été question dans le chapitre 0 de ce livre) et la mécanique des enjeux.

La mécanique des enjeux est un concept d’'une grande simplicité : un joueur peut toujours décrire une action de combat
originale et haute en couleur avant deffectuer un jet dattaque (ou de défense, ou d’acrobatie, ou d'intimidation, etc.).

En réponse, le Conteur peut alors « élever les enjeux » et lui faire une proposition « chiffrée » correspondant a
cette action. Cette proposition comportera obligatoirement un bénéfice (un effet supplémentaire profitable au
joueur si celui ci réussit son jet) et une perte (un effet supplémentaire nuisible au joueur si celui ci rate son jet).
Bien évidement la proposition devra étre équilibrée, notamment en tenant compte des chances de réussite du jet
concerné (sil'action a plus de chance de réussir que déchouer, leffet nuisible en cas déchec devra étre dautant
plus handicapant, afin que la prise de risque reste conséquente). Au final, le Joueur a toujours la possibilité de
négocier et/ou de refuser ce « pari » mais le Conteur reste l'arbitre final de la situation.

Voici quelques exemples d’utilisation du jet virtuel et la mécanique des enjeux en combat :

- Le joueur (interprétant un guerrier nain lourdement cuirassé) : « Je pousse le cri de guerre traditionnel de ma
famille, repousse violemment le gobelin avec mon bouclier et lui assene ensuite un bon coup de hache sur sa
vilaine petite gueule, je fais mon jet d’attaque ? ».

- Le conteur : « Non, pas la peine : chouette description, considére que tu as obtenu un 12 sur ton jet, tu touches.
Lance les dégats ! »

- Le joueur (interprétant un roublard humain adepte de la rapiére) : « Je vais tenter de lui placer la botte de Thi-
baut a ce spadassin : cest une double feinte assez complexe, particulierement efficace sur un sol rocailleux comme
celui ci. Cest sensé le déséquilibrer et lobliger a découvrir son flanc gauche, je lance le dé ? »

- Le conteur : « Oh pas mal... Ecoute cest comme tu veux : soit tu lance ton dé et, si tu touches je te laisse lui
placer une mini attaque sournoise (avec des d4 plutét que des d6), soit tu choisis la sécurité et tu fais une attaque
classique avec un 15 au toucher pour récompenser ton imagination... Tu préferes quoi ?»

- Le joueur : « je tente la sournoise ! »

- Le joueur (interprétant un barbare humain maniant haut son épée a deux mains) : « Je charge le gobelours et je
met tout mon poids et toute ma hargne dans mon coup dépée : vu ma vitesse de course ¢a devrait le faire reculer
un peu et le faire se cogner la téte contre le pilier derriere lui, non ? ».

- Le conteur : «Oui cest bien vu. Je te propose ¢a : si tu réussis ton jet d’attaque tu le fais reculer d’'un « pas » et il
se prend 1d6 points de dégits supplémentaires a cause du pilier. Par contre si tu loupes cest qu’il sest décalé au
dernier moment et que tu as foncé téte la premiere sur le pilier : tu te prendras 1d10 points de dégats conton-
dants. Tu tentes ta chance ?»

- Le joueur : « Oui ¢a me va. »

- Le conteur : «Le guerrier orque a l'air bien décidé a te trouer la peau avec son épieu, il tattaque.

- Le joueur (interprétant un barde gnome peu amateur de combats) : «Je profite de ma petite taille et de mes
talents d’acrobates pour faire une esquive-roulé-boulé sur le coté gauche. Avec un peu de chance cest ma cape de
voyage qui va prendre !».

- Le conteur : « Pas mal, je taccorde un 12 sur ton jet de défense : il te loupe d'un cheveu et déchire effectivement
ta cape. Tu fais quoi ? »

- Le joueur : « Je vais continuer dans la série des acrobaties et essayer de faire une roulade dans ses jambes pour le
déséquilibrer et le faire tomber.»

- Le conteur : «OKk. Je te propose ¢a : utilises une action de mouvement et fais un jet d'acrobatie contre un DD de
20 : si tu réussis tu le fais tomber et tu finis debout. Par contre si tu loupes cest qu’il ta bloqué avec son pied : cest
toi qui finis pas terre et tu te prends une attaque dopportunité sous la forme d’'un grand coup de botte en métal
clouté dans les gencives. Tu tentes ta chance ?»
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Combat monté

La monture agit avec le méme score d'initiative que son
maitre, et conformément aux ordres de ce dernier. Cest la
vitesse de déplacement du cheval qui est prise en compte
pour déterminer la distance parcourue au cours du round,
et le fait de se déplacer lui cotite une action.

Contrairement au poney, le cheval est un animal de
taille G. Il occupe un espace de 3 metres de large. Pour
simplifier, on considere que le personnage partage les-
pace de sa monture pendant le combat.

Combat en selle. Sur un test d’I::quitation réussi (DD 5),
le personnage peut guider sa monture avec les genoux, ce
qui lui permet d’utiliser ses deux mains pour attaquer ou
se défendre. Cest une action libre.

Face a un adversaire a pied de taille M ou moins,
le personnage bénéficie du bonus de +1 au jet d’attaque
conféré par une position surélevée. Si la monture se
déplace de plus d’un « pas » (1,50 métre), l'aventurier est
limité a une seule attaque au corps a corps. Cela sexplique
par le fait qu’il doive attendre que sa monture atteigne
lennemi avant de frapper ; il lui est donc impossible de
choisir loption d'attaque a outrance. Méme si la monture
se déplace a sa vitesse maximale, le cavalier ne subit aucun
malus sur son jet dattaque au corps a corps.

Lorsque sa monture charge, un cavalier subit le malus
de -2 ala CA. Sl effectue son attaque a la fin de la charge,
il bénéficie aussi du bonus au jet d’attaque. Si l'aventurier
utilise une lance d’arcon, il délivre des dégats doublés en
cas de charge.

Il est possible d'utiliser une arme a distance pendant
que la monture effectue un double déplacement, mais
le jet dattaque saccompagne alors d'un malus de -4.
Si le cheval court (vitesse de déplacement multipliée
par quatre), les jets dattaque a distance du personnage
subissent un malus de -8. Dans les deux cas, le jet d’at-
taque seffectue au moment ot la monture a parcouru la
moitié¢ de son déplacement. Le personnage peut choisir
diattaquer a outrance avec une arme a distance pendant
que sa monture se déplace. De méme, ne se déplagant pas
lui-méme, il peut exécuter des actions de mouvement,
telles que charger une arbaléte légere.

Utilisation de sorts en selle. Le personnage lance ses
sorts normalement si sa monture se déplace au maxi-
mum d’une distance correspondant a sa vitesse de dépla-
cement, soit avant, soit apres l'incantation. Si l'aventu-
rier choisit de jeter son sort pendant que sa monture se
déplace (autrement dit, s’il la fait avancer avant I'incanta-
tion, puis apres), il doit réussir un test de Concentration
(DD 10 + niveau du sort) pour ne pas perdre son sort. Si
le cheval court, le personnage peut lancer un sort apres
que sa monture a parcouru deux fois sa vitesse de dépla-
cement, mais sa tache est plus difficile encore en raison
des violentes secousses (DD 15 + niveau du sort).
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Chute de la monture. Sila monture tombe pour une raison
ou une autre, le cavalier doit réussir un test d’f‘:quitation
(DD 15) pour amortir sa chute. Dans le cas contraire, le
choc lui inflige 1d6 points de dégats.

Chute du personnage. Si le personnage perd connais-
sance, il a 50 % de chances de rester en selle (75 % s’il
utilise une selle de guerre). Dans le cas contraire, il tombe
et subit 1d6 points de dégats. Si son cavalier nest plus la
pour le diriger, le cheval évite les combats.
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Jets de sauvegarde

En regle générale, lorsquon est soumis a une attaque
magique ou inhabituelle, on a droit a un jet de sauve-
garde pour l'annuler ou pour en amoindrir les effets. Tout
comme le jet d’attaque, le jet de sauvegarde est joué avec
1d20, auquel on ajoute un bonus dépendant de la classe et
du niveau du personnage et un score de caractéristique.
Le modificateur au jet de sauvegarde est égal a : bonus de
base au jet de sauvegarde +score de caractéristique.

Types de jet de sauvegarde. Il existe trois types de jets de
sauvegarde : Réflexes, Vigueur et Volonté.

Jet de Réflexes. Ce type de jets de sauvegarde représente
la faculté du personnage a esquiver de terribles attaques
de zone. On y applique le score de Dextérité.

Jet de Vigueur. Ce type de jets de sauvegarde reflete la
capacité du personnage a résister aux attaques mettant
sa vitalité ou sa santé en danger. On y applique le score
de Constitution.

Jet de V