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2
 Hunters of the Unknown est une adaptation de Searchers of the Unknown par
 Nicolas « Snorri » Dessaux.
 Textes et règles additionnelles : John Grümph
 Tests : Cyala de Lunétoile, Riko le Hobbit, Corben,
 Emilien, Adrien, Monsieur Yan, Gudruniel, Davidski, Fred, Xo de Vorcen, Lyoko Prime, Axel
 Gotheland, Colin Niaudet…
 « Ton monde on s’en fouT, nous c’qu’on veuT, c’esT laTTer. » — Jiluc, au mieux de sa forme un cerTain samedi après-midi au club…
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 C a h i e r T 0 0 1 M é c a n i q u e s g é n é r a l e s
 l e s p e r s o n n a g e sl e s c o n f l i t s
 l e s s o i n s
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 Hunters of the Unknown est un système de jeu complet adapté aux aventures dans le Vastemonde. Pour jouer, vous avez besoin d’un d20 et de quelques d8 et d4 pour chaque joueur, y compris le meneur de jeu.
 Les personnages et leurs adversaires pos-sèdent un profil identique, que vous pouvez ré-sumer en une ligne ou inscrire sur une feuille de personnage :
 Sven Kortos, humain, colosse impatient, ser-viteur de noble maison, traîne sabre désargenté et garde de caravane attentif. R3, CA5, pv18, D2d8+4 épée longue, Brutal.
 Troll baveur, bête affreuse et silencieuse. R4, CA6, pv18, D1d8+2 masse cloutée, 2d8 crachat, Venin (2).
 Après le nom, c’est la ligne de vie qui décrit la nature ou l’histoire de l’homme ou de la bête ; R est la Réputation ; CA la classe d’armure ; pv les points de vie ; D les dégâts infligés en com-bat ; Brutal ou Venin des talents ou des capacités spéciales.
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 La mécanique de jeu
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 La règle d’orSi vous ne savez pas et ne voulez pas prendre
 de décision, posez une question dont la réponse serait oui ou non. Lancez 1d8. Sur un résultat de 5 ou plus, la réponse à la question est oui. Sur un résultat de 4 ou moins, la réponse est non. Si, d’une manière ou d’une autre, les joueurs vous convainquent que les circonstances jouent en leur faveur, accordez un bonus de +1 au jet.
 Parfois, en tant que meneur de jeu, vous devez répondre à des demandes inattendues des joueurs ou faire rebondir l’action ; mais, franchement, si la réponse est attendue et importante, parce qu’elle fait avancer l’histoire et amène les personnages à prendre des décisions ou à réagir, sa nature même vous est indifférente. Aussi, autant confier au hasard le soin de prendre cette décision.
 Les personnages doivent suivre un sorcier qui quitte la ville. Est-ce qu’il y a des chevaux dis-ponibles là maintenant pour qu’ils se précipitent à sa suite sans perdre de temps ? Il faut interroger un riche marchand. Est-il chez lui à cette heure de la journée ? Y a-t-il un gué ou un passage à distance de marche le long de cette large rivière ?
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 Effectuer un testQuand votre personnage accomplit une ac-
 tion dont on ne peut pas prévoir l’issue à l’avance, lancez 1d20. Si vous obtenez un résultat de 20 ou plus, l’action est un échec. Sinon, sur un 19 ou moins, vous obtenez une réussite mineure. Si le résultat du d20 est égal ou inférieur au seuil de maîtrise de l’action, vous obtenez une réussite majeure.
 Sven escalade une haute tour aux murs lisses pour y pénétrer par l’unique ouverture qu’il a repéré. Le seuil de maîtrise de son action – une prouesse phy-sique – est égal à 8 (comme indiqué dans le tableau de la section suivante). Si on obtient 8 ou moins au d20, il parvient à l’ouverture et se glisse enfin à l’inté-rieur. Sur un résultat compris entre 9 et 19, il se passe quelque chose qui complique la situation : Sven a perdu du temps et l’aube pointe ; l’ouverture est bar-rée par d’épais barreaux qu’il sera difficile de passer ou de déceler ; il est aperçu par un membre du guet ou par un occupant de la tour ; il se blesse sur une pierre coupante, etc. Sur un 20 naturel, Sven ne parvient pas à la fenêtre : il est coincé en bas, incapable de seule-ment commencer son ascension ; il est resté coincé au milieu et doit attendre de l’aide ; il est lourdement retombé dans les figuiers au pied de la tour…

Page 8
						
						

8
 Le seuil de maîtrisePour obtenir une réussite majeure, le résul-
 tat du d20 doit être inférieur ou égal au seuil de maîtrise :
 Att
 Aq
 ue Le personnage tente d’infliger
 des dégâts à un adversaire au cours d’un affrontement physique.
 Le seuil est égal à la Réputation du per-sonnage + la classe d’armure de son adversaire.
 Pro
 ues
 se P
 hys
 iqu
 e
 Le personnage se faufile derrière des ennemis, se dis-simule dans les ombres, esca-lade une vieille tour, traverse une rivière à la nage, galope sur le dos d’une autruche, poursuit un voleur sur les toits d’une cité.
 Le seuil est égal à la Réputation du per-sonnage + sa propre classe d’armure.
 Com
 Péte
 nCe
 s
 Le personnage fouille le laboratoire d’un alchimiste, tente de s’orienter dans des souterrains obscurs, cuisine un repas de roi pour sauver sa tête, baratine un garde ou séduit la fille d’un prince marchand.
 Le seuil est égal à la Réputation du person-nage + 4.
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 Appliquer la ligne de vieÀ chaque fois qu’un élément de la ligne de vie de
 votre personnage s’applique à un jet, le seuil de maîtrise est augmenté de +2. Les bonus donnés par plusieurs éléments de la ligne de vie ne se cumulent jamais !
 Réussite majeureUne réussite majeure indique que votre per-
 sonnage atteint complètement ses objectifs, tels que vous les aviez fixés avant de jeter le dé, en fonction des circonstances et de ses capacités, ainsi que vous l’indique le meneur de jeu.
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 Réussite mineureUne action est presque toujours réussie, même
 de manière incomplète. Une réussite mineure in-dique que votre personnage atteint en partie ses objectifs, mais qu'il doit accepter un compromis ou concéder quelque chose en échange.
 Une réussite mineure peut aussi être consi-dérée comme un échec mineur : le personnage rate mais sans conséquences notables – à moins qu'il n'ait reculé au dernier moment ou arrêté son geste. Il peut recommencer l’action si le meneur de jeu vous l’autorise ; mais, le plus souvent, vous devrez trouver une autre solution, d’autres moyens ou sim-plement changer les circonstances.

Page 11
						
						

11
 1d20 quelques exemPles de ComPromis : Votre PersonnAge...1 ... Arrive un peu plus tard que prévu2 ... Bâcle le travail qui ne sera ni très beau ni très solide3 ... Casse quelque chose4 ... Doit effectuer un détour dangereux5 ... Doit faire demi-tour et recommencer quelque chose6 ... Est contraint pour la prochaine phase de ses actions
 7 ... Laisse des traces de sa présence ou des indices de son activité
 8 ... Ne voit pas un danger approchant9 ... Oublie un détail important10 ... Perd 1d4 points de vie11 ... Perd un objet de son inventaire12 ... Perd un temps précieux13 ... Provoque un quiproquo incompréhensible
 14 ... Réduit les suppositions possibles de ses adversaires le concernant.
 15 ... Signale sa présence ou il perd sa discrétion
 16 ... Se fait distancer par ses amis ou ses ennemis le rattrapent
 17 ... Se ferme une issue possible ou un échappatoire18 ... Se grille auprès d’une de ses relations
 19 ... Se retrouve dans une situation sociale délicate, incongrue ou humiliante
 20 ... Se retrouve seul, coupé des autres
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 ÉchecsUn résultat de 20 est toujours un échec.
 Un échec est souvent catastrophique – ce n’est pas seulement ne pas réussir, c’est aussi compliquer les choses, rajouter des difficultés ultérieures ou se mettre carrément dans la panade. Un échec ne doit pas être insurmontable et arrêter net l’aventure. Mais il doit certainement mettre les personnages dans des situations impossibles, incroyablement dangereuses ou qui impliquent des sacrifices, des négociations désagréables ou des choix douteux.
 Sven obtient un 20 naturel pour grimper jusqu’à l’ouverture dans la tour : Il peut simplement rester bête au pied du mur sans
 parvenir à envisager un passage – pas de prises dis-ponibles ou simplement, le mur est trop impression-nant pour lui. Il faut tout de même que le meneur de jeu s’assure qu’il puisse trouver, en se creusant la tête, une autre solution, comme se déguiser pour suivre quelques ouvriers convoqués par les prêtres le lendemain matin. Il peut commencer l’ascension et se vautrer. Là encore,
 plusieurs solutions sont possibles, mais aucune ne peut simplement mettre un terme à l’aventure. Quelques points de dégâts, histoire de marquer le coup et c’est reparti pour une deuxième tentative qui s’avérera sans doute plus fructueuse – pourquoi interdire de remonter à cheval quand on est tombé ?
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 Sven peut se retrouver coincé à mi-chemin ! S’il est seul, il finit par se faire repérer par le guet ou par les résidents de la tour. S’il est capturé, cela donne lieu à de très intéressantes péripéties – qu’il s’agisse de s’échap-per ou de rencontrer, enfin, le « méchant » de l’histoire. Dans tous les cas, l’aventure continue !
 Réussites critiquesUn résultat de 1 naturel est toujours une réus-
 site majeure, même si le personnage est contraint ou en danger – c’est même un peu mieux que cela : une réussite critique.
 Le meneur de jeu est invité à en rajouter dans les conséquences positives, à donner des avan-tages aux personnages ou à ouvrir des opportunités uniques pour la suite de l’aventure.
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 ContraintSi votre personnage est gêné par les circons-
 tances ou face à une tâche très difficile, il est contraint. Tous les seuils sont égaux, au maxi-mum, à sa Réputation. Aucun bonus ne s’applique – ni magie, ni matériel, ni ligne de vie, ni talents…
 Il pleut à torrent et Sven ne peut utiliser au-cun matériel pour grimper le mur. Le meneur de jeu décide qu’il est contraint. Comme il possède une Réputation égale à 3, son seuil de maîtrise est égal à 3. Les choses se compliquent.
 En dangerSi votre personnage est face à une tâche dange-
 reuse ou présentant des risques majeurs, par exemple quand il est désavantagé en combat, il est en dan-ger. Ajoutez 1d8 au d20 que vous lancez. Il a plus de chance de rater complètement son action.
 Le meneur de jeu est un peu vache. Il considère que la pluie et le manque de matériel ne contraignent pas tant Sven qu’ils le mettent en danger. Son seuil de maîtrise est toujours égal à 8, mais désormais, il doit lancer 1d20 + 1d8 pour déterminer son degré de réussite. Autant dire qu’il a beaucoup plus de chance de se planter !Bien entendu, si le meneur est vraiment méchant, il peut considérer que Sven est à la fois contraint et en danger.
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 CoopérationUne action commune (monter une embuscade,
 progresser discrètement, courir après des adver-saires, etc.) réussit de la même manière que la ma-jorité des personnages qui participent à l’action. Si la plupart ont obtenu une réussite majeure, tout le monde obtient une réussite majeure. Si la plupart échouent, tout le monde échoue.
 AssistanceUn personnage qui en aide un autre lui offre
 un bonus de +1 au seuil de maîtrise – si plusieurs personnes peuvent apporter leur assistance, le bonus maximum est égal à la Réputation du per-sonnage aidé.
 N’oubliez pas que le nombre d’assistants dépend aussi de la tâche : tout le monde peut filer un coup de main pour soulever un chariot et rempla-cer sa roue brisée ; une seule personne peut aider à désamorcer un piège mécanique dans un recoin du tombeau d’un roi maudit.
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 Face au périlRégulièrement, le personnage doit réagir
 à des situations dangereuses ou résister à des épreuves dont il n’est pas l’initiateur – échapper à un éboulement soudain, résister à un poison ou une toxine, ne pas craquer sous la torture, ne pas devenir fou face à une vision d’horreur. S’il échoue, les choses peuvent alors aller très mal pour lui. Ces situations sont un peu particulières et le meneur de jeu peut les résoudre de multiples manières. Avec un jet de compétence ou de prouesse
 physique – lorsque le danger est sub-til et lorsque ses effets peuvent supporter diverses nuances, de la réussite majeure à l’échec, en passant par la réussite mineure. Généralement, les conséquences du jet sont indiquées sous la forme [Rmaj/Rmin/échec]
 Avec un jet de sauvegarde – lorsque le dan-ger est franc et la réponse sans ambiguïté, c’est l’équivalent de l’application de la règle d’or : oui ou non, est-ce que le personnage s’en sort ? Lancez 1d8. Un résultat de 5 ou plus indique que le personnage n’est pas af-fecté. Un résultat inférieur ou égal à 4 indique que le personnage subit les effets du danger. Si la ligne de vie peut s’appliquer, le dé reçoit un bonus de +1. Les conséquences du jet sont indiquées sous la forme [réussite/échec].
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 Sven est empoisonné : S’il s’agit d’une toxine hallucinogène aux effets
 dosés, effectuez un jet de compétence. Une réussite majeure assure que le personnage n’en souffre pas ; un échec qu’il en subit les pleins effets ; une réus-site mineure qu’il est toujours fonctionnel mais que, parfois, il croit voir des choses qui l’embrouillent. S’il s’agit d’un poison soporifique, l’effet est de
 type oui ou non : effectuez un jet de sauvegarde pour voir si le personnage s’endort. S’il s’agit d’un poison de lame, le personnage subit
 des dégâts continus, chaque tour, et vous effectuez des jets d’annulation (cf. page 59).
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 Mode sans échecOui, vous avez toujours 95% de chances de
 réussir l’action que vous entreprenez, au moins en partie. L’objectif de ce principe est de propo-ser des compromis intéressants qui ajoutent des rebondissements à l’aventure, pas de frustrer ou d’ennuyer les joueurs avec des échecs à répétition à cause de statistiques de jeu très défavorables. Après tout, les personnages sont des héros. Ils ne se vautrent pas systématiquement – tout au plus, les circonstances ne s’améliorent pas, la situation se complique ou l’histoire emprunte une direc-tion inattendue qui oblige à revoir tous les plans, sans jamais non plus créer de catastrophes.
 Si vous êtes joueur, vous êtes assuré d’atteindre les objectifs que vous vous fixez, sauf coup de pas de bol. Si vous êtes meneur, ne vous attardez pas trop longtemps sur les réussites mineures : si vous ne trouvez pas de péripétie intéressante, passez immédiatement à la suite. L’action est réussie sans éclat, mais sans perte de temps.
 Bien entendu, n’oubliez pas que c’est exacte-ment la même chose pour les adversaires et les ennemis des personnages !
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 De la gestion des difficultésLa réalisation d’une action dépend princi-
 palement des capacités du personnage – bien entendu, on peut toujours le contraindre ou le mettre en danger, mais il n’existe pas de sys-tème de difficulté comme dans la plupart des mécaniques de jeu classiques, par exemple pour rendre compte que telle serrure est légèrement plus difficile qu’une autre à crocheter ou que tel mur est plus coton à grimper que telle falaise qui ne manque pas de prises.
 En vérité, ça n’est pas vraiment un problème car ce que vous n’implémentez pas avant le jet, vous pouvez le faire après en décrivant les consé-quences. Sur une action « facile », une réussite mineure est une réussite simple et sans éclat – vous n’avez pas besoin de trouver des compromis compliqués ; une réussite majeure est toujours éclatante et pleine d’avantages. Inversement, sur une action vraiment difficile, la réussite mineure entraîne des tas de complications – le person-nage réussit au prix de profonds efforts ; la réus-site majeure est alors une simple réussite (bien content déjà d’être allé au bout sans trop laisser de plumes dans l’histoire).
 En gérant ainsi, il est encore plus facile pour le meneur de jeu d’ajuster le jeu à sa main et d’imaginer une progression des évènements qui colle aux idées des joueurs et aux besoins de la narration et du rythme.
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 Le personnage
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 Le nomChoisissez un nom qui claque au vent mau-
 vais et qui imposera le respect à vos ennemis.
 La ligne de vieÀ la création, vous devez aussi commencer à
 écrire sa ligne de vie : c’est quelque chose de fort qui l’identifie immédiatement auprès des autres joueurs, du meneur et des figurants : Choisissez un trouble, un défaut majeur qui
 lui rend la vie difficile – alcoolique, pourchas-sé, malade chronique, etc.
 Choisissez ensuite une particularité, une Réputation, une qualité, une caractéristique physique ou mentale spéciale – beau, colosse, fils de roi, résistant, débrouillard, etc.
 Puis choisissez enfin une besogne, quelques mots décrivant le type de votre personnage, son métier, ses habitudes. La première be-sogne que vous choisissez doit contenir des éléments de votre vie avant le début des aven-tures. Ensuite, choisissez des occupations plus spécifiques qui correspondent à ce que vous avez accompli au cours de vos aventures.
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 Les éléments de la ligne de vie du personnage sont utiles pour déterminer si vous gagnez ou non le bonus pour ses jets de compétences, ses prouesses physiques ou même en combat.
 Quelques troubles ?
 Agressif – Albinos – Alcoolique – AmbitieuxAngoissé – Associable – Avare – Bavard
 Bègue – Blasé – Boiteux – Borgne – Casse-couCœur d’artichaut – Colérique – Couard
 Crédule – Cruel – Cupide – Curieux – Cynique Défiguré – Dégoûtant – Déprimé – Détaché
 Distrait – Drogué – En dette – Entêté – EnvieuxFainéant – Fermé – Forte tête – Franc – Froid
 Fumeur – Grande gueule – Hargneux – HautainImpulsif – Insomniaque – Irraisonnable
 Jaloux – Joueur – Maladroit – Malade chroniqueMalchanceux – Marqué – Mauviette – Méchant
 Méfiant – Menteur – Moqueur – NaïfNarcissique – Nerveux – Obèse – Odieux
 Ombrageux – Orgueilleux – Oublieux – PerversPessimiste – Petit – Peureux – Possessif
 Pourchassé – Présomptueux – PrétentieuxProvocateur – Revêche – Séducteur – Simple
 Solitaire – Sombre – Strict – SuffisantSusceptible – Taiseux – Tempétueux – Tendre…
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 Quelques particularités ?
 Affectueux – Agile – Ambitieux – Amical – AttentifAttentionné – Aventureux – Beau gosse
 Bon vivant – Calme – Charismatique – ColosseCompatissant – Confiant – Conformiste
 Courageux – Curieux – Débrouillard – DévouéDiplomate – Dirigeant – Énergique – Fortuné
 Franc – Galant – Généreux – HonnêteInsouciant – Intègre – Intelligent – Jovial – Loyal
 Malin – Mature – Minutieux – ObservateurOptimiste – Pacifique – Patient – PersévérantPoli – Posé – Protecteur – Prudent – Puissant
 Rapide – Réaliste – Réfléchi – RésistantRespectueux – Responsable – Rigoureux – Rusé Sérieux – Sociable – Solide – Souple – Spirituel
 Terre à terre – Tolérant – Tranquille – Volontaire…
 Quelques besognes d’origine ?
 Acolyte de la très sainte nécropole d’Antépolis Ancien gladiateur affranchi – Archéologue de
 terrain – Boxeur formé au monastère des Mages du nord – Cavalier messager – Esclave échappé des mines elfes – Fantassin lourd des murs de
 Crogne – Franc-pilote formé à Solitude – Lame à louer venue de Merkhos – Magicien diplômé de la tour blanche – Paladin vagabond de l’ordre du Roi Zénith – Pilleur de tombe curieux – Sorcier
 pourpre des îles du Levant – Tire-laine des rues de Basile du bout du monde…
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 Le peupleChoisissez le peuple de votre personnage. Il
 ne vous donne pas de capacités particulières, mais vous pouvez l’utiliser comme élément de votre ligne de vie pour de nombreux jets de compétence – histoire, culture, linguistique, étiquette, etc.
 Corvax : humanoïdes à tête et corps de corbeau, opportunistes, rusés et énigmatiques, pros-pérant dans les milieux louches de la civilisa-tion tandis qu’ils jouent avec les lois.
 Dracorims : humanoïdes créés par les grands dragons lors de la guerre astrale. De moins en moins nombreux, ils vivent en clans épars et continuent de suivre un code ancien et des rituels dépassés.
 Elfes : elfes à la peau sombre, froids et violents, vénérant la Reine Araignée, habitant les pro-fondeurs où ils exploitent d’innombrables es-claves enlevés en surface. Ils haïssent les elfes du regain.
 Elfes du regain : humanoïdes beaux et hautain, fanatisés par leur dieu, le Roi des elfes. Arrivés par d›immenses portails, ils ont lancé une guerre de conquête sur les territoires orques, tout en pactisant avec les hommes.
 Forgelins : êtres artificiels créés par des sorciers il y a longtemps, qui emprisonnèrent l’âme de guerriers dans des armures. Nomades et soli-taires, en recherche de leur unité spirituelle.
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 Gnoll : humanoïdes imposants à tête de hyène. Généralement malveillants, ils vivent en grandes cités mouvantes, pratiquent l’esclavagisme et le pillage et vénèrent démons et diables.
 Gnomes : petits humanoïdes cousins des nains, habitants le Sauvage et les Lointains, partageant un même amour du calme, des choses bien faites et des blagues potaches à base d’illusions.
 Gobelins : humanoïdes pâles aux grands yeux gris, appartenant à diverses tribus distinctes mais vivant en clans mixtes. Ils n’aiment guère le soleil et préfèrent l’obscurité.
 Goblours : grands humanoïdes poilus à tête d’ours, proches parents des gobelins. Attirés par la civilisation, de nombreux jeunes sé-journent un temps dans les cités avant de retourner à leur clan.
 Halfelins : humanoïdes de petite taille, très sem-blables aux humains. Ils vivent en famille étendues le long des rivières et des lacs. On dit qu’ils maintiennent un vaste réseau de renseignement.
 Hobgobelins : grands gobelins appréciant le soleil. Militaristes et disciplinés, ils voyagent en bandes importantes composées de mercenaires, qui se louent à qui peut, et de leur cortège.
 Impériaux : humains habitants le long de la Route des portails. Très nombreux, ils consti-tuent la première force militaire et politique du monde. Ce sont leurs lois qui prévalent le plus souvent.
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 Kitsune : humanoïdes à tête de renard, calmes et rusés. Ils vivent en petits clans nomades qui voyagent de ville en ville, pour y faire com-merce ou y donner spectacles.
 Kobold : humanoïdes écailleux à tête de chien vivant en clans étendus. Prolifiques ils se soumettent volontiers à toute créature assez puissante pour protéger le groupe.
 Minotaures : humanoïdes à têtes de taureau, brutaux et sybarites, assez souvent mangeurs d’hommes et sanguinaires, mais préférant par-fois la civilisation et des mœurs plus raffinés.
 Nains de la Barbe : nains complètement intégrés dans la société humaine, impériale ou sau-vageonne, appelés les barbus aussi bien par leurs cousins que par les hommes, connus pour leur perfectionnisme.
 Nains de la Cousinade : nains vagabonds formant une vaste communauté sur les franges de la Route et profitant de toutes les opportunités. Leur solidarité bien connue suffit à les protéger.
 Nains des Clansrim : nains vivants en sur-face, dans le Sauvage ou les lointains, en clans d›éleveurs, de marchands, de pillards. Agressifs et territoriaux, ils ont le culte du chef.
 Nains des Combinats : nains industrieux orga-nisés en conseils démocratiques de travail-leurs et exploitant d’immenses cités-usines le long de la Route. Ils emploient de très nom-breux gobelins.
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 Ogres : massifs humanoïdes aux appétits aussi divers qu’impératifs. Ils vivent en petits clans ou se louent comme mercenaire en échange de la possibilité d’assouvir leurs désirs.
 Orques : farouches humanoïdes hermaphrodites, dont le tempérament violent est tempéré par d’innombrables rituels sociaux. Des guerres terribles les opposent aux elfes du regain.
 Renégats : humains habitants dans les Lointains, les régions les plus éloignées de la Route, ayant constitué des cultures variées en reje-tant l’influence de l’empire draconique.
 Sauvageons : humains habitants le Sauvage, sur les marches de la Route des portails, réservés et farouches, exploitant les ressources natu-relles ou se cachant des autorités impériales.
 Tinigents : humanoïdes de petite taille, cousins des halfelins, préférant les terres de pâtures et les collines isolées du Sauvage, loin des tumultes du monde et des aventures dangereuses.
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 Vagabonds : humains vivants de la Route et des voyages, marchands, saltimbanques, voleurs, transporteurs, mercenaires. Ils possèdent leurs propres lois et leurs propres dirigeants.
 Wolfens : immenses humanoïdes à tête de loup. Les meutes wolfens sont très territoriales et la discipline y est stricte. De nombreux bannis rejoignent les régions civilisées.
 La classeChoisissez la classe de votre personnage.
 La classe de votre personnage correspond à un mélange de son éducation, de ses affinités élec-tives et de ses talents naturels. Ces quatre classes constituent, en complément de sa ligne de vie, quatre manières d’appréhender le monde et de s’y confronter, avec des armes, des outils et des savoirs différents – la guerre, la magie, les pactes et la technique, .
 Guerrier : votre personnage a un bonus de +1d4 aux dégâts et une récupération supplémentaire.
 Magicien : votre personnage a la capacité de lan-cer des sortilèges de magie profane. Il pos-sède jusqu’à 4 + Réputation points de magie (cf. Cahier T002 ).
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 Prêtre : votre personnage est béni par le dieu qu'il vénère et qui lui accorde des pouvoirs divins. Il reçoit une grâce, plus une par rang de Réputation. C'est un tueur de morts-vivants (cf. les talents page 37).
 Voleur : votre personnage bénéficie d'un bonus de +2 au seuil de tous les jets de prouesses physiques et de compétence.
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 La RéputationLa Réputation mesure la puissance réelle et sup-
 posée d’un aventurier ou d’une créature. Si on en parle dans les auberges, si on raconte des histoires à son sujet, c’est qu’il est puissant, n’est-ce pas ? Et s’il est puissant, c’est qu’on doit en parler, non ?
 La plupart des humains, en dehors de quelques célébrités, de héros locaux, de grands généraux ou de vétérans connus comme le loup blanc, ont une Réputation de 1. Celle des créa-tures reflète assez généralement leur dangerosi-té, mais un aventurier n’est jamais à l’abri d’une mauvaise surprise. Votre personnage commence au rang 1 de Réputation et gagne des rangs sup-plémentaires au fur et à mesure des histoires.
 La Réputation définit les seuils de maîtrise et les points de vie. La Réputation d’un aventurier ne peut jamais dépasser 15.
 La célébritéÀ chaque fois qu’il est utile de savoir si un personnage est reconnu sur la route, soit par son nom, soit par son apparence, lancez 1d8. Si le résultat est strictement in-férieur à la Réputation de celui-ci, quelqu’un le recon-naît. Il est possible de réaliser un jet de compétence pour se déguiser. Selon les moyens, les circonstances ou les lieux, l’aventurier peut réduire sa Réputation de 1 à 3 rangs pour les besoins du jet de célébrité. Inversement, s’il reste longtemps au même endroit, sa célébrité peut augmenter temporairement.
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 La classe d’armureLa classe d’armure – ou CA – de votre per-
 sonnage dépend de deux choses : sa témérité et l’armure qu’il porte – les protections vous donnent un léger avantage en combat, mais elles vous alourdissent et vous ralentissent.
 Choisissez tout d’abord sa témérité. C’est une mesure de l’intrépidité de votre personnage. Un caractère fougueux l'aide à prendre des risques et à donner le bon coup de rein au moment adé-quat ; un caractère prudent fait la différence en combat, mais les hésitations et reculades le des-servent toujours quand il faut foncer.
 À chaque fois que vous changez de rang de Réputation, vous pouvez modifier la témérité du personnage d’un point en plus ou en moins – à la création, choisissez librement votre attitude géné-rale face au danger, avec un chiffre entre 3 (le mini-mum possible pour la témérité) et 9 (le maximum) :
 témérité rAng
 Intrépide 9Fougueux 7Attentif 5Prudent 3
 La section suivante, l’inventaire, vous permet de choisir une armure. Celle-ci modifie la témé-rité pour donner la classe d’armure finale.
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 Les points de vie Toutes les créatures, humanoïdes ou non, pos-
 sèdent 1d8 points de vie par rang de Réputation. Les aventuriers bénéficiant de quelques avan-
 tages, ils possèdent 8 points de vie supplémen-taires de base – soit 8 points de vie + 1d8 par rang.
 À chaque fois que votre personnage change de rang de Réputation, jetez l’ensemble des dés de vie, faites la somme des résultats, ajoutez 8 et notez le nou-veau total qui doit être strictement supérieur à l’ancien. Si ce n’est pas le cas, ajoutez simplement 1 aux anciens points de vie pour calculer le nouveau score.
 À chaque fois que votre personnage tombe à 0 points de vie, il subit une blessure. Les blessures sont souvent incapacitantes, longues à guérir et peuvent même le tuer sur le coup. De plus, si à n’importe quel moment, il a un nombre de blessures strictement supérieur à sa Réputation, il est mort.
 Votre personnage possède un nombre de récu-pérations égal à sa Réputation – certains talents lui donnent des récupérations supplémentaires. Il dépense ces récupérations pour prendre un second souffle ou pour récupérer des points de vie ou de magie. Il retrouve l’ensemble de ses récupérations après un repos long. Néanmoins, s'il a passé une mauvaise nuit ou s'il est malade, il peut perdre tout ou partie de ses récupérations à la discrétion du meneur de jeu (cf. Repos, page 61).
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 L’inventaireVotre personnage peut emporter jusqu’à
 quatre objets différents, armure comprise, pour constituer son inventaire. Dès lors qu'il est trop chargé, par exemple en emportant des objets sup-plémentaires, il est contraint à toutes ses prouesses physiques, certains jets de compétences et ses jets d’attaque (cf. page 14). Les choses très encom-brantes peuvent compter pour plusieurs objets. Voici quelques exemples de ce que l’on considère comme les objets les plus courants : Une armure est un objet. La valeur de l’ar-
 mure modifie la témérité du personnage. S'il ne porte pas d’armure, sa classe d’armure est directement égale à sa témérité.
 Armures desCriPtion
 Vêtements lourds
 Doublés de fourrure ou de cuir, ils sont très répandus chez les voyageurs. La classe d’armure est diminuée de 1 lorsque votre personnage les porte.
 Armure merCenAire
 C’est un ensemble de protections en cuir et en métal hétéroclites, de bric et de broc, qui le protège bien au combat. Sa classe d’armure est diminuée de 2 lorsqu'il la porte.
 Armure militAire
 Ces armures parfaitement ajustées, en mailles et lauriques équilibrées, dimi-nuent la classe d’armure de 3.
 BouClier
 À manipule pour les piétons, avec attaches de bras pour les cavaliers, il diminue la classe d’armure de 1.
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 Deux armes moyennes, une arme moyenne et un bouclier ou une arme lourde comptent comme un objet. Les armes légères ne comptent pas dans l’inventaire – votre per-sonnage possède forcément une dague et une fronde. Les armes lourdes imposent un malus de -2 à toutes les prouesses physiques tant elles sont encombrantes.
 Votre personnage utiliser une dague ou une main gauche pour améliorer sa défense comme le ferait un bouclier, mais uniquement au corps à corps. L’avantage, c’est que cela ne vous encombre pas.
 Armes exemPles dégâts
 Armes légères à distAnCe
 Couteaux de lancer, fronde… 1d4
 Armes légères de CorPs à CorPs Dague, épée courte… 1d4+1
 Armes moyennes à distAnCe
 Arc, arbalète, javelines, pistolets… 1d8
 Armes moyennes de CorPs à CorPs
 Épée, hache, marteau, épieu… 1d8+2
 Armes lourdes à distAnCe
 Arbalète lourde, grand arc de guerre, arquebuse, tromblon…
 2d8
 Armes lourdes de CorPs à CorPs
 Lance, épée longue, bec de corbin… 2d8+4
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 Les armes à feu infligent respectivement 1d8+1d4 et 3d8 points de dégâts pour les armes moyennes (pistolets) ou les armes lourdes (arquebuses, tromblons). Les dés sont explosifs – vous relancez les 4 et les 8 tant que vous en obtenez et vous en faites la somme. Notez toutefois qu’il faut une action complète pour recharger une arme à feu. Les manézingues ne nécessitent pas d’action pour les recharger, mais chaque tir coûte un point de vie.
 Les arbalètes les plus puissantes ont un bo-nus de +2 ou +4 aux dégâts, selon qu’elles sont moyennes ou lourdes, mais il faut une manœuvre pour les recharger.
 Une trousse à outil, spécifique à la pratique d’un métier particulier et accordant un bonus de +2 à toutes les actions en rapport – qu’il s’agisse du sac d’un soldat, d’instruments pour un musicien, de la garde-robe d’un di-plomate ou d’un courtisan, de rouleaux de papyrus porteurs d’anciens savoirs pour un érudit, de tranchoirs et d’aiguilles pour un cordonnier, de limes et de crochets pour un serrurier, de pièges et de collets pour un chas-seur, de couvertures, de cordes et de tentes pour un voyageur, etc.
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 Mesures et richessesOn mesure les distances en pas. Mille pas font une trotte et un bon voyageur parcourt aisément vingt à quarante trottes par jour selon l’état des chemins et du relief. Pour les mesures plus faibles, quatre doigts font une paume et quatre paumes une coudée. Vous trouverez trois coudées, une paume et deux doigts dans un pas. Une pierre, c’est le poids d’un litre d’eau et c’est l’unité de base pour peser les marchandises – en dessous, on parlera de dixième de pierre, de demi-pierre ou simplement d’un éclat de pierre.Les richesses se comptent en pièces. Une pièce suf-fit à payer à manger pour la journée et un lit pour la nuit à un petit groupe de voyageurs – c’est aussi le salaire hebdomadaire de base des manouvriers les plus pauvres. La plupart des petits objets de la vie quotidienne et des armes courantes coûtent de une à cinq pièces. Un bon cheval, c’est vingt à trente pièces – ne le perdez pas car c’est un investissement. Au-delà de cinquante pièces, vous commencez à investir dans la pierre ou dans la magie. Toutes les dépenses inférieures à la pièce sont ignorées à moins que cela ait de l'importance dans l'histoire...

Page 37
						
						

37
 Les talentsAux rangs 3, 6, 9, 12 et 15 de Réputation, choi-
 sissez un talent parmi les suivants: Aguerri : votre aventurier est couturé de partout,
 mais tout ce qui ne l’a pas tué l’a rendu plus prudent. Relancez Réputation jets entre deux repos longs. Il ne peut plus être surpris et sent assez les créatures invisibles pour les combattre sans être contraint.
 Blasé : rien ne peut terrifier votre personnage ou lui faire peur. Vous réussissez automatiquement tous les jets de sauvegarde contre la terreur.
 Brutal/sournois/empoisonneur : choisissez le style de votre personnage et ajoutez 1d8 à ses dégâts au corps à corps.
 Coriace : vous avez un bonus de +1 à tous les jets de sauvegarde.
 Endurant : votre personnage peut courir toute la journée à la vitesse d’un cheval au trot, sans ressentir plus de fatigue qu’un voyageur au pas.
 Favori : son dieu adore votre personnage. Il reçoit dorénavant un pouvoir divin supplémentaire à chaque rang. Il peut choisir cette capacité même s'il n'est pas un prêtre – auquel cas, il reçoit un pouvoir par rang de Réputation à partir de celui-ci ainsi qu’une grâce par rang de Réputation.
 Hétérodoxe : si votre personnage est un prêtre, choisissez un domaine supplémentaire.
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 Précis : ajoutez 1d8 aux dégâts à distance du personnage.
 Préparé : le personnage emporte quatre objets supplémentaires.
 Régénération : une fois par combat, le person-nage récupère gratuitement 1d8 points de vie par rang de Réputation.
 Robuste : votre personnage possède douze points de vie supplémentaires. Quand il choi-sit l’avantage de combat "récupération de vie", il regagne 4 points de vie au lieu de 2.
 Solide : votre personnage possède quatre récupé-rations supplémentaires.
 Sorcelier : votre personnage possède quatre points de magie supplémentaires s'il est magi-cien. Sinon, il peut commencer à apprendre un sort de son choix par rang de Réputation à partir de celui-ci et possède, au maximum, 1 + Réputation points de magie.
 Spécialiste : votre personnage possède un bonus de +2 dans un domaine de compétence par-ticulier – furtivité, négociations, technique, athlétisme, érudition, perception. Il peut prendre cette capacité plusieurs fois à condi-tion de choisir un domaine différent.
 Tueur : votre personnage a un bonus de +2d8 dégâts contre un type de créature magique en particulier – les morts-vivants, les démons, les dévas, les abominations, etc.)
 Vif : votre personnage lance 4d8 + sa classe d’ar-mure pour déterminer son initiative.
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 Les points de destinAu début de chaque séance, votre personnage
 reçoit 2 points de destin, qu'il peut conserver d’une séance à une autre, sans limite particu-lière. Le meneur de jeu peut parfois lui accorder des points supplémentaires à la fin d’une grande aventure ou pour marquer des actions exception-nelles ou de grands moments de jeu.
 Par ailleurs, il gagne 1 point de destin en dé-pensant 25 pièces – offrandes aux dieux, entraî-nement auprès d’un maître, etc.
 Enfin, une fois entre deux repos longs, vous pouvez activer son trouble – le gros défaut qui noir-cit sa ligne de vie – pour le mettre dans la panade ou engendrer des conséquences inopportunes dans l’histoire. Quand la situation a été résolue, il gagne un point de destin supplémentaire.
 Vous pouvez dépenser un point de destin à n’importe quel moment pour obtenir les effets suivants : Accélérer radicalement la guérison des bles-
 sures pendant un repos long. Annuler une attaque contre votre personnage. Augmenter sa Réputation. Vous devez dé-
 penser trois fois son rang actuel de Réputation pour gagner un rang : trois points de destin pour passer au rang 2, six points pour passer au rang 3 et ainsi de suite.
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 Réussir automatiquement une action, comme si vous aviez obtenu un 1 naturel. Vous pouvez dépenser le point de destin avant ou après un jet. Cela fonctionne aussi pour les jets de sauvegarde (vous obtenez 8).
 Éliminer un point de folie pendant un repos long. Prendre immédiatement un second souffle
 ou récupérer tous les points de magie ou les grâces divines, sans dépenser de récupération ni d’action (cf. page 56).
 Stabiliser un allié mourant.
 De l’économie du destinLes points de destin ont de multiples applications pour le développement et la survie du personnage – ils per-mettent notamment d’augmenter sa Réputation. Or, on sait que la Réputation mesure à la fois la puissance personnelle d’un personnage et sa célébrité. Le fait de pouvoir acheter des points de destin avec des ressources financières explique aisément pourquoi les fils et filles des notables sont aussi rapidement connus (et donc entraînés) – et cela sans avoir jamais quitté l’abri pro-tecteur de la cité : papa et maman ont payé des maîtres et des précepteurs ! Les gens du peuple, eux, doivent monter à la main, en partant à l’aventure.De la même manière, si les personnages ont tou-jours la possibilité de dépenser des points de destin pour acquérir des objets magiques ou du matériel rare et coûteux, les gens les plus riches se contentent de débourser de fortes sommes pour arriver à la même chose.
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 Le combat
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 Le temps de jeuQuand le rythme de l’action s’accélère, commen-cez à décompter le temps en tours de jeu. Un tour est le temps nécessaire pour que chaque person-nage ou figurant impliqué puisse agir au moins une fois, dans l’ordre indiqué par l’initiative.
 InitiativeAu début du combat, avant le premier tour
 de jeu, chaque adversaire lance 2d8 + sa propre classe d’armure. Le meilleur score agit en pre-mier, puis chacun dans l’ordre descendant – le meneur de jeu (ou l’un des joueurs) appelle les initiatives dans l’ordre et chacun peut agir à son tour. Un aventurier plus léger a de meilleures chances de frapper le premier. Vous ne tirez l’ini-tiative qu’une seule fois au début du combat, mais elle peut évoluer si vous prenez des risques.
 Si à un moment quelconque l'initiative de votre personnage est égale ou supérieure à 20, il peut agir une seconde fois chaque tour, y com-pris celui-ci, à un rang d’initiative inférieur de 20 (s'il a une initiative de 22, il peut agir une fois de plus à 2). Il peut gagner et perdre cette action supplémentaire si son initiative monte ou des-cend en cours de combat – par les blessures ou les risques.
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 Bien entendu, si par le plus grand des hasards ou après un combat particulièrement long durant lequel il n'a cessé d’aller de plus en plus vite, l'ini-tiative de votre personnage atteint ou dépasse 40, il gagne une troisième action.
 Conseils d’organisationPrenez une feuille de note et tracez-y le rectangle de la table. Indiquez les noms des personnages à l’empla-cement de leurs joueurs, ainsi que leur valeur de classe d'armure. Vous n’avez plus qu’à noter, au crayon de bois, leur initiative à chaque combat. À la place du meneur, notez les points de vie et l’initiative des adver-saires – vous n’aurez plus qu’à griffonner les blessures et à rayer les scores précédents. À la fin du combat, débarrassez-vous du champ de bataille (devenu certai-nement illisible) et prenez une nouvelle feuille. En plus, ça vous forcera à utiliser le nom des personnages et des figurants quand vous appelez les tours d’initiative.Même si c’est un peu plus de travail pour le meneur de jeu, nous vous conseillons fortement de détermi-ner les points de vie et l’initiative individuellement pour tous les adversaires des personnages – pas de prendre des moyennes. Parce que c’est amusant, parce que ça introduit une variabilité dans les com-battants (le gros, le petit, le rapide, le lent, le petit gros rapide qui ricane mais pas longtemps, etc.), parce que cela surprend les joueurs, parce que c’est amusant. Ayez toujours du papier avec vous pour aligner les chiffres en colonnes ; numérotez les ad-versaires, nommez-les.
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 Manœuvre et actionÀ son tour de jeu, chaque aventurier peut
 effectuer une action et une manœuvre. Il peut troquer son action pour effectuer une manœuvre supplémentaire. Les personnages peuvent gagner des actions supplémentaires quand leur initiative est assez élevée.
 ACtions mAnœuVres
 Effectuer un jet de compétence
 Effectuer une prouesse physique
 Lancer un sortPorter une attaque au corps à
 corps ou à distance
 Ramasser un objet au solSe déplacer de quelques pasSe donner un bonus de +1 à
 l’action du tourSe rapprocher d’un adversaire
 ou s’éloigner de luiSe relever
 Sortir une arme ou une pièce d’équipement
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 PréparationsEn utilisant une manœuvre, il est possible de
 se donner un léger avantage, +1, au seuil d’une action. C’est valable en combat uniquement – a minima durant les moments où l’adrénaline coule à flot. Ce bonus correspond, par exemple, au léger temps que l’on se donne pour viser un adversaire, aux quelques pas de charge que l’on parcourt avant de frapper ou encore à l’utilisation d’une feinte ou d’une botte. Vous noterez qu'on peut aussi utiliser ce bonus sur votre classe d’armure, contre une et une seule attaque dans le tour.
 À propos des déplacementsUn personnage peut se déplacer en utilisant une manœuvre. Si vous voulez être précis et carré, il parcourt sa CA plus six pas pour une manœuvre ou le double dans la précipitation, mais il est alors en danger pour sa prochaine action. Quelques créa-tures sont beaucoup plus rapides.Le meneur de jeu n’est pas obligé de respecter ces mesures à la lettre – juger de l’action au doigt mouil-lé suffit souvent – mais il doit absolument tenir compte des positions de chacun et des distances relatives de tous les adversaires, car il est possible de perdre ou de gagner des manœuvres et cela fait souvent la différence en combat.Si un adversaire utilise une manœuvre pour s’éloi-gner d’un corps à corps, cela signifie que ses adver-saires doivent à leur tour utiliser une manœuvre
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 pour se rapprocher et attaquer – s’ils ont perdu une manœuvre, par exemple, cela peut devenir compliqué. De même, un personnage qui veut grimper des esca-liers quatre à quatre pour rentrer dans une pièce puis engager un ennemi, doit dépenser deux manœuvres – une pour les escaliers, l’autre pour se mettre en posi-tion pour frapper : cela signifie ainsi qu’il doit prendre un avantage Deuxième manœuvre ou convertir une action en manœuvre (cf. page 44). N’hésitez jamais à imposer cet avantage aux joueurs quand ils décrivent des déplacements complexes impliquant des obs-tacles ou des changements de direction compliqués.En tenant compte des déplacements et du nombre de manœuvres, vous contribuez à rendre les combats plus tactiques, plus prenants et plus variés.
 AttaqueLe seuil d’attaque est égal à la Réputation de
 votre personnage + sa classe d’armure de votre adversaire. Si sa ligne de vie s’applique, vous avez un bonus de +2 au seuil. Notez qu’un élément de la ligne de vie ne s’applique qu’à une technique martiale précise : double solde pour manier l’épée longue, piquier pour manier la lance, franc-ar-cher pour manier l’arc, etc. Si vous ouvrez une besogne martiale pour votre personnage, préci-sez quelque part l’arme de prédilection associée.
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 RisquesLorsque c’est le tour de votre personnage, vous
 pouvez prendre un risque tactique. Choisissez un avantage ; le meneur de jeu tire un désavantage au hasard. Si l’avantage et le désavantage s’annulent ou se contredisent manifestement, la préséance va au personnage et celui-ci ignore le désavantage. Vous pouvez choisir un avantage (et donc tirer un désavantage) une fois dans le tour, quel que soit le nombre d'action. Et, effectivement, un person-nage a environ trois chances sur huit de ne pas subir de désavantage quand il prend un risque.
 Généralement, un avantage ou un désavan-tage s’applique sur le jet d’attaque de ce tour ou jusqu’au début de votre prochaine action.
 1d8 AVAntAge désAVAntAge
 1 Classe d’armure -2 * Classe d’armure +2
 2 Dégâts +1d8 Dégâts -1d8 ou 1 dégât reçu
 3 Deuxième manœuvre Perte de la prochaine manœuvre
 4 Ignorer un état en danger * En danger5 Initiative +1d8 Initiative -1d86 Seuil d’attaque +2 * Seuil d’attaque -27 Prouesse physique +2 * Aucun8 Points de vie +2 * Aucun
 * (soi ou un allié)
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 Les adversaires ne choisissent pas d’avantage – à moins qu'il ne s'agisse d'un figurant très impor-tant comme un personnage. Si le meneur de jeu le désire ou y pense, il peut tirer 1d8 dans la table sui-vante et appliquer directement les effets indiqués.
 1d8 AdVersAires
 1 Initiative -1d82 Aucun3 Aucun4 Aucun5 Dégâts +2d46 Classe d’armure +1d87 Initiative +2d88 Seuil d’attaque +1d8
 Interpréter les risquesC’est au joueur de choisir son avantage – il décrit alors la manière dont il agit, attaque, se déplace, etc. de ma-nière à se donner un bonus. Le travail du meneur de jeu est ensuite d’inclure le désavantage qu’il vient de tirer au hasard dans la description des conséquences de l’ac-tion. Il ne faut pas seulement le considérer comme un pur malus mais aussi comme un appui pour rebondir, donner du rythme et glisser quelques belles descrip-tions : des dégâts réduits peuvent aussi bien s’imaginer comme une lame qui glisse sur une pièce d’armure que comme un éclat de rire sardonique au moment où l’ad-versaire a simplement bombé le torse et subi les dom-mages sans broncher.
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 DégâtsSi vous obtenez une réussite mineure, votre
 personnage inflige à son adversaire 1 point de dégâts par dé de dégâts que vous lancez – en comptant tous les dés, mais sans aucun bonus. Ainsi, s'il manie une arme à deux mains au corps à corps et qu'il est brutal, vous infligez 3 dégâts (sans compter le bonus du 2d8+4 de l’arme).
 Sur une réussite majeure, vous infligez les dégâts de l'arme en lançant tous les dés et en ajoutant les bonus. Ici 3d8 +4 dégâts au total.
 Le personnage réduit les points de vie de sa cible ou, au choix, son initiative. Il peut éventuel-lement répartir les dégâts entre une ou plusieurs cibles à la classe d’armure équivalente – voire tomber un adversaire et infliger le restant des dégâts à un autre.
 À 0 points de vie, les figurants et les créatures sont tués (s’ils ont été touchés par une réussite ma-jeure) ou assommés (s’ils sont réduits par une réus-site mineure). Dès lors qu’un personnage utilise une arme, on ne rigole plus et non, il n’est pas réel-lement possible d’assommer du plat de la masse…
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 À 0 points de vie, les personnages subissent une blessure s’ils ont été touchés par une réus-site majeure – sinon, ils sont simplement à 0 (on ne compte pas les points de vie négatifs). S’ils continuent à se battre et reçoivent de nouveaux dégâts alors qu’ils sont toujours à 0 points de vie, les réussites mineures ne leur font aucun effet supplémentaire tandis que les réussites majeures leur infligent directement des blessures.
 La description des blessures subies indique si le personnage peut continuer à agir ou non, et sous quelles conditions.
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 BlessuresÀ 0 vie, s’il subit une réussite majeure sur
 une attaque, un personnage encaisse une bles-sure dont la gravité dépend de l’arme ou de la source de dégâts. D’une manière générale, la gra-vité d’une blessure est égale au nombre de dés de dégâts lancés – par exemple, une épée simple (dégâts 1d8+2) inflige des blessures de gravité 1, tandis qu’une épée longue (dégâts 2d8+4) inflige des blessures de gravité 2. Chaque dé bonus, par exemple si l'adversaire est brutal ou s'il a obtenu un risque approprié, augmente la gravité de 1.
 Déterminez la localisation du coup dans la table suivante, puis lancez un nombre de d4 égal à la gravité de la blessure subie. La somme des d4 indique directement les effets des blessures.
 Les blessures se cumulent tant qu’elles n’ont pas été soignées – chaque blessure fait immé-diatement perdre une récupération au per-sonnage. Si son total de blessure est strictement supérieur à son nombre total de récupération, il agonise et meurt en l’espace de quelques heures sans qu’on ne puisse rien pour lui (en tout cas sans magie puissante).
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 Chaque blessure subie entraîne des consé-quences plus ou moins graves, indiquées dans les tableaux suivants. Ce sont les conséquences qui déterminent directement si un combattant peut continuer à agir en fonction de son état – même à 0 points de vie, si la blessure n’a entraînée qu’une conséquence minime, le personnage est toujours debout. Néanmoins, n’oubliez pas que même une égratignure est bien une blessure, à comptabiliser et à soigner complètement. Certains effets durent un temps donné – la
 prochaine action, 1d4 tours, etc. Certains effets prennent fin si on s’en oc-
 cupe, généralement indiqués par la mention « jusqu’à ce que la blessure soit soignée ». Il faut alors qu’un ou plusieurs alliés soient près du blessé et utilisent une action par rang de gravité de la blessure (le nombre de d4 lancés) pour le débarrasser de l’état.
 D’autres effets durent « jusqu’à la fin du com-bat ». Ils cessent dès que le personnage a pu profiter d’un repos court.
 Certains effets sont définitifs et ont des sé-quelles permanentes – comme une amputa-tion, la perte d’un œil, etc.
 Enfin, les blessures les plus graves obligent à une intervention rapide pour que le person-nage ne meure pas immédiatement, quelle que soit son état de santé réel ou le nombre de blessures qu’il a effectivement subies.
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 Aerin subit un coup particulièrement violent. Elle tombe à 0 points de vie. Elle tire immédiate-ment 1d8 pour la localisation de la blessure et 2d4 pour la gravité de la blessure (le troll de pierre frappe avec ses poings pour 2d8+4 dégâts). Elle obtient 5 (le tronc) et 6. Elle est en danger jusqu’à ce qu’elle soit soignée – cela signifie qu’elle lance 1d20 + 1d8 jusqu’à la fin du combat à moins que Didge et elle ne prennent une action pour l’aider à desserrer son armure afin qu’elle retrouve son souffle. Dans tous les cas, elle coche une case de blessure et si jamais la créature lui inflige de nouveau une réus-site majeure en attaque alors qu’elle est à 0 points de vie, elle devra déterminer une nouvelle blessure. Il est temps d’en finir !!!

Page 54
						
						

54
 gd4 1-3 BrAs 4 tête 5-6 tronC 7-8 JAmBes
 1 Égratignure Estafilade Contusion Ecchymose
 2 Vous lâchez l’objet que vous tenez dans la main
 Vous perdez votre pro-chaine action
 Vous perdez votre prochaine manœuvre
 Vous perdez votre prochaine manœuvre
 3
 Vous perdez l’objet que vous tenez dans la main – vous ne le retrouverez
 qu’à la fin du combat
 Vous ne pouvez rien faire durant tout le prochain
 tour
 Vous perdez votre prochaine action Vous tombez à terre
 4 Vous perdez l’usage de la main pendant 1d4 tours
 Vous êtes inconscient pendant 1d4 tours
 Vous tombez à terre et vous perdez la moitié de votre
 initiative
 Vous perdez la moitié de votre initiative
 5 Vous perdez l’usage du bras pendant 1d4 tours
 Vous êtes inconscient pendant 1d8 tours
 Vous ne pouvez rien faire durant tout le prochain tour
 Chaque déplacement vous coûte deux manœuvres
 6Vous perdez l’usage de la main jusqu’à la fin du
 combat
 Vous perdez quelques dents et vous êtes en
 danger jusqu’à ce que la blessure soit soignée
 Vous avez mal partout et vous êtes en danger jusqu’à
 ce que la blessure soit soignée
 Vous perdez l’usage de la jambe jusqu’à la fin du com-bat et vous tombez à terre
 7Vous perdez l’usage du bras jusqu’à la fin du
 combat
 Vous perdez un œil ou une oreille – vous êtes
 désormais contraint pour tous vos jets de
 perception
 Vous tombez au sol incons-cient pendant 1d4 tours
 Vous tombez à 0 point d’ini-tiative et vous êtes en danger
 jusqu’à la fin du combat
 8 Vous perdez définitive-ment l’usage de la main
 Vous êtes inconscient au sol jusqu’à la fin du
 combat
 Un poumon est percé. Vous encaissez une blessure pour
 chaque action que vous entreprenez
 Vous perdez définitivement l’usage de la jambe à partir
 du genou
 9 Vous perdez définitive-ment l’usage du bras
 Vous perdez un rang de Réputation
 Vous êtes inconscient au sol jusqu’à la fin du combat
 Vous perdez définitivement l’usage de la jambe à partir
 du bassin10 Vous serez mort dans 1d8 tours si personne ne vous aide11 Vous serez mort dans 1d4 tours si personne ne vous aide12 Vous mourez sur le coup à cause du choc
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 gd4 1-3 BrAs 4 tête 5-6 tronC 7-8 JAmBes
 1 Égratignure Estafilade Contusion Ecchymose
 2 Vous lâchez l’objet que vous tenez dans la main
 Vous perdez votre pro-chaine action
 Vous perdez votre prochaine manœuvre
 Vous perdez votre prochaine manœuvre
 3
 Vous perdez l’objet que vous tenez dans la main – vous ne le retrouverez
 qu’à la fin du combat
 Vous ne pouvez rien faire durant tout le prochain
 tour
 Vous perdez votre prochaine action Vous tombez à terre
 4 Vous perdez l’usage de la main pendant 1d4 tours
 Vous êtes inconscient pendant 1d4 tours
 Vous tombez à terre et vous perdez la moitié de votre
 initiative
 Vous perdez la moitié de votre initiative
 5 Vous perdez l’usage du bras pendant 1d4 tours
 Vous êtes inconscient pendant 1d8 tours
 Vous ne pouvez rien faire durant tout le prochain tour
 Chaque déplacement vous coûte deux manœuvres
 6Vous perdez l’usage de la main jusqu’à la fin du
 combat
 Vous perdez quelques dents et vous êtes en
 danger jusqu’à ce que la blessure soit soignée
 Vous avez mal partout et vous êtes en danger jusqu’à
 ce que la blessure soit soignée
 Vous perdez l’usage de la jambe jusqu’à la fin du com-bat et vous tombez à terre
 7Vous perdez l’usage du bras jusqu’à la fin du
 combat
 Vous perdez un œil ou une oreille – vous êtes
 désormais contraint pour tous vos jets de
 perception
 Vous tombez au sol incons-cient pendant 1d4 tours
 Vous tombez à 0 point d’ini-tiative et vous êtes en danger
 jusqu’à la fin du combat
 8 Vous perdez définitive-ment l’usage de la main
 Vous êtes inconscient au sol jusqu’à la fin du
 combat
 Un poumon est percé. Vous encaissez une blessure pour
 chaque action que vous entreprenez
 Vous perdez définitivement l’usage de la jambe à partir
 du genou
 9 Vous perdez définitive-ment l’usage du bras
 Vous perdez un rang de Réputation
 Vous êtes inconscient au sol jusqu’à la fin du combat
 Vous perdez définitivement l’usage de la jambe à partir
 du bassin10 Vous serez mort dans 1d8 tours si personne ne vous aide11 Vous serez mort dans 1d4 tours si personne ne vous aide12 Vous mourez sur le coup à cause du choc
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 Règles spéciales et optionnelles
 Le second souffle
 Une fois par combat, votre personnage peut utiliser une action et dépenser une récupération. Il retrouve immédiatement 1d8 points de vie par rang de Réputation.
 Dangers
 Si quelque chose peut tuer un homme nor-mal, comme une chute, un incendie, un piège ou des radiations magiques, lancez 1d8 dégâts. Si quelque chose peut tuer un cheval, lancez 2d8. Si quelque chose peut tuer une grosse bête, lancez 4d8. Jamais plus.
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 Réussites critiques et échecs
 Quand votre personnage obtient une réussite critique (1 naturel) ou un échec critique (20 ou plus), lancez les conséquences dans les tableaux suivants :
 1d8 1d8 réussite Critique – 1 nAturel en ComBAt
 1-4 1 Doublez les dégâts des dés
 2 Enchaînez avec une seconde attaque sur un autre adversaire à portée
 3 Gagnez 1d8 en initiative
 4 Gagnez un bonus de 1 en classe d’armure jusqu’à la fin de la bataille
 5 Infligez 1d8 dégâts supplémentaires6 Infligez les dégâts maximum
 7La cible est assommée net si sa puissance est inférieure à votre Réputation, sinon elle est étourdie et perd sa prochaine action
 8 La cible est étourdie et perd sa prochaine action5-8 1 La cible perd la moitié de son initiative
 2 La cible perd son arme ou subit 1d8 dégâts supplémentaires si c’est une arme naturelle
 3 La cible subit une blessure (1d8)4 La cible est à terre
 5 Portez une seconde attaque sur le même adversaire
 6 Récupérez 1d8 points de vie
 7 Vous avez une action supplémentaire en toute fin de tour, après tout le monde
 8 Vous infligez +1 dégâts (Rmaj et Rmin) jusqu’à la fin du combat
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 1d8 1d8 éCheC – 20 nAturel en ComBAt ou résultAt de 20+ en dAnger
 1-4 1 Vous êtes contraint pendant 1d4 actions2 Vous êtes en danger pendant 1d4 actions3 Vous frappez un allié et lui infligez 1d8 dégâts4 Vous perdez 1d4 manœuvres5 Vous perdez 1d8 en initiative6 Vous perdez la moitié de votre initiative
 7 Vous perdez un dé de dégâts jusqu’à la fin de l’affrontement
 8 Vous perdez votre arme qui vole à quelques mètres
 5-8 1 Vous perdez votre prochaine action2 Vous ratez complètement votre cible
 3 Vous subissez 1 dégât pour chaque action que vous entreprenez désormais
 4 Vous subissez 1d4 dégâts5 Vous subissez 1d8 dégâts6 Vous subissez une blessure (1d8)7 Vous tombez au sol
 8Vous vous assommez et vous restez étendu au sol pendant 1d8 tours avant de reprendre conscience
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 Le poison, le feu et les dégâts continus
 Certaines créatures peuvent empoisonner les personnages lorsqu’elles obtiennent une réus-site majeure sur une attaque. Le personnage re-çoit alors 1, 2, 3 jetons Poison ou plus à chaque empoisonnement réussi, en fonction de la puis-sance de la créature et de la violence de son venin. Au début de son tour, le personnage encaisse des dégâts égaux au nombre de jetons Poison. Il peut ensuite effectuer un jet de sauvegarde pour chaque jeton (cf. page 16) : sur un résultat de 5 ou plus, le poison cesse de faire effet et le jeton est éliminé. Si un personnage tombe à 0 points de vie sous l’action du poison, il subit les effets complets de celui-ci : la mort pour les poisons les plus violents, une paralysie complète, une léthar-gie profonde, une blessure nécrotique, etc.
 Le même système s’applique pour toutes sortes de sources de dégâts : une créature enflam-mée ou environnée d’une aura de froid mortel, une autre qui suinte de l’acide ou des sucs diges-tifs ou même une créature suceuse de sang qui se fixe à vos artères pour vous vider.
 Vous pouvez aussi utiliser cette méthode pour gérer les engourdissements et les étourdisse-ments en combat (contraint et en danger !). Au lieu d’appliquer un effet pendant X tours, distri-buez généreusement des jetons et laissez les per-sonnages s’en débarrasser plus ou moins vite.
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 Coups spéciaux
 En combat, vous pouvez vouloir obtenir certains effets particuliers, comme repousser des adversaires, les faire tomber au sol, les mettre en danger, modifier leur classe d’armure ou les distraire un instant pour leur faire perdre une action ou une manœuvre. S’ils sont d’un niveau de puissance inférieur au rang de Réputation de votre personnage, il peut même tenter de les assommer net. Annoncez ce que vous voulez faire et effectuez un jet d’attaque en danger – vous ne pouvez pas choisir l’avantage qui vous en protège. Si vous réussissez, en majeur ou en mineur, l'adversaire peut effectuer un jet de sauvegarde pour éviter son funeste destin. Dans tous les cas, infligez les dégâts correspondants.
 Ces règles ne sont pas forcément à donner aux joueurs dans un premier temps – ni même à lister précisément. Mais s’ils commencent à décrire des actions un peu plus fines qu’un simple « Je tape », vous pourrez aisément leur donner des alternatives. De votre côté, meneur de jeu, n’hésitez pas à en user et à en abuser.
 Combat à plusieurs armes
 Vous pouvez utiliser deux armes moyennes en même temps. Vous n’avez qu’une seule attaque, mais soit vous infligez les dégâts d’une arme lourde (2d8+4), soit vous améliorez votre classe d’armure de 1 – choisissez à chaque tour.
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 Repos et soins
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 RépitsUn aventurier récupère 1d4 points de vie à la
 fin d’un combat ou d’une situation où l’adrénaline a coulé à flot, simplement en se reposant quelques minutes et en buvant un coup. S’il est prisonnier, attaché, maltraité, il ne regagne rien du tout.
 Un personnage possédant un élément appro-prié dans sa ligne de vie – médecin, guérisseur, passe-feu, etc. – peut en profiter pour redonner 1d4 points de vie supplémentaires à Réputation compagnons différents.
 Repos courtsUn aventurier récupère des points de vie
 chaque nuit ou journée de repos (jusqu’à son maxi-mum) : 1d8 s’il dort à la belle étoile, 2d8 s’il béné-ficie d’une couche et d’un repas chaud à l’abri, 3d8 dans une auberge ou une maison et jusqu’à 5d8 lorsqu’il est accueilli comme un pacha, avec bains, massages et fin heureuse. Si vous obtenez un double sur le jet pour retrouver des points de vie, vous retrouvez aussi une récupération (jusqu’au maximum). Notez que, même si votre personnage est à son maximum de points de vie, vous pouvez lancer les dés dans l’espoir d’obtenir un double si nécessaire. On ne peut jamais retrouver qu’une seule récupération par nuit de cette manière.
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 RécupérationsVotre personnage possède un nombre de
 récupérations égal à son rang de Réputation. À n’importe quel moment hors combat, il peut dépenser une récupération pour regagner 1d8 points de vie par rang de Réputation. On re-trouve ses récupérations durant les repos longs ou si une nuit a été vraiment profitable.
 Repos longsUn repos long est un moment où les per-
 sonnages peuvent vraiment se reposer – quand le stress et la tension disparaissent, que les af-faires sont réglées, les missions accomplies, qu’il n’existe ni risques ni contrariétés, ou simplement qu’ils n’aient absolument rien d’autre à faire qu’à se tourner les pouces ou à attendre quelque chose.
 Un repos long correspond au minimum à une pleine nuit de sommeil – mais le plus souvent, c’est un temps qui s’écoule entre deux scènes distantes dans le temps, une ellipse de voyage par exemple ou entre deux aventures distinctes. Ainsi, si votre personnage passe plusieurs jours à se reposer dans un endroit, cela ne compte que comme un seul repos long ; de même s’il voyage plusieurs mois ou ne passe qu’une nuit.

Page 64
						
						

64
 Par principe, à chaque fois qu’un personnage gagne un rang de Réputation, on considère qu’il prend un repos long (inversement, vous ne pou-vez permettre les montés de rang que durant les repos longs).
 Après un repos long, un personnage : Soigne tous ses points de vie. Retrouve tous ses points de récupération. Récupère de ses blessures. Chaque repos long
 permet d’effacer une blessure. Vous pouvez aussi dépenser un point de destin pour accé-lérer la guérison – chaque point de destin efface directement 1d4+1 blessures.
 Repos et magieAu cours d’une nuit de repos, votre person-
 nage peut aussi retrouver 1d4 points de magie s’il médite (avec un maximum égal à 4 + Réputation s’il est magicien) ou une grâce divine s’il effectue des prières et des offrandes à son dieu (avec un maximum égal à 1 + Réputation s’il est prêtre).
 Une récupération permet, au choix, de : Regagner 1d4 + Réputation points de magie. Regagner Réputation grâces divines.
 Après un repos long, un personnage retrouve son maximum de points de magie et de grâces divines.
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 La folieVotre personnage peut encaisser des points
 de folie au cours de sa vie. Quand son total de folie est strictement supérieur à sa Réputation, il devient fou ou malveillant (ce qui est assez sou-vent la même chose). Votre personnage est alors retiré du jeu et le meneur de jeu pourra l’utiliser comme il l’entend.
 Votre personnage encaisse un point de folie : Quand il est confronté à une situation horrible
 et extrêmement violente, comme un lieu de mas-sacre affreux ou la chambre de torture d’un tueur en série. Vous pouvez effectuer un jet de sauve-garde pour ne pas subir le point de folie.
 Quand il voit une créature vraiment mons-trueuse pour la première fois et que vous échouez à un jet de sauvegarde pour résister à l’horreur.
 Quand il voyage dans des régions marquées par le désespoir et l’ombre de la malveillance, qui touchent son cœur et corrompent son âme. Vous pouvez effectuer un jet de sauvegarde pour ne pas prendre le point de folie.
 Quand il accomplit un acte particulièrement immonde et affreux – torturer, tuer de sang-froid, obliger quelqu’un à agir de manière ab-solument contraire à ses valeurs : en somme, à chaque fois qu'il fait preuve de pure malveil-lance. Et là, comme il agit volontairement, il encaisse automatiquement le point de folie.
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 Il peut récupérer un point de folie : En dépensant un point de destin durant un
 repos long, pendant un temps calme où il peut faire le point et vous ressaisir ;
 En accomplissant un acte désespérément hé-roïque et altruiste pour le compte d’une divi-nité bienveillante ou d’une créature surnatu-relle particulièrement puissante – le point de folie peut être perdu plus tard le temps que l’histoire arrive aux oreilles de la divinité.
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 Autres mécaniques générales
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 Compagnons et familiersLes compagnons et familiers sont des ani-
 maux normaux de petite et moyenne taille – as-sez rarement un tigre – attachés et fidèles à leur maître. Votre personnage s'attache un animal en passant du temps avec lui et en dépensant deux points de destin successifs au cours de repos longs distincts.
 Chaque compagnon est habitué à obéir à des ordres plus ou moins complexes, généralement un par tour de combat au prix d’une manœuvre. Voici quelques exemples, à adapter aux capacités naturelles de l’animal, mais vous pouvez bien sûr faire preuve de créativité à la discrétion du me-neur de jeu.Attaque : l'animal porte une attaque contre une
 cible désignée, pour 1d8 dégâts. Cela signifie qu’il s’engage dans le combat et qu’il peut do-rénavant être pris pour cible. Il possède alors une réputation égale à la moitié de la vôtre (1d8 points de vie par rang) et une CA de 7. S›il tombe à 0 points de vie, l›animal est blessé et ne pourra plus agir avant le prochain repos long.
 Courage : l'animal suit le personnage, quelque soit le danger dans lequel il se précipite (in-cendie, saut depuis une falaise, etc.)
 Détournement d’attention : l'animal attire l’attention des adversaires de votre person-nage, lui donnant un bonus de +4 à un jet de discrétion.
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 Garde : l'animal garde un lieu ou un objet et at-taque quiconque souhaite s’en emparer.
 Intimidation : grognements et menaces font grande impression sur un adversaire que votre personnage souhaite interroger. Il bénéficie d'un bonus de +4 en intimidation.
 Respect : l'animal tient en respect un adversaire que votre personnage a réduit à l’impuissance (0 point de vie, désarmé, etc.) Vous n’avez plus à vous en préoccuper pour l’instant.
 Sacrifice : l'animal subit une blessure à la place du personnage. Cette blessure sera extrê-mement difficile à soigner et laissera une séquelle. Si l’animal se sacrifie une seconde fois à n’importe quel moment des aventures, il meurt.
 Suivre une piste : l'animal donne un bonus de +4 à un jet pour retrouver des traces ou des odeurs.
 Surveillance : l'animal prévient le personnage si quelqu’un approche d’une zone qu'il lui désigne.
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 Comme les personnages, un compagnon ou un familier peut aussi posséder des capacités spé-ciales, à adapter aux univers joués, au prix d’un point de destin par capacité : Animal divin : l’animal donne au personnage
 1 grâce supplémentaire chaque jour.Dur à cuire : l’animal peut supporter une bles-
 sure supplémentaire sans être retiré du jeu jusqu’au prochain repos long.
 Griffes et crocs : l’animal inflige 1d8 dégâts sup-plémentaires en combat.
 Malin : l’animal possède une compétence parti-culière, une qualité propre, qui peut accorder un bonus de +2 au seuil dans un domaine (cf. le talent Spécialiste, page 38).
 Source de mana : l’animal donne 1d4 points de magie supplémentaires au personnage chaque jour.
 Spécial : l’animal possède une capacité spéciale qu’il maîtrise dorénavant – voler, produire de l’électricité ou du feu, souffler, devenir invi-sible ou se fondre dans le décor, etc.
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 MonturesLes montures sont des créatures de grande
 taille capable de transporter le personnage, de partir au combat avec lui et d’accomplir des tours simples. Certaines d’entre elles sont magiques ou possèdent des capacités extraordinaires. Il y a une différence manifeste entre une monture entraînée à suivre un personnage et un simple canasson acheté dans une écurie pour effectuer un voyage : la première lui est fidèle et le suit quoi qu’il arrive ; le second lui donnera des coups de sabots avant de lui filer le moindre coup de main !
 Lorsque vous choisissez une monture, dépen-sez un point de destin pour l’attacher au per-sonnage. Elle n’obéit plus qu’à lui à partir de ce moment.
 Lorsqu'il la chevauche : Ajoutez ses points de vie à ceux du person-
 nage. L’animal possède une Réputation égale à la moitié de la sienne.
 Utilisez la CA naturelle de l’animal (7 en général) pour tous les jets de prouesse phy-sique, mais les ennemis attaquent la CA du personnage.
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 Choisissez une capacité parmi la liste sui-vante. Vous pouvez sélectionner des capacités supplémentaires en dépensant un point de des-tin pour chacune.Appel : la monture répond à un coup de sifflet et
 rejoint son cavalier aussitôt que possible.Caparaçon : la monture accorde un bonus de 1 en
 CA. Son armure naturelle diminue de 1.Confiance : la monture suit tous les ordres de
 son cavalier, même les plus intrépides et dan-gereux. Elle a parfaitement confiance en lui.
 Endurance : si le personnage est seul avec sa monture, il peut couvrir deux fois plus de distance au cours d'une journée de folle che-vauchée. La monture est ensuite incapable d'effectuer le moindre déplacement jusqu’au prochain repos long.
 Impact : le personnage reçoit un bonus de +1d8 à tous ses dégâts au corps à corps tant qu'il est monté.
 Portage : la monture peut emporter deux objets supplémentaires.
 Rapidité : la monture peut parcourir de courtes distances en un temps record.
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