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DESCRIPTION DES FEUILLES DE PERSONNAGES

RACES

Il existe oOivers races, toutes jouables par les joueurs. Pour
connaitre les races actuellement odisponibles, référez-vous a la liste
"Les Races”. Celle-ci nous donne la catégorie ainsi que les atouts et
handicaps de chaques races. Vous pouvez également vous référer au
"Bestiaire” qui vous donnera une description et une image.

(ATEGORIES

La catégorie, est proportionnellement liée au passage Oes
niveaux. Autrement 0is, plus une catégorie est basse (et oonc la
créature est petite), plus vous évoluerez rapidement dans les niveaux.
Par contre, plus a une catégorie élevé, et plus la créature sera
puissante a la base et évoluera lantement dans ses niveaux.

ATOUTS €T HbANDICAPY DE RACES

Les atouts et hanodicaps 0e races (que vous trouverez Oe Oans
la liste "Les Races”) sont octroyer a tous les personnages sans
exception (Ou joueur, au non joueur le plus insignifiant).

Sachez encore que l'on ne peut se débarrasser des handicaps de race.

CAPACICES €C FACTEURS

Pourquoi dans ce fichu jeu existe-t-il des facteurs et des "non

Facteurs”? C’'est tout simplement car dans ces Oeux zones, des points
seront attribués aux personnages, mais que si l'important est
toujours O'avoir le plus de points possible (il n’existe aucune limite), les
facteurs eux au contraire devraient étre minimes pour bien faire et
atteigne leur limite a 1.
De toute maniere, les deux seuls facteurs Oont vous aurez A vVOUS
rappeler sont : le facteur de volonté et de vitesse. Hormis ces deux
exceptions qui Ooivent étre minimums, tout le reste 0o0it étre
maximum.
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FACCEUR DE VOLONTE

Un facteur! Donc tout Oe suite, on sait qu'il doit étre le plus
petit possible.
La volonté est considérée sur une échelle de 1 a 20. Donc, plus un
personnage s'approche de 1, dans son facteur de volonté (FVol.), plus il
sera madaitre oe lui-méme.
Le facteur de volontés est un nombre [ixé a la base, en fonction de la
race.
Vous le trouverez a la table "Facteurs et Vitalité”.

CEST DE YOLONTE

Vous serez amenez au cours Ou jeu, a vous Oemander si le
personnage ne serais pas effrayé par les circonstances, charmé, ou
simplement s’il n'as pas le mal de mer. Intervient alors le €test oe
volonté. Celui-ci consiste simplement a jeter un D20 et a espérer
obtenir son facteur ou plus afin de "réussir” son test.

PAR €XEMPLE :

Ur hamain (12 de volonté) se retrouve soudain nez a nez avec un troll (ca
fFait peuar un troll). Comment savoir comment réagit le personnage? Le
Jjoueur aimerait probablement qu’il garde son sang froid, mais peut étre son
personnage n'est pas aussi courageux qu'il l'aimerait.. Du coup, le M)
oemande un test oe volonté.

Ce jet n'existe qu'a but indicatif, pour vous aiguillez dans la réaction
que vous Oéciderez O'adopter avec votre personnage, il est donc
intimement lié a celui-ci. Mais rappelez vous, que vous, et vous seul
Oéciderez Oe ce que votre personnage fera.

PAR €XEMPLE :

Imaginons (pour l'exemple précédent) que nous obtenions un 8 (test oe
volonté échoué) et que notre humain de tout a l'heure, est reconnu comme
étant un vil poltron. La réaction O'un bon joueur devrait normalement étre
oe fuir en hurlant doe peur.

Si au contraire, il s'agit 0'un preux chevalier qui cours au secours oe la
oarne de ses pensées, le joueur aguerrit pourra alors adopter une réaction
tel qu'un sursaut et un petit cri de surprise qui lui échappe (et ce juste avant
oe pourfendore cette créature).
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REMARQUE PROBABLE DU LECTEUR :

Les héro tels que les justiciers sont avantagé par rapports aux voleurs
alors!

REPONSE :

Pour ce qui est Oe la volonté, oui. Mais ces héros sont aussi ceux qui
combattent en premiére ligne. le risque encouru contrebalance cet
avantage.

La psychologie oe votre personnage prend oOonc ici une granode
importance. E€ c’'est, mélé aux circonstances (l'humeur du personnage
a ce moment, l'intérét qu'il porte a la réussite de la mission,...) que le
joueur doit lui-méme décider de la réaction la mieux adaptée pour son
personnage.

C'est un peu compliqué convenons-en, mais le D20 est la pour vous
aioen.

Le joueur peut parfois 0écider Oe ne pas jeter le 0é s'il pense savoir
exactement comment réagirait son personnage (sauf si le MJ le lui
impose).

REMARQUE PROBABLE DU LECTEUR :

Mais alors c'est nul, on n'a qu’a tous décider de ne pas jeter le 0é et Oe faire
comme bon nous semble a chaque [fois!

REPONSE :

Cela peut arriver, mais dans ce cas, le MJ] Oevrait réduire les points
O'expériences attribués aux joueurs qui abusent. Et puis c'est vraiment nul
oe la part des joueurs, non?
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MALUS DE VOLONTE

Le M) peut 0écider O'augmenter la Oifficulté o'un test Oe
volonté. "Parce que ce €troll la est plus moches que les autres”, "parce
que l'ambiance était tendue Oepuis un moment’, "parce que ca lui
chante o’en [aire ainsi’,...

Mais, des malus peuvent aussi étre entrainer Oe part un autre
personnage.

PAR €XEMPLE :

Une oemoiselle fait un jet oe séduction (avec des DIO, on le verra
aprés) sur un humain (toujours 12 0Oe wvolonté). Admettons qu’'elle
fasse 3 réussites. Le nombre a atteindre sur le D20 sera donc de 15
(12 + 3) pour réagir comme il l'entend.

Ce qui ne veut pas Oire que s'il rait 20, il n‘as pas le Oroit O'étre
charmer (il rait se qu’il veut, il a réussi). Par contre s'il fait un 1, il ne
pourra pas prétenore étre insensible a cette jeune dame (a moins que
ce soit une trollope qui essais de charmer ur homme). La encore, c’est
au joueur Oe O'ajuster sa réaction en fonction de son personnage et
des circonstances, l'elfe restera trés courtois alors qu'un orc,
lai...beaucoup moins.

Sachez encore qu'un 1 est toujours considéré comme un échec alors
que le 20 est toujours considéré comme une réussite quelque soit les
malus de volonté.

FACTEUR DE VITESS€

Voici le second® facteur, lui aussi 0oit donc étre le plus bas
possible pour étre optimum. Celui-ci est également [ixé en fonction de
la race et se €traoduit par un nombre compris entre 1 et l'infini. Ce
facteur représente le temps qu'il vous est nécessaire pour accomplir
une action comme 0égainé votre arme, charger votre arc, frappé
votre ennemi,... chaque point représentant O,2 seconode.

C'est oonc principalement oans les combats que celui-ci Oevient
primowroial.
Vous le trouverez a la table "Facteurs et Vitalité".

VICALICE

La vitalité est définie par la race a la base. C'est une quantité
Oe point qui Oéfinissent le nombre oe blessures que les personnages
peuvent subir avant de succomber. (il est donc préférable d’en avoir
beaucoups).
Vous la trouverez a la table "Facteurs et Vitalité".
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ORIENTATIONS €T CLASIES

Les orientations et classes sont synonymes oe secteurs et
métiers.

PAR €XEMPLE :

Un peintre travaille oans le secteur artistique, c’est oonc un artiste. Mais
plus précisément, il est peintre. Dans ce cas, l'orientation est "artiste” et la
classe est "peintre’.

La logique ou jeu veut [aire plusieurs ensembles assez larges
composés 0e sous ensembles plus précis (comme c’'est le cas pour les
compétences et spécialisations que nous le verrons plus €aro).

Chaque orientation donne Oroit a un atout O'orientation et chaque
classe, a un atout oe classe.

Pour connaitre la liste oétaillée des orientations et classes, ainsi que
leurs atouts, référez-vous a la liste "Orientations et Classes”.

La description de tous les atouts se trouve O0ans "Le Lexique”.

P8YCHOLOGIE

La psychologie est un aspect important oe votre personnage
(surtout pour les joueur), car oans Knight ano Wizaro, les points
O’expériences sont principalement distribués en fonction de la qualité
o'interprétation ou personnage, et non en fonction du nombre oOe
o’'ennemis ¢tués. Ce qui signifie qu'un joueur qui interpréte
magnifiquement un voleur couard qui ne fait que de fuir, recevra plus
Oe points O'expériences que celui qui joue un gros guerrier qui se
contente Oe tuer tout ceux qui le génent.

€XEMPLES DE PEYCHOLOGIES :

Positiviste, ténébreux, jovial, amical, antipathique, vengeur, chevaleresque,
timide, ...

Vous en trouverez bien d’'autres j'en suis sur...

Vous pouvez en cours 0e jeu changer doe psychologie, mais essayez oe
faire en sorte qu'il ¥y ai un minimum ode logique a vos changements,
l'histoire ne s’en portera que mieux.

DIVIRITES

Chaque personnage peut avoir une oivinité qu’il prie, a qui il fait
ses Ooemandes, vers qui il va se plaindre quand ca va mal,... Pour
choisir la divinité qui correspond le mieux au personnage, reportez-
vous a la liste "Les Divinités”.
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CITATION

La citation, c'est typiquement ce genre Oe truc Oébile qui ne
sert a rien et que l'on met pour augmenter la valeur ajouter ou
proouit. Mais si voulez, vous pouvez inscrire une citation pour voOs
personnages. Essayer 0Oe €trouver quelque chose souvent 0Oit et qui
représente bien leurs maniéres de penser.

€XEMPLEY DE CICATIONS :

"Tant qu’il y a oe la vie, il y a Ode l'espoir.”, "Une oe perdue, Oix Oe
retrouvée!”, "Mourir, oui. Mourir pauavre, jamais!”, On a foujours Oroit a une
deuxiéme chance, ...

Soyez inventif, cela donne oe la vie aux personnages.

AcoUucy

Les atouts sont un point important ou jeu, car il relévent

l'importance ou personnage et le personnalise plus encore. C’'est
notamment grace a eux que deux personnages oe méme classe et de
méme niveau peuvent étre totalement différents.
Tout O'abord, il faut savoir que les atouts ne sont accordés qu'aux
personnages importants (sauf pour les atouts de race), soit ceux oes
joueurs, et les acteurs principaux oe l'histoire. Le gamin qui menoie
sur la place du marché et que l'ont ne rencontrera qu'une fois n'y a
oonc pas Oroit.

ATOUTS PERMANENTS €T EPHEMERES

Nous pouvons Oistinguer ©Oeux [ormes O'atouts, les atouts
permanents et les atouts éphémeres.
Le therme “permanent” signifie que l'atout s'applique €toujours et
automatiquement, sans que le personnage n’'ait a faire quoi que se soit.
Ce sont par exemples les atouts oe classe.
Les atouts éphémeéres quant a eux, sont limité, et ce, par journée. Une
fois les atouts éphémeéres tous utilisés, il faut alors dormir pour les
RrREcupérer et pouvoir s’'en servVIirR @ nouveau.
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ATOUTS DE NIVEAUX

Il existe 4 €types O'atouts :

1) Les atouts O0e race

92) Les atouts d'orientation (toujours éphémeéres)
3) Les atouts oe classe (toujours permanents)

4) Les atouts oe niveaux

Ces Oerniers (les atouts O0e niveaux) s'obtiennent en cours Oe jeu, a
chaque passage oe niveau. Ills sont propres et proportionnel au niveau
évidement, (les atouts de niveau 3 sont plus puissants que les atouts
oe niveau 2). Ills son€t aussi généralement propres a la classe (les
atouts Oe niveaux O'un poéte ne sont pas les mémes que ceux O'un
barbare). Mais, ils peuvent également étre liés a la race, au sexe, a
O’'autres atouts, a une aptitude ou méme au vécu Ou personnage.

PAR €XEMPLE :

"Grano amour”, atout niveau 2 qui permet Oe protéger l'étre aimé, n'est
accessible uniquement que si le personnage est amoureux.

Il fau€t encore savoir qu'un atout de niveau éphémeére peut étre choisi
plusieurs fois.

PAR €XEMPLE :

Un atout de niveau 2 peut étre choisi une fois arrivé au niveau 2, puis au
niveau 3, puis 4 et ainsi de suite autant de [fois qu'il vous plaira. Lintérets
résioe oans le fait de pouvoir ainsi utilisé votre atouts plusieur [ois par
Jjour.

bANDICAPS

Les hanodicaps peuvent étre liés a la race ou au vécu Oes
personnages.
Un maitre de jeu pourra par exemple, donner la phobie des requins a
un personnage ayant été attaqué par ceux-ci, s'il estime qu'il ¥y a eu
lieux o'étre choquer a vie.
Ces hanodicaps sont trés Oifficiles a perdre mais peuvent néanmoins
étres combattu a l'aide de la volonté. C'est aussi le maitre de jeu qui
Oécide Oe retirer ces hanodicaps dans le cas ou le personnage aurait
sut vaincre sa peur 0e maniere Oéfinitive.
Par contre, les handicaps de races demeure a jamais.
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RAGIE

La magie consiste a canaliser les énergie pour les rediriger oe
telle maniére a créer un effet que l'ont appel "sort”. Les seules
personnes capables oe les lancer, se nomment les magiciens. Ce qui ne
signifie pas que se sont les seuls a pouvoir [aire Oes rituels, comme
pour construire un objet magique par exemple.

Attention, un personnage qui n’'est pas magicien a la base, ne peut en
aucun cas le devenir par apreés. Alors qu'un magicien lui peut décider
o’'abandonner la magie. Un lanceur de sorts ayant tourné le dos aux
énenrgies, ne peut d0écider de redevenir magicien par la suite.

Il existe 11 sources O'énergies qui donnent lieux a 11 €ypes de magies
avec chacune leurs couleur et leurs magiciens.

MAGIE : COULEUR : MAGICIED :

- L'abjuration (jaune) (abjurateur)

- L'altération (rouge) (altérateur)

- La magie blanche (blanc) (clerc)

- La oivination (brun) (oevin)

- L'enchantement (€urquoise) (enchanteur)

- L’élémentaire (bleu) (élémentariste)
- L'illusion (violet) (illusionniste)

- L'invocation (orange) (invocateur)

- La magie naturelle (vert) (Ooruide ou chaman)
- La magie noire (noir) (sorcier)

- La nécromancie (gris) (nécromancien)

Chacun oe ces magiciens sont capable de lancer n’'importe quel sort, il
auront simplement plus de facilité a lancer ceux de leur couleur.

Tous les sorts connus a ce jour sont répertoriés oans "Le Grano
Grimoire”. Cet ouvrage informe sur la couleur du sort, la difficulté
convenue (Oiff.), le €temps O0o'incantation (TI), l'énergie que celui
nécessite (éner.) et oonne également un petit descriptif oe l'effet
proouit.

10



REGLEY €T PARTIE TECHNIQUE

€NERGIE

Chaque sort peut étre considéré comme un modelage O'énergie.
Celle-ci peut se trouver autant dans des réceptacle physique, (tel que
les éléments, les végétaux,...) qu'immatériel (comme le temps, la mor€,
les vibration positives,...).

Le fait de transformer ces énergies est trés éprouvant, ainsi, chaque
magicien ne peut en déplacer qu'une certaine quantité par jour. Celle-
ci est représentée par les points d’énergie.

Un sommeil a pour effet de restaurer ces points.

Il es€t aussi important de savoir qu'un lanceur de sort n'utilise pas la
méme quantité O'énergie selon l'effet qu'il désire produire. Ce qui
signifie que certain sort codte plus cher en point 0O’'énergie que
o’'autres.

PAR €XEMPLE :

Parler aux oiseaux ne Oemande pas beaucoup O’'énergie, alors que
Oéclencher une tornade de feu coidte beaucoup plus chenr.

CEMPS D'INCANTATION

Abrévié TI, le ¢€temps 0O’incantation représente le t€temps
nécessaire a l'incantation d'un sort, en DT (division de temps, nous
verrons cela plus en oétail par la suite). Il s’agi€t donc o'un laps oe
temps ourant lequel le magicien récitera une formule magique et
effectuera un mouvement oe la main qui lui permettront doe jeter un
sort.

Pendant cette période, la concentration du personnage ne Ooit pas
étre perturber. Ce qui signifie que si quelqu'un o'autre le bouscule ou
le fait taire, le sort sera annulé avant méme O’'avoir été lancé. Dans
ce cas, les points O'énergies d0épensés sont perodus.

Pour relancer un sort annulé, il faut reprendre celui-ci depuis le
Oébut.

Pour avoir plus de chance de réussir a lancer son sort (voir en étre
certain), le magicien a la possibilité o0e oiminuer son €temps
o'incantation. Pour ce faire, le lanceur oOevra Oépenser 2 points
O'énergies supplémentaires par division de temps (DT) en moins.

Une incantation ne peut étre descendue en dessous oe 1 DT.

PAR €XEMPLE :

Un magicien qui souhaite lancer le sort "Fléche de foudre” (avec un TI de 10,
et an codt O'énergie de 10) et qui aimerait diminuer son incantation a 7,
pourra le faire en dépensent 16 points 0'énergie (10+2X3).

S'il oésire lancer son sort le plus vite possible (en 1 DT), il devra donc
oépenser 28 points O’'énergie (10+2X9).

11
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FAIDILIER

Chaque magicien peut O0écider 0Oe posséder un f[amilier qui
l'aidera au quotidien. Ceux ceux-ci peuvent prenore n'importe quel
fForme, c’est au choix ou magicien.

PAR €XEMPLE :

Un chat, un rat, un hibou, un crapaud, mais aussi oes forme plus originales
telle qu'un livre sur patte ou un ceil ailé.

Les points oe vitalité des familiers son limité par le niveau du magicien
qui le controle. Ills sont égaux au niveau de leur maitre + 5. Ce qui
limite également la taille des familiers.

PAR €XEMPLE :

Urn magicien de niveau 3 aura un ramilier avec 8 (5 + 3) points de vie.

Pour étre précis, il faudrait que le volume qu'occupe le familier ne
Oépasse pas le volume O'une béte ayant le méme nombre de points de
vie que celui-ci.

PAR €XEMPLE :

Poure un magicien de niveau 1, qui a donc un familier de 6 points de vitalité (5
+ 1), on observe les bétes possédant environ 6 Oe vitalité.

On se reno compte que cela correspono au chat.

Le magicien poarra oonc avoir an chat comme familier, mais aussi (pourquoi
pas) an petit chien ou un autre anirmal, du moment que cela ne dépasse pas la
taille ou chat.

S'ill 0écidoe de prendre autre chose qu'un animal a quatre pattes (une sphére
par exemple), on ne peut pas réellement parlé de taille (car la forme est
tout a [ait oifférente) on parlera donc de volume, ce qui équivaudrais a
environ un ballon oe handball.

Attention, si le personnage préfére avoir un familier de plus petite
taille, rien ne l'en empéche.

Le magicien peu changer la forme de son familier a chaque passage doe
niveau.

C’'est aussi au passage Oe niveau que le personnage peut récupérer un
familier oans le cas ou l'ancien serait mort ou s'il n'en avait pas
avant.

Un des plus grands intéréts ou familier est Oe lui ajouter des atouts
oe niveaux accessible avec le passage oe niveau ou lanceur oe sort.

Les familiers sont considérés comme Oes personnages secondaires.

Cela signifie qu'il peuvent évoluer avec l'expérience du magicien (nous
verrons cela plus taro).

12
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Si un familier vient a mourir, touts les points supplémentaires acquis
sont perdus, le magicien devra donc reprendre l'évolution du suivant
Oepuis le début.

Par contre, les atouts Oe niveaux que ceux-ci ont placé en leurs
familiers seront reportés sur le prochain.

REPOS

Le sommeil permet de récupérer les atouts éphémeéres ainsi
que les points O'énergie. La durée de base d'un repos est de 8 heures.
Ce qui signifie qu'un personnage qui oormirait seulement 4 heures
pourrait récupérer la moitié de ses points.

APTITUDES

Les aptitudes sont les capacités que toute personne équilibrée
posséde quel que soit sa race ou sa classe. Elles sont au nombre de 9
et comprennent :

FORCE

La force (physique oans ce cas) vous permet notamment oe
faire plus d0e Oégats lorsque vos coups atteignent leurs cibles. Vous
pouvez aussi grdce a elle porter une charger 0'équipement plus
importante sans étre pénaliser.

DEXTERITE

La odextérité représente votre habileté et votre précision dans
vos mouvements. C'est probablement l'aptitude la plus usitée, car elle
permet Oe réaliser toutes les actions physiques.

€NDURANCE

Que se soit contre oe l'alcool, ou poison, la fatigue ou bien
oirectement oes coups porter, l'endurance est le dernier rempart qui
vous protégera.

REFLEXES

Réagir rapidement et savoir s'‘adapter a une situation
inattendue vous permet en autre O'éviter de mauvais coups.

PERCEPTION

Aiguiser ses sens et développer son observation vous donne un
avantage considérable sur les autres, de par les informations que
vous obtenez.

13
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INTELLIGENCE

Un raisonnement puissant et une capacité mental supérieure
vous permet O'accéder au savoir, 0e développer votre connaissance
et surtout Oe canaliser les énergies qui vous permettent doe lancer
oes sorts.

(hARIZIME

Ce que vous 0égagez, que se soit Oe la peur, de la fraternité ou
ou respect, influence la maniére dont les autres vous percoivent et
réagissent par rapport a vous.

C€MPATHIE

La facilité de comprendre autrui, e se mettre a sa place et
ressentir ses sentiments, est le fondement de toute relation sociale
et vous permet entre autre 0e savoir en qui avoir confiance.

€$THETIQUE

Le charme physique peut étre trés important selon votre
méthode 0e jouer. Parfois, la séduction peut s’avérer étre plus
puissante que n’importe quelle arme.

Chacune oe ses aptitudes peut se révéler étre la plus importante,
cela oépends principalement ou joueur et du personnage.

LES LIMITES PbYSIQUES

Imaginons lI'homme le plus fort du monde. Doublons encore sa
Force histoire 0e f[aire Oe faire bien fantastique. Cet homme, jamais,
ne pourra soulever la tour d'un chateau. E€ pour cause, I'étre humain
n'est pas fait pour cela. Un €itan pourra peut étre se le permettre,
mais l'homme, lui, n’'as pas un physique adapté.
C'est oonc qu'il existe des limites liées aux physiques des races. Les
limites physiques existent dans le jeu notament pour éviter le ridicule
O'Obelix qui souléve le Sphinx ou ®o'un gnome qui bat un minotaure au
bras oe fer.
Pour prendre connaissance 0e celles-ci, reportez-vous a la €able
"Limites Physiques”.
Ces maximums oans les aptitudes sont quasiment indépassables, a
cause Oes points O'expérience a oépenser pour cela. Nous y
revienorons plus taro.

Pour vous faire une idée de la moyenne de point de O'une race oans
une aptitude, oivisez la limites physique oe celle-ci par 2.
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PAR €XEMPLE :

On peut estimer la force moyenne O'un hamain (5 Jde limite physique en
fForce) a 2,5 (5:2).

Lorsque l'ont ne tombe pas sur un nombre entier, on considére qu'il ¥y
a autant de personne en dessus que Oe personne au Oessus. Pour vous
aider, regaroder le métier pratiqué par la personne, un soldat aura
plutot 3 et un artiste plutot 2.

ACCRIBUTS NULS

Les attributs nul ou inexistants ne peuvent étre moodifier (soit
passer a plus de O). Attention toutefois, un personnage qui posséodait
oes points et qui les a, par la suite, perdu (par exemple quelqu’'un oe
trés beau briler au troisieme degré sur tout le corps), peut toujours
évoluer dans cette aptitudes.

Avoir un attribut nul signifie entre autre que chaque jet de 0és basé
sur cette aptitude est un échec total. Nous verrons cela oans le
chapitre qui leur est consacré.

Retenez qu'avoir O dans un atéribut, signifie avoir un grave probléme.

PAR €XEMPLE :

O en empathie, pour les sociopathes.

O en charisme, en cas 0e renfermement sur vous-méme, voir O'autisme.
O en apparence, pour les défigurés.

O en force, vous étes une éponge. (c'est nul question force une éponge).

COMPETENCES €T SPECIALISATIONS

Ce point du jeu est essentiel, car celui-ci ne vous propose pas oe
liste exhaustive. L'idée étant bel et bien de considérer une infinité oe
compétences auvec pour chacune O0’'entre elles, une infinité oe
spécialisations ce qui aura pour effet de vous permettre O'utiliser le
méme personnage indéfiniment sans que celui-ci jamais ne plafonne,
n'ai plus rien a apprendre ou Oevienne €trop puissant pour étre
intéressant a jouer.

Tout d'abord, prenons conscience de la définition de ces deux mots.
Compétence : Savoir et technique de base, dans un secteur donné.

Spécialisation : Développement et perfectionnement O'un secteur
Précis O0'une compétence.
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PAR EXEMPLES :

COMPETENCE $PECIALISATION :
Danse > Tango
Arc long > 4 Tir 0ans la gorge sur humanoioe
Cuisine > Soufflé aux navets
Guitare > Rock N'Roll (guitare)
Course > Sprint
Bagarre > Crochet du droit
Bouclier > Blocage d'épée batarde
Natation > Papillon (natation)
Equitation > Galop
Gymnastique > Esquive sauté
Escalaode > Escalade oe donjon
>

Bref, vous avez compris, la compétence est générale et la
spécialisation est précise. Pour vous aidez, vous pouvez vous posez la
question :

Serait-il possible de prendore un cours oe ...2

Si la réponse est oui, il est fort probable que la chose en question soit
une compétence. Si au contraire, vous vous Oites non, que cela serait
un chapitre d’'un cours Oe ..., alors il ¥ a fort a parier que vous [aites
référence a une spécialisation.

Evidement, oes petits malins o0iront qu'il existe oOes cours Oe
perfectionnements (en informatique notamment). Mais bon, ovous
tomberez dOe toute maniére sur Oes cas qui pourront vous sembler
litigieux. Ce sera alors a vous 0e prendre une décision.

Vous devrez par la suite distribuer des points dans vos compétences
et spécialisations, l'avantage est que ces deux secteurs ne souffrent
o'aucunes limites. Ce qui signifie que vous pouvez monter votre score
en furtivité a 4012 si vous le voulez. La seule chose qui vous freinera
sera l'expérience.
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Cette échelle vous aidera a vous faire une idée de la pondération de
ces points :

O points - Vous ne connaissez rien a la chose.

1 point - Vous avez doe vague notions.

92 points - Vous étes Oébutant.

3 points - Vous étes initié.

4 points - Vous avez un niveau professionnel.

% points - Vous étes expert dans votre domaine.

6 points - Vous étes connu de la d’ou vous venez.

7 points - On connait votre nom oans le métier.

8 points - On parle doe vous dans votre pays.

O points - Votre nom est cité lorsqu’'on parle de votre branche.

10 points - Vous étes connu dans le monde entier.

11 points - On vous reconnait oans la rue.

12 points - Vous entrez oans la légenode.

13 points - Vous compté maintenant parmi les atouts de la nations.

14 points - Votre auis et vos actes influences sur les puissant de ce
monoe.

1% points - Vous étes devenu un mythe, les gens ne vous croient plus
mortel.

CERMINOLOGIE

Les thermes que wvous utiliserez pour voOs compétences et
spécialisations pourront parfois étre litigieuses et selon le cas,
empiéter les une sur les autres.

PAR €XEMPLE :

Pour: désigner le fait de savoir se batftre a mains nues, certains noteront la
compétence "Bagarre’, O’'autres opteront plutét pour "Combat” ou "Combat
a main nuae”, "Karaté”, "Boxe”,...

Vous pouvez méme posséder plusieurs Oe ces compétences et/ou
spécialisations pour le méme personnage sans que cela ne géne.

L'important demeure que chaque joueurs comprennent ce qu'il a noter
sur sa feuille et sache a quel moment il devra utiliser quoi.

La terminologie peut aussi étre Oifférente pour mieux s'adapter au
personnage.

PAR €XEMPLE :

Dans notre exemple précédent, la compétence "Bagarre” n'irait pas trés
bienr pour un elfe, alors que "Combat” sonnerait bien mieux.

On peut oonc oire oe la €erminologie, qu'elle peaufine les personnages.
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RIVEAUX

Les points de niveau se compte de la maniére suivante :
Chaque points dans une compétance ou spécialisation donne 1 point doe
niveau sauf pour la compétence primaire ainsi que ¢€oute ses
spécialisations qui octroie 2 points.

COMPETENCE PRIMAIRE

La compétance primaire représente la fonction premiére oe la
classe.

E€XEMPLE :
(LAS3E : COMPETENCE PRIMAIRE :
Biacheron Bacheronnage
Archer Arc Long (ou Arc Court)
Cuisinier Cuisine
Forgeron Forge
Soloat Son arme
Dessinateur Dessin

Cenrtaine classe (comme les pirates) ne €rouveront pas oOes
compétence primaire qui coule de source. Dés lors, c’est au joueur oe
choisir quelle sera sa compétence primaire pour autant qu'un rapport
oirect et évident puisse étre [ait entre elle et la classe (un r6deur qui
choisit comme compétence primaire, [I’humour, ne peut étre
envisageable).

Souvenez-vous encore que toutes les spécialisations o0e ces
compétances primaire oonne également 2 point de niveau.

Un personnage ne peut avoir qu'une seule compétence primaire.

Attention, les magiciens n’ont pas ©e compétance primaire. Ils
comptent normalement les points des compétances et spécialisations
comme 1, et les points qu’il posseédent dans leurs sort comme 2.

Ce qui veut doire qu’'au début, les lanceurs de sorts sont un peut plus
faible mais aussi qu’a long therme, il deviennent plus fort que les non-
magiciens.
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PAIBAGER DE NIVEAUX

Une fois vos points cumulé, vous pourrez situer votre niveau
grace a votre catégorie.

€XEMPE :

Un huamain (catégorie 20) passera les niveau en atteignant avec ses points
oe niveau, les seudils suivants :

Niveau 1 = 20 (Niveau X Catégorie)
Niveau 2 = 40 (2 X 20)
Niveau 3 = 60 (3 X 20)
Niveau 4 = 80 (4 X 20)

A chaque passage oe niveau, le personnage acquier un atout oe niveau.
Pour obtenir la liste de ces atouts, référez-vous a la liste "Atouts de
Niveaux”.

evoracion

L'évolution Oes personnages est ce qui rend le jeu oe role
intéressant, autant par la progression technique que physique et
mentale. Tous personnages devraient pouvoir évoluer avec le temps,
mais il est plus simple de considérer que seul les joueurs bénéricient
oe cet avantage.

EXPERIENCE

A la frin de chaque session de jeu, le maitre de jeu distribue des
points O’'expériences aux joueurs. Ces points permettent Oe [aire
évoluer leurs personnages.

Les codts o'amélioration ou O'apprentissage des Oiverses parties qui
composent un personnage sont Rrépertoriés sur la [euille
"L'Expérience”.

La mor€t ou personnage implique la perte ©0e €tous les points
O’'expériences que le joueur avait acquis avec celui-ci.

Les points O’'expérience se gagnent principalement sur la qualité
o'interprétation ou personnage par le joueur. Ce qui signifie qu'un
voleur peureux, qui s’'enfuie a chaque claquement de porte, obtiendra
normalement plus oe points qu'un berseker qui ne pipe mot et se
contente juste Oe tuer ceux qui se mettent en travers oe son chemin.
Il est évident que le premier vivra Oes aventures beaucoup plus
intéressantes et qu'avec lui, vous passerez de bien meilleurs moments
qu’'en compagnie du second® qui réduira en quelque sorte la trame oe
l'histoire au profit de jets de Oés.
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Pour une évolution harmonieuse, il est conseiller de distribuer entre
1 et 8 points O’'expériences, plus 1 point de quéte. L'échelle suivante
pourra vous aidez.

DI3CRIBUER :
1 point Pour la présence.
1 point Pour la concentration du joueur sur l'’histoire et se qui
se Oit.
1 point Pour le respect de la parole des autres.
1 point Pour le respect de la psychologie du personnage.
1 point Si le personnage a atteint un objectir.

O a 3 points Pour l'interprétation du personnage.

(O = Nul ou inexistant, par exemple un joueur qui Oort)
(1 = Mauoais, le joueur était moins bon que d’'habitude)
(2 = Moyen, le joueur est aussi bon que d'habitude)

(3 = Bien, le joueur a été meilleur que o'habitude)

1 point Point oe quéte.

Ce tableau se base sur une session O'environ 4 a % heures Oe jeu. Si
vous jouez plus ou moins longtemps, adaptez celui-ci a vos sessions.

IL est important oe ne pas comparer les joueurs entre eux, mais oe le
faire par rapport a eux-mémes 0e maniére a ne pas avantager celui
ou celle qui a de la facilité ou qui fait du théatre. Le jeu est ouvert a
tous et chacun est libre de s’améliorer a son rythme.

Le point de quéte ne se mélange pas aux points O'expériences, mais se
note a part et se cumul a chaque session doe jeu. Ces points ne sont
accessibles aux personnages qu'une [ois l'histoire terminer, si le
personnage y survit.

PERIONNAGES IECONDAIRES

Les personnages seconodaires sont souvent les familiers Oes
magiciens mais peuvent également étre des animaux qui suivent les
personnages ou encore leurs compagnons. Ceux-ci ont également la
possibilité o'évoluer avec l'expérience avec que son personnage
primaire lui céode.

PAR €XEMPLE :

Un cavalier peut Oécider Oe Oonner une partie Oe ses points
o’expérience a son cheval pour augmenter la vitesse de course Oe sa
monture.

Si un personnage secondaire posseéde une classe (donc non pas un
animal, mais plu€6€t un partenaire) celui-ci passe également les niveau.
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€Quipement

L'équipement se note sur la "Feuilles o'Equipement”. Celle-ci se
Oivise en % parties. La premiére est la fortune, vous y mettrez vos
pieces entre autre. Puis vous avez les armes, les armures, les
boucliers e€ pour finir, les autres objets.

Dans la colonne poids, mettez le poids estimer, en kilo (au 100g. pres,
on n'est pas non plus en train de vendre du safran). Pour vous aidez,
la "Tables des Armes” et la "Table des Protections” donne les poids des
objets mentionnés. E€ pour ce qui est des pieces O'or, O'argent, etc, ne
vous compliquez pas la €ache. Compter simplement 100g par tranche
oe 10 pieces.

PAR €XEMPLE :

OBJET : POIDS :

12 piéces d'or Oo.1 (pour O.1 kg)

G piéces O0'argent (o) (négligeable)

923 piece de cuivre 0.2 (pour O.2 kg)

Epée a une main 1.8 (pour 1.8 kg)

Vétements 1 (pour 1 kg)

Cape 03 (pour O.3 kg)

(vous avez compris)
Total ..

Faites pour [inir le total du poids de votre équipement. Cela prendra
oe l'importance dans les combats notamment. Vous devez néanmoins
savoir que vous pouvez porter jusqu'a $kg O'équipement sur vous, sans
avoir Oe pénalité oe vitesse. Au Oessus Oe votre maximum, votre
facteur Oe vitesse augmente de 1 par tranche oe 5 kg supérieur a
votre maximum.

PAR €XEMPLE :

Un personnage qui posséde 3 de force pourra porter au maximum 15 kg
(3X8$) sans étre pénalisé. Mais imaginons qu'il en porte 15.1 kg. Son facteur
oe vitesse sera alors augmenté Oe 1, il sera Oonc ralentit. Ce malus
s'appliquerait jusqu'a un maximuam oe 20 kg, aprés quoi, son malus sera de 2
(g partir de 20,1 kg), puis de 3 (a partir oe 25,1 kg) et ainsi Oe suite par
tranche oe $kg.
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CREATION DE PERSONNAGES

Pour jouer, vous allez avoir besoin 0e personnages qui
animeront vos histoires. Ceux-ci sont appeler PJ) (Personnage Joueur)
s'ils sont incarnés par des joueurs, et PNJ (Personnage Non Joueur) si
c’'est le maitre oe jeu (MJ) qui les dirige.

Pour créer un personnage intéressant, il est grandement suggéré oe
prendre un petit moment afin d0e se l'imaginer, cela vous aidera
beaucoup.

Maintenant procédons pas a pas, vous devez choisir et/ou noten...

L€ SeXE...

Il vous faut choisir un sexe a votre personnage. Pour un
nouveau joueur il est conseiller de commencer par un personnage oe
son propre sexe (ce qui est souvent plus facile a jouer). Précisons tout
oe méme que le méodiévale fantastique donne souvent les méme Oroit
aux femmes qu'aux hommes (ce qui n’'était malheureusement pas
toujours le cas dans le simple age méodiéval).

LA RACE...

Attention, noter bien votre catégorie, nous en auront besoin
pour la suite.
Pour vous aider, reportez vous a la table : "Les Races”. "Le Bestiaire”
vous Oonnera Oes informations supplémentaires quant aux races,
ainsi qu'une description qui pourra vous aidé a faire votre choix.

LE€S ATOUTS €T bPANDICAPS DE RACES...

Vous pouvez ¢€tout Oe suite apres, noter sous "Atouts” et
éventuellement "Hanoicaps” (en bas oe la feuille) vos atouts ainsi que
vous handicaps 0e races (si vous en avez). Ceux-ci sont OE&finit en
Fonction de votre race.

Pour vous aider, reportez vous a la table : "Les Races".
La description des atouts et hanodicap se trouve oans "Le lexique”.

LES FACTEURS €C LA VITALITE...

Notez votre [facteur Oe vitesse, 0e volonté ainsi que votre
vitalité. Ceux-ci sont définit en fonction de votre race.
Pour vous aider, reportez vous a la table : "Facteurs et Vitalité”.
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L’ORIENTATION €T LA ¢CLASSE...

Parce que vous étes bien sympathique, mais il va falloir qu'on
vous trouve un métier!
La premiére question que vous devriez vous poser est : Vais-je donc
jouer un magicien?
En effet, vous avez bien raison de vous la poser, car ce choix est
crucial. Un magicien peut par la suite abanoonner la magie (mais s'il le
Fait il ne pourra jamais la retrouver), alors qu'un non magicien ne
peut en aucun cas devenir magicien.
Une fois ce choix fait, noter votre classe.
Pour vous aider a choisir, reportez vous a la table : "Orientations et
Classes”.

L€S ATOUTS D'ORIENTATION €T DE CLASSE...

Notez vos atouts O'orientation et oe classe au bas 0e votre
Feuille (sous "Atouts”).
Pour vous aider, reportez-vous a la table : "Orientations et Classes”.
La description des atouts se trouve oans "Le lexique”.

LES SORTS €T ENERGIE. ..

Si vous n'étes pas en train de créer un magicien, passer votre
chemin!
Les magiciens ont droit a deux points de sorts pour commencer. Yous
pouvez oonc choisir O0'avoir 1 point dans deux sorts ou 2 points doans
un seul sort.

Pour choisir ceux-ci, référez vous au "Grand Grimoire” et noter leur
caractéristiques oans votre tableau de sort (en bas de la feuille).

Ils ont également oroit a 60 point O'énergie (a noter d0ans "Energie”).

LA PSYCHOLOGIE...

Utilisez un mo€ pour O0éfinir la maniére Oont vous jouerez
votre personnage. Par exemple, calme, sérieux, extraverti, brutal,...
puis noter le sous "Psychologie”.

LA DIVIRITE...

Pour vous aider a choisir la divinité qui vous convient le mieux,
reportez-vous a la table : "Les Divinités”. Puis, noter son nom sous
"Divinité”.

Vous pouvez Oécidez O'étre athée, mais a long terme, cela risque de
devenir moins intéressant pour le jeu.
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LA ¢ITATION...

Utilisez une phrase qui représente votre personnage. Par
exemple, "Si je meurt, que se soit en combattant”, "Respecte la nature
et elle te le rendra”, "L'ombre est frére Oe lumiére”,... Noter la sous
"Citation”. Cela animera vos personnages.

LES APTITUDES. ..

Nous voila entré dans le vif du sujet : la distribution de points.
Vous posséder sur votre [euille de personnage neuf aptitudes oans
lesquels vous pourrez Oépenser un nombre Oe point agal a votre
catégonrie.

PAR €XEMPLE :

Un hobbit (catégorie 16) pourra dépenser 16 points.

Sauf que ce n’est pas si simple, vous ne pouvez pas mettre vos points
n'importe ou comme vous le voulez. Tout 0O'abord, sachez qu'un
minimum de 1 point est vigoureusement conseillé.

Il se peut que vous jouiez €out de méme une créature avec O dans une
aptitude (notamment pour ce qui est Oes petites créatures et Oes
animaux), mais cela indiquerait qu'aucune évolution ne sera possible
oans cette méme aptitude.

A l'inverse, vous ne pouvez pas non plus mettre trop Oe points oans
une aptitude. Alors un doernier petit effort, au commencement, vous
avez Oroit a votre limites physique (en fonction de votre race et de
l'attribut en question) - 1, au maximum.

PAR €XEMPLE :

Un elfe (6 de limite physique d'apparence) ne pourra se mettre au-oela doe %
points (5 - 1) dans cette aptitude lors de la création de son personnage. Un
hobbit (3 oe limite physique de force) ne pourra s’'attribuer plus oe 2 points
(3 - 1) oans cet aptitude Oés le départ.

C’'est la probablement, la partie la plus technique de la création d'un
personnage.
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LES COMPETENCES €T SPECIALISATIONS. ..

Maintenant passons a la partie la plus libre, la plus créative,
celle qui personnalisera votre personnage, mais aussi €rés
probablement la plus compliquée.

Nous allons 0éfinir ce que votre personnage a appris tout au long oe
sa vie.

Le nombre de points que vous pouvez dépenser est a nouveau oe égal a
votre catégorie (comme précédemment pour les aptitudes).

Le minimum o0e points, est d0e zéro (0ans ce cas ne noter pas la

compétence sur votre [euille).
Le maximum est points est 0e 4 (pour un nouveau personnage).

L’eQuipPeEmMENT. ..

Pour ce qui est de l'équipement, c'es€t a vous Oe choisir vos
avoirs. Pour un nouveau personnage essayer tout 0e méme O'étre
raisonnable, car celui qui posséde €tout a la base n'a plus d'objectif, ou
tout du moins, plus d'objectif a sa portée.

C’'est le M) qui doit décider Oe ce qui est acceptable ou ne l'est pas.

LES TOUCHES FINALES...

Voila votre personnage est presque terminé, il ne vous reste
plus qu'a lui trouver un nom et vous serez prét pour partir a
l'aventure !

Toutefois si l'envie vous en prends, il est agréable et donc conseillé
o'imaginer une petite histoire du passé de votre héro et pourquoi pas
tant que nous y somme, une motivation. Dans le jargon roéliste, ceci
s'appel un background et cela aide beaucoup le maitre de jeu oans
I’élaboration de ses histoires.

Félicitations, vous venez de créer un personnage Knight and® Wizaro.

Alors? Fut-ce si €terrible?
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DIVISIONS D€ TEMPS

Lors O'un combats (ou O'une scéne qui a besoin O'étre treés
précise) le M) peut s'aider Oes Oivisions 0e temps (DT). Chacune oe
o'entre elles représentes O.2 seconode.

Pour les utiliser correctement, le M) compte les DT (1, 2, 3.... il est
conseiller de repartir a O une fois arrivé a 50, ce qui représente 10
secondes) et les joueurs lui font signe o0e s'arréter lorsqu'ils
effectuent des actions.

Chaque action effectuée par un personnage prend le facteur Oe
vitesse Oe celui-ci en DT avant d’'étre terminé. Aprés quoi, le joueur
jette éventuellement les dés pour savoir s'il a réussi l'action ou non.

PAR €XEMPLE :

Salogel (un elfre des bois avec un facteur Oe vitesse de 7) souhaite tirer une
fleche sur un orc, il en informe le M) (chaque joueur en fait oe méme) et
celui-ci se met alors a compter les DT.

1 2, 3, 4, 8, 6, 7, Salogel rait signe de la main, le M) s’'arréte de compter et
le joueur informe qu’'il vient o0'armer son arc (pas Oe jet pour ce genre
O’action ridicule SVP).

Personne o'autres? Non... Le M) reprend oonc, 8, 9, 10, ..

Arrivé a 14 (7 + 7) Salogel rait une seconde fois signe au M) pour l'informe
qu'il a tirer sur son ennemi (la un petit jet de Oés n'est pas a négliger).

Aprés chaque action, on reprenod le compte des DT la ou il était resté,
et ce, jusqu'a ce que le combat se [inisse ou que le M) arrive a gérer a
le gérer seul (se qui n'est pas toujours [facile, selon le nombre oe
personnage impliqué).

L'intérét de se systeme est que chaque joueurs gérent leur propre
personnage et sont quasiment autonome (une [fois le systéme
compnris), ce qui permet au M) de se concentrer O'avantage sur les
PNJ et autres éléments de l'histoire.

Attention oe bien compter la charge de armes balistiques comme
étant une action.

Vous vous rendrez vite compte que les combats prennent trés vite
beaucoups de temps. E€ ce, simplement pour gérer ce qui en réalité

correspond a quelques secondes de combat.

A TICRE INFORMACTIF :

Les combats a I'’époque durait en moyenne entre 2 et 7 seconoes.
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ACTIONS €T JET DE DES

Lorsque vous utiliserez les DT, vous aurez a gerer des actions,
voyons ici les Oifférents €types O'actions et leurs conséquences et
comment les gérer.

Il est important de savoir qu'a tout moment, une action peut étre
inferrompue (souvent pour €n recommencer une autre, mais parfois
aussi pour attenore).

Toutes les actions se jouent a l'aide des D1O.

L€ NOMBRE DE DES

Pour connaitre le nombre Oe 0és que vous devrez lancer, il
vous [faut ¢€tout O'abord ¢€trouver quel aptitude, compétence et
spécialisation(s) sont adaptés a l'action que vous voulez jouer aux Oés.

Vous devez ensuite additionner le nombre de points que vous possédez
oans chaques secteurs. Si vous ne possédez pas O0e compétence ou/et
Oe spécialisation(s) adéquates, considérez que votre score est donc oe
O oans celles-ci. Lancer ensuite ce nombre en D1O.

PAR €XEMPLE :

Salogel qui aimerais ftoujours tirer sa [fleche, regarde ses aptitudes et
Oétermine trés rapidement et avec certitude que son empathie ne l'aidera
en rien oans son entreprise. Son apparence non plus. Sa force, pas trop...
Son charisme, en tout cas pas. Ses réflexes, mmmmm...bof. Bon ok, j'arréte.
Tirer a l'arc, est bien évidement une question Oe oJdextérité. Par chance
notre ami est doué dans ce secteur, il posséde 4 points.

Puis la compétence la mieux adaptée, pour tirer avec son arc long, semble
étre : "Arc long” (0onc la, si cela ne vous semble pas logique, plus personne
ne peux rien pour vous). Il posséde 5 points dans cette compétence (ce qui
est bien, mais bon c'est son boulot aussi).

Aucune spécialisation ne sera tenue en compte, puisque le Salogel ne fais pas
oe tir précis.

C’est oonc un total oe 9 qu’il obtient en additionnant les 3 secteurs (4 + 5 +
O). Il prendra donc 9 D10 pour faire son jet Oe tir a l'arc.

Voici quelques autres exemples Oe sélections O0e secteurs pour Oes
actions oonnées.

CRAVERSER UNE RIVE A LA DAGE...

Sélection :
Aptituoe : Dextérité
Compétence : Natation
Spécialisation : N'importe quel style 0e nage (brasse,
crawl, papillon,...)
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FAIRE UR€ DISCOURS POUR MOTIVER LES TROUPES AVANT LA BACAILLE...

Sélection :
Aptituoe : Charisme
Compétence : Discours
Spécialisation : Motivation de €roupes

FAIRE Un ¢rLIin D’EIL DARS LE BUT DE SEDUIRE QUELQU’UN...

Sélection :
Aptituoe : Apparence
Compétence : Séoduction
Spécialisation : Clin o'ceil

CHEVAUCHER PENDANT URE LONGUE PERIODE...

Sélection :
Attribut : Enourance
Compétence : Equitation
Spécialisation : Equitation o'endurance

DECBIFFRER UN PARCHEIRIN ¢ODE €N NOMBRE. ..

Sélection :
Aptituoe : Intelligence
Compétence : Décoodage

Spécialisation : Décodage oes chiffres (je n'ai pas voulu
mettre Oécodage numérique, car tout le monde aurait
rigolés)

PRENDRE UN SERPENT PIRE MORTEL DANS 3€8 MAINS, €C L'’AMADOUER...

Seélection :

Aptituoe : Empathie
Compétence : Zoologie
Spécialisation : Manipulation de serpents (ou de reptiles)

FAIRE Un BRAS DE FER ¢ONTRE U TYPE...

Seélection :

Aptituoe : Force
Compétence : Bras Oe fer
Spécialisation : bras de fer contre humanoide

E€3QUIVER UN CARREAUX D'ARBALECE...

Seélection :

Aptituoe : Rérlexes

Compétence : Gymnastique

Spécialisation : Saut a terre (esquive) (ou tout autre type
o’'esquive)
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Attention, pour lancer un sort, la sélection a faire est simplement
oe : L'intelligence + le sort désiré.

PAR €XEMPLE :

Imgainons un magicien avec 4 oO’intelligence et 3 points en Boule oe Feu.
Lorsque celui-ci jetera son sort, il lancera donc 7 0és (4 + 3)

DIFFICULTE €C REUSSITES

La oifficulté est le nombre minimum a obtenir sur vos 0Oés
lorsque vous les lancerez. Si un moins 1 0és correspond® ou est
supérieur a la Oifficul¢é ou je€, vous obtenez alors 1 réussite et
l'action est considérée comme réussie. Si 2 0és sont supérieurs a
cette Oifficul€é, vous avez alors 2 réussites et ainsi Oe suite.

L'intérét de faire plusieurs réussites, est O'influer sur la qualité des
actions.

On estime qu'un professionnel, dans son oomaine, devrait faire en
moyenne 4 réussites.

DIFFICULCES SCTANDARDS €T ¢ONVENUES

Une oifficulté standard (c'est-a-doire pour Oes actions qui
odemandent Oe se concentrer, mais pas O'étre un professionnel,
comme sauté, courir, pécher,...) est doe 7.

Lorsque par contre nous effectuons des actions spéciales (par opposé
a l'action standard), qui requiérent donc une Oifficulté spéciale, nous
parlerons oe Oifficuléé convenue. C'est en général le M) qui la fixe.
Des tables sont a sa Oisposition pour l'aider (notamment pour
l'utilisation oes armes, voir “La Table oes Armes” et "Le grano
Grimoire” pour les sorts).

PAR EXEMPLE :

Maintenant que Salogel sait exactement combien e 0és il devra lancer,
Fixons la oifficulté de son action.

Dans I'exemple choisi il s'agit o'une Jirficulté convenue (puisque l'action fait
rérérence a l'utilisation o'une arme) qui se trouve étre de 7 également. Si
en lancant ses 9 0és, Salogel réussi a faire au moins un 7 (ou plus que 7), il
auara toucher sa cible. S'il en fait plusieurs, il I'aura mieux touché et donc
Fait un plus beaux tir.
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2ODIFICACEURS DE DIFFICULTE €T TYPES D’ACTIONS

Il existe Oifférents types O'actions. Certaines O’'entre elles
entrainent une mooification de la difficulté. Ce chapitre pouvant étre
un peu compliqué, un résume vous est [ournit par le tableau ci-
oessous.

Le perso a la compétence > Difficulcé - 1

Le perso a une/des spécialisation(s) > Difficul€¢é - 1 /spécialisation

Circonstances spéciales > Difficul¢é augmentée ou diminuée

par le M)

Actions simple > Pas oe mooificateur

Actions précises > Difficul¢éé augmenté par le M)

Actions improvisées > Difficulcé + 1

Actions multiples > Toutes les Oifficultés + 1 / action
supplémentaire

Contre action > Pas de moodificateur

Action conservée > Difficul€é + 1 / point de dégat subit

Attention, une action peut tout a fait étre un mélange oe plusieurs
types O'actions. Par exemple, une multiple action précise.

MODIFICATEUR DE COMPETENCE

La Oifficul€té ooit étre Oiminué oe 1 par le joueur, si son
personnage posséde une compétence adéquate a l'action qu'il
entrepreno.

PAR €XEMPLE :

Etant oonné que Salogel posséde la compétence "Arc long” (qui est adéquate,
pour le tir qu’il veut efrectuer), la dirficulté sera oiminuée de 1. La difficulté
sera alors de 6 (7-1).
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MODIFRICATEUR DE $PECIALISATION

Une oiminution de 1 de la difficulté peut aussi avoir lieux, par
spécialisation adéquate a l'action que le personnage posséde.

PAR €XEMPLE :

Sur la redille oe Salogel, on peut lire que celuai-ci posséde 3 points oans la
spécialisation "Tir dans la gorge (arc long)".

L'arme entre parenthése nous indique que cette spécialisation ne s'applique
pas pour une arbaléte par exemple.

On aomet qu’il souhaite tirer Oans la gorge oOe son adversaire (cela
entrainera oes malus, nous le verrons plus taro).

Etant oonné qu'il posséde une spécialisation adéquate, la OJifficulté passera
alors a 8 (6 - 1)

Son nombre Oe 0és passera lui a 12 (4 O'aptitude + 5 Oe compétence + 3 oe
spécialisation).

Vous pouvez également posséder plusieurs spécialisations qui sont

pertinentes a l'action que vous entreprenez. Celles-ci se cumulent
ainsi que leurs diminution de difficulté.

PAR €XEMPLE :

Salogel ne veut plus simplement tirer oans la gorge, mais dans l'aorte, car
il posséde également 2 points dans la spécialisation "Tir dans l'aorte O'orc
(Arc long)".

Dans ce cas, il pourra utilisé sa spécialisation "Tir dans la gorge (Arc long)”
ainsi que "Tir dans l'aorte o'orc (Arc long)”, ce qui diminuera la Jdifficulté non
pas sealement de 1, mais de 2 étant doonné que ces deux spécialisations
pertinentes pour l'action désiré. La Jifficulté passe donc a 4 (6 - 2).

L'ennuai est que souvent (et c'est le cas ici), ce genre de manceuvre entraine
une hausse de la Jifficulté qui annule ce bonus (nous verrons cela plus tarod).
Reste alors au final un plus grand nombre de dés, car les 2 points oe "Tir
oans l'aorte O'orc (Arc long)” se cumuls aux autres et donne un total oe 14
oés (12 + 2) pour une action plus complexe (et donc forcément plus
intéressante).

Cette maniére de procéder pousse les joueurs a étre plus précis dans

leurs descriptions d'actions et a plus personnaliser les spécialisations
oe leurs personnages.
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Par contre, une seule aptitude et une seule compétence peuvent étre
utilisé lors O'un jet.

PAR €XEMPLE :

Pour plaquer son adversaire au sol une fois celui-ci agripper. Les sections
adaptées pourraient étre Dextérité + Bagarre + toutes les spécialisations
adéquates.

Mais elle pourraient aussi bien étre : Force + Bagarre + ...

Créodible non?

Ou alors : Force + Lutte + ...

Mais jamais an groupe de 0és ne pourra étre composé oe plusieurs aptitudes
(genre : Force + Dextérité + ..+ ..) ou Oe plusieurs compétence (comme :
Force + Bagarre + Lutte + ...).

Le choix oe l'aptitudes et de la compétence a utiliser peut étre imposé
par le MJ, mais il est souvent préférable que se soit le joueur qui
Oécide pour tout ce qui touche a son personnage. C'est donc a lui
O’'étre en harmonie avec son personnage et avec la maniére oont
celui-ci entreprenora ses actions.

MODIFICATEUR D’ACTIONS DE CIRCONITANCE

La oifficul€té peut étre mooifié directement par le MJ. Elle peut
par exemple étre élevée a cause Oe conditions météorologiques
mauvaises, parce que le personnage est affamé, pour oes raisons oe
timidoité (rappelez vous le chapitre sur la volonté et le D20), ... Ou
alors étre diminué, par exemple parce que le personnage connait bien
les lieux, parce que la cible qu'il veut atteindre est énorme, parce qu'il
est encourage,...

C'est au MJ doe doéterminer le degré oe l'influence des circonstances
sur les actions jouées au 0és, et donc, Oe fixer le moodificateur oe
circonstance.

PAR €XEMPLE :

Un personnage oroitier veut faire un dessin de la main gauchke. La dirficulté
peut alors étre élevée de mmmm... 3 par exemple.

€NCORE UN EXEMPLE :

Un homme, uveut faire un discours quelconque, mais il est absorbé par une
oemoiselle 0'une beauté incroyable (7 point en "Esthétique”). Sur ce, un petit
test de volonté, et la difficulté du jet de discours sera augmentée ou non en
Fonction oe celui-ci pour ne pas bredodudiller et avoir l'air ridicule.

Les bhumains ont 12 de volonté, la modification de sa volonté sa volonté sera
de... Oisons 7 (apreés tout, c’'est l'esthétique Oe cette femme qui agit sur
l'orateuar). Nous avons donc un test de volonté a oifficulté de 19 (12+7).
Allez, sur le 0é, il obtient 15. Il a donc rater son test oe 4 point (19-1%). Sa
oifficulté pourra donc étre élevé de 4, ce qui est Oésagréable, mais il aurait
pa avoir ane pénalité allant jusqu'a 7. Le malus n'aarait pas o0épassé
l'esthétique de la dame, c’est O€éja bien assez contraignant comme cela.
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ALLEZ, UN AUTRE EXEMPLE, €T LA FETE DEF EXEMPLE :

Un bardoe entame un chant guerrier lors 0'un combat. Imaginons qu’il fasse
2 réussites. Ses compagnons auront alors une Oifficulté diminuée de 2 pour
se battre.

Cet effet prendra f[fin lorsque le chanteur s'arrétera O0e pousser la
chansonnette.

€T POUR LEY DERNIER QUI NE COMPRENNENT JAMAIS RIEN :

Un bumain combat seul contre une vingtaine o’orcs. On imagine oonc une
situation relativement stressante. Le maitre de jeu pourra alors augmenté
la oirriculté oe mmmm, réfléchissons, c'est une question de psychologie,
oonc pourquoi pas faire an petit test e volonté. Le facteur de volonté o'un
hamain est de 12. Imaginons qu'il ai fait 9 (il a donc rater de 3). Eh bien voila!
Augmentons lai sa dirficulté oe 3!

En résumeé, le M) fait comme il veut, et s'il ne sait pas €trop quoi faire,
il peut s'aider ou test de volonté.

ACTION3 3IMPLES

Les actions simples représentent la plupart Oes actions qui
seront effectuées. Elles sont utilisées lorsqu'une action ne fait partie
O'aucunes autres catégories. Soit lorsqu'un personnage effectue une
(et une seule) action qu'il a lui-méme décider O’'entreprendre.

PAR €XEMPLE :

Un personnage escalade un mur, frappe son adversaire, joue oe la flite, ...
Attention, cette liste est non exhaustive.

ACTIONS PRECISES €T MODIRICATEURS D'ACTIONS PRECISES

Les actions précises permettent 0Oe [faire valoir les
spécialisations, et la diminution de difficulté qui les accompagne.

Mais attention, celles-ci sont souvent cause O’'une ausse oOe la
oifficuléé. Ce qui signifie que dans la plupar€t des cas, la difficulté ne
changera pas, mais que se sera plutot le nombre Oe 0és qui sera
augmenteé.
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Voici un petit tableau qui vous aidera a vous [faire une idée Oe
I'augmentation de difficulté.

LE PRINCIPE : L’APPLICATION :

Action (oifficulté standard ou convenue) Coup Oe poing
(Oifficulté = 8) (convenue)

Action précise (Oifficulté + 1) Coup oe poing oans la téte
(Oifficul€é = 6)

Action trés précise (Oifficulté + 2) Coup oe poing oans les dents
(Oifficulté = 7)

Action trés trés précise (Oifficulté + 3) Coup oe poing sur la canine oroite
(Oifficulté = 8)

PAR €XEMPLE :

Puisque Salogel vise maintenant précisément l'aorte Oe son ennemi, la
oifficulté sera alors augmentée par le MJ.
Dans ce cas, elle s'accroitra e 3. La difficulté passe donc a 7 (4 + 3).

ACTIONS IMPROVISEES €T MODIFICATEURS D'ACTIONS IMPROVISEES

Les actions improvisées sont toutes celles qui n’'était pas
prévues sur le moment. Dans ce cas, augmenté la difficulté de 1.

Ce mooificateur est principalement utilisé oans les combats pour les
esquives.

Noter aussi que si vous venez a effectuer une action improvisée, vous
utiliserez de toute maniére l'aptitude "Réflexe”.

PAR €XEMPLE :

Scrogneugneu l'orc qui se fait tirer Oessus par notre ammi Salogel décioe
O'essayer O’esquiver la fléche.

Les secteurs qu'il utilisera seront : Réflexes : 3, Gymnastique : 1, Esquive : O.
Au total 4DIO.

La oifficulté étant standard (Oonc 7) sera Oiminuée de 1, car il posséde une
compétence adéquate (nous sommes a 6) et augmentée de 1 car c’est bien la
une action improvisée (il est rare que l'ont soit réellerment prét a recevoir
an coup méme si, lors 0'un combat cela peut ne pas nous étonner). La
oifficulté frinale sera oonc de 7 (7 - 1 + 1).

Attention, une action improvisée ne peut pas étre multiple (faut pas
pousser mémé oans les orties)".

* : Il ne faut pas abuser
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Si vous avez tout compris jusqu'ici, alors vous posséder le 95% oes
actions ou jeu.

Les autres types O'actions sont utilisés dans des cas spéciaux et leurs
utilisations est conseillée aux joueurs qui ont d0éja un peu d’'expérience.

ACTIONg MULTIPLES €C MODIFICATEURS D'ACTIONS MULTIPLES

Lorsqu’'un personnage souhaite faire plusieurs actions en méme
temps, il effectue alors une action multiple. La difficulté de toutes ses
actions est alors augmentée de 1 par action supplémentaire a celle de
base.

PAR €XEMPLE :

Salogel qui tire toujours sa fléche, le fait maintenant en courant pour fuir
une horoe de gobelins.

La oirficulté de ses deux jets sera augmentée oe 1, soit 8 (7 + 1) pour son tir
a l'arc, et 8 pour sa course (standoard + 1).

Le(s) jets oe 0és auxiliaire(s) ne sont pas tout le temps nécessaires.
Souvent, le maitre Oe jeu se contentera simplement de O'augmenter
la oifficul€té ou/des jet principal/principaux sans réclamer un jet pour
oes chose ridicules comme marcher, siffler, ou méme des chose que
tout le monode sait pertinemment que le personnage maitrise et qu'il
ne ratera pas.

Un probléme se pose alors lorsque les actions nécessitent la méme
aptitude. Il faut alors répartir ses points O'aptitude oans les diverses
actions. La répartition de ces points est libre et au choix ou joueur.
Pour notre exemple, imaginons qu'il s’'agisse o'un sprint (qui utiliserais
également la dextérité) et non O'une course Oe longue odistance (qui
utiliserais l'endurance).

PAR €XEMPLE :

ACfl'on 1 Dextérité :4 Acfion 2
Arc long : 8 Course : 2
|
|
]
]
1
1
I
|
|
Tir dans la gorge : 3 Tir 0ans l'aorte: 2 Pas de spécialisation, dommage...
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Pour son tir Solagel aura oonc minimuam 10DI1O (5 + 3 + 2), et pour sa
course, il aura minimam 2DI0.

Mais il oispose également Oe ses 4D10O Oe OJextérité qu'il peut répartir
comme il I'entend. Il pourra donc par exemple obtenir 1IDIO pour son tir
(avec 1 dé de dextériteé) et D10 pour s'enfuir (avec 3 dés de dextérite). Ou
alors, il peut décider Oe mettre tous ses 0€s Oe Oextérité dans son jet de
fuite se qui lui donnerai alors 6D10O (4 + 2) et 10DI1O (5 + 3 + 2) pour son tir.

IL vous faut juste garder a l'esprit que les actions multiples s’'opérent
au méme moment. Vous ne pourrez donc pas oonner deux coups Oe la
méme hache en action multiple, é€ant donné que les deux coups se
s'effectuent l'un aprés l'autres.

Pour les rares cas ou vous devrez utiliser la méme compétence, voir
la méme spécialisation, dans des actions Oifférentes (ce qui arrive
notamment lorsqu’'un personnage utilise plusieurs armes identiques en
méme temps mais d0ans des mains Oifférentes, par exemple les nagas
et leurs six bras armés de lames), sachez que vous pouvez les utiliser
autant de f[ois que vous en aurez besoin. Il faut les voir comme e la
connaissance, et celle-ci ne oiminue pas lorsqu’on entreprend plusieur
choses a la fois.

Il n'y a oonc que les aptitudes qui se divisent.
CONTRES ACTIONI
Une contre action est le fait de faire Oes réussites afin Oe
oiminuer le nombre O0e réussites, O’'une action que l'ont souhaite

contrer. Ceci s'utilise surtout dans les combats avec les esquives.

PAR €XEMPLE :

Imaginons que Salogel eu [ait 3 réussites Ooans son jet pour toucher.
Scrogneugneu devra alors a son tour faire 3 réussites (ou plus) a son jet
o'esquive pour éviter la fléche.

Ce jet O'esquive sera alors une contre action improvisée, comme c’'est bien
souvent le cas lors 0'une esquive.

Dans le cas ou une contre action obtient plus de réussites que l'action
a contrer, celle-ci ne se €transforme bien évidement pas en échec
total.

PAR €XEMPLE :

Si Scrogneugneu parvient a faire 4 réussite a son jet O'esquive, le nombre
oe réussite ou tir de Salogel passe alors a -1 (3 - 4), mais l'elfe n'aura pas
Fait un échec total, car n'est pas parce que quelqu’'un évite une de vos fléche
que vous casserez forcément Votre COrOeE.
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ACTIONS (ONIERVEES €T MODIFICATEURS DE D'ACTIONS CONSERVEES

Lorsqu’'une action est entreprise, et que penoant que celle-ci
s'opére, le personnage recoit des points de 0Oégats, la Oifficulté oe
cette méme action se voit augmentée ou nombre de dégats recus.

PAR €XEMPLE :

Scrogneugneu souhaite charger Salogel. Mais malbheureusement, alors qu'il
courait 0ans la direction de son ennemi, celui-ci I'a touché d'une rléche. Le
coup n’'est pas mortel et ne le rait pas s’évanouir. Il décide donc de continuer
oans sa charge et donc de faire une action conservée.

Imaginons qu'il frappe avec un cimeterre (Oifficulté convenue de 7), qu'il en
posséoe la compétence (la difficulté passe a G) et la spécialisation "Charge
(cimeterre)” (la dirficulté est maintenant de %).

Disons que la fléche qui l'a touché luai a rait 4 points de Oégatcs.

La oirficulté de sa charge sera alors augmentée a 9 (5 + 4).

REGLE DU 10 €T DE LA REUSSICE TOCALE

A chaque fois qu'un 0és vous indique un 10O, en plus oe le
compter parmi les réussites, vous pourrez le relancer et donc avoir
une nouvelle chance de faire une réussite ou méme un autre 10 qui
sera a son tour comptabilisé et relancer. Ce qui veut dire qu'avec un
seul o0é, il est t€théoriquement possible Oe [aire une infinité Ooe
réussites, en faisant a chaque fois 10.

PAR €XEMPLE :

Si la oifficulté est oe 7, que vous possédez 4 Oés et que vous obtenez un
résultat oe 4, 6, 7, 10. Vous avez deux Oés qui comptent comme reéussite
pouar l'action, mais l'un O'entre eux étant un 10, vous le relancez et obtenez
10. Vous étes maintenant a trois réussites. Vous le relancez encore et cette
Fois le 0é indique 7. Vous aurez alors fait quatre réussites.

Une réussite totale se 0it d'un jet comportant autant, ou plus, oe
réussites que oe 0és lancé a la base.
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REGLE DU | €T DE L[’ECHEC TOTAL

Chaque 1 obtenu sur un 0é annule une réussite, de la plus
élevée a la plus petite.

PAR €XEMPLE :

Si vous faite % réussites plus un 1, votre nombre de réussite passe a 4 (5-1).
Si vous aviez fait cinq 1, vos réussites auraient été aux nombre de O (5-5) et
vous auriez échoué dans votre action.

Il vous arrivera aussi (et ca, c'est rigolo) de faire plus de 1 que oe
réussites. Vous auriez donc un nombre Oe réussite en négatif. Nous
appelons ceci, l'échec €total.

Dans ce cas, quel que soient le nombre 0e 1 obtenus, lancer un D10O
(un D1O pour la dizaine et un autre pour l'unité) qui jugera oe la
gravité de votre échec. Plus le nombre sera élevé, plus votre action
sera catastrophique.

On peut imaginez qu'a 1, vous rater lamentablement en ayant l'air
bien ridicule, et qu'a 100, votre erreur devient mortelle.

Attention, les 1 obtenus apreées la relance des 10 ne son€ pas pris en
comptes.

AUGIMENTATION €C ADAPCTACTION DE LA DIFFICULTE

Il vous faut encore savoir que l'ont ne peut demanoder un 10
pour réussir une action (étant doonné que l'on a autant de chance oe
Faire un 10 qu'un 1).

Lorsque qu'une Oifficulté dépassera 9, le joueur devra alors obtenir
un 9 sur un 0€é, plus encore un autre chiffre sur un autre 0é en
partant de % jusqu'a 9 et ainsi de suite.

Le €tableau ci-dessous vous aidera

DIFRICULCTE :

10 = 9% (le joueur doit obtenir un 9 e€ un %)

11 = 96 (le joueur doit obtenir un 9 et un G)

12 S 97 (..)

13 = o8

14 = 99

18 = 994 (le joueur doit obtenir deux 9 e€ un %)
16 = 996

17 = 997

18 = 90908

19 = 999

20 29994 (Le joueur doit obtenir €trois 9O et un %)

Ce qui signifie qu'avec un seul 0é et une Oifficulté de 13, un joueur
oevra faire 0'abord un 10, qu'il pourra relancer pour ensuite obtenir
un 8 minimum.
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Une fois la oifficul€té obtenue sur les dés, les réussites supplémentaire
sont comptabilisé sur chaque 9 ou plus qui viennent s’y ajouter.

PAR €XEMPLE :

Imaginons an sort demandant une Oifficulté oe 998. line fois ces trois
chirrres obtenus, le sort (ou l'action) est considéré comme réussi, mais la
deuxiéme Rréussite sera consioéré seulement si le jet possede un 9
supplémentaire, soit 3X9 et 1X8 minimam.

Pour vous aider a fixer la difficulté lors de vos soirées, vous pouvez
soit compter vos 0oigts, soit vous référer au tableau plus haut, ou
alomrs :

Diviser la oifficul€¢é par 3. Cela vous donne le nombre 0e chiffre a
obtenir.
Le reste + $ étant le denier chiffre apres les 9.

¢hANCE

La chance qu'un événement se produise est €toujours
représentée en pourcentage.
Pour que l'effet en question se manifeste, un nombre égal ou inférieur
a ce pourcentage 0oit étre obtenu sur un D1OO (un D1O pour la
Oizaine et un autre pour l'unité, le OO représentant le 100).
Lorsqu'un 0é Oe chance est lancé, il faut donc espérer f[faire un
résultat minime.

BOUCLIERS

Les boucliers peuvent vous protéger des coups pour autant que
celui-ci se trouve dans la trajectoire de l'arme de votre adversaire,
entre son arme et vous.

Pour se retrouver dans cette circonstance, il existe deux méthodes.

Vous pouvez Oécidez de vous protéger O'un coups volontairement en
Faisant un jet oe bouclier (Dextérité + Bouclier + ..) comme nous
l'avons vu avant.

Ou alors vous pouvez vous en balancer comme oe la derniére pluie, et
espérer que les coups de vos adversaires tombent sur votre bouclier
par hasaro.

Tout le monde m’'accordera que ce "hasard” est proportionnel a la
granoeur ou bouclier.

Or, chaque boulier posséde un pourcentage Oe chance o0e vous
protéger qui augmente avec la taille oe celui-ci.

Le pourcentage oOes boucliers est répertorié oans la "Table oes
Protections”.
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Pour vérifier si un coups atterrit dans un bouclier, lancer donc un
D10OO, si vous faite le facteur de votre bouclier ou moins, le coup est
Oévié.

PAR €XEMPLE :

Salogel qui est maintenant attaqué par Scrogneugneu posséde une rondoache
(c’est un petit bouclier rond qui s‘accroche au bras). Plut6t occuper par sa
faite, il n'avait pas vraiment prévu arréter le coup de son adversaire.

Se renoant compte que celui-ci porte un coup effectif (qui touche oonc), il
jette un 0é de chance (on ne va pas non plus le lancer si on est pas sur que
l'autre nous touche, il y a bien assez de jet comme cela).

La rondoache a un pourcentage de chance o‘arréter un coup oe 5'%.

Salogel obtient un 43... Le coup n’'est donc pas éuvité.

RESISTANCES

Les résistances, que se soit a la magie, au froid ou a l'alcool se
gérent toutes a l'aide ou dé de chance.

PAR €XEMPLE :

Un bhobbit (20% Ooe résistance a la magie) doit faire un jet oe résistance a la
magie pour contrer les effets maléfiques O'urn anneau mauodit.

Pour ne pas étre affecté par la magie, le hobbit devra obtenir ur nombre
compris entre 1 et 20 en lancant ar D1OO.

Attention toutefois avec la résistance magique qui protége uniquement
oe la magie oirecte. C'est-a-oire un sort qui agit oirectement sur la
cible (comme un contrdle mental, la €télékinésie, une €transformation
en grenouille, une illusion, ..) et ne protége en rien Oe se qui a été
crée, transformé ou invoquer magiquement (comme une boule de feu,
un enchantement Odes statues, un sort Oe lumiére, une invocation,
oivination, ...).

Ce qui signifie que cette résistance peut se révéler étre un fardeau
lors O'un sort bénéfique comme les soins, les bénédictions,...

40



REGLES €T PARTIE TECHNIQUE
ZONES TOUChEES ALEATOIREMENT

Lorsqu'un coup est donné sans précision sur la zone visée, vous
pouvez lancez un D10O et vous référer aux "Tables des €touches”.

Plus le nombre sera élevé, plus la zone touchée sera vitale.

Ceux-ci sont de simples tableaux qui aideront le MJ a décider Oe la
zone touchée par le coup en oivisant le corps en plusieurs parties et
en les numérotant oe 1 a 100.
Il existe plusieurs tableaux oe touches (le tableau de touche général,
oe touche au corps a corps, ...)

PAR €XEMPLE :

Scrogneugneu, n'as pas préciser ou il voulait frapper son ennemi au moment
ou il a jeter les 0és. Il ne visait donc pas précisément (ce qui lui assurait une
oifficulté moindore).

Etant donné que son coup a atteint sa cible, il lance D10OO. Il obtient 95! Aije.
Son cimeterre [ini sa course dans la téte oe Salogel selon le €tableau ode
touches au corps a corps.

RESOLUTION DES DEGATS

Maintenant que l'on€ connait tout ce qu'il ¥ a a savoir sur l'art
et la maniére O’'effectuer Oes actions et plus particuliérement oe
nuire a son prochain. Yoyons encore la portée des dégats qu'il nous
est possible oe disperser.

Lorsqu'un coup est effectif, reste encore a savoir si l'on a juste
effleurer son adversaire, ou si celui-ci est transpercé Oe part en
part.

Pour ce f[aire, le personnage ayant touché fait un jet de force (il
n'existe pas vraiment de compétence pour appuyer ses coups), Oonc
les seul dés qui seront lancé seront ceux de la force.

La oifficul€éé sera toujours de 7 moins le nombre de réussites obtenue
au toucher, mais n'oubliez pas qu'un 1 est toujours un échec.

PAR €XEMPLE :

Admettons que Scrogneugneu ait touché notre ami Salogel avec 3 réussites.
La oifficulté de son jet de force sera alors oe 4 (7 - 3).
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Le nombre Oe 0égats infligé sera égal au nombre Oe réussites [faite
sur le jet de force adoditionné aux dégats de l'arme utilisé.

PAR €XEMPLE :

L'orc rait 2 réussites en force, auxquelles on ajoute les 4 Oégats que
Jispense son cimeterre, nous obtenons que ce pauvre Salogel subit 6 points
oe Oégats (2 + 4).

Bien évidement, la force n’'agit pas sur Oes armes telles que l'arc,
l'arbaléce,...

Pour connaitre les 0égats occasionner par les oOifférentes armes,
référez-vous a "La Table des Armes”. Celle-ci vous indique les dégats a
adoditionner a la force sous la forme "F + ...".

CYPES DE DEGATS

Chaque blessure posseéde un ou plusieurs Types oe Dégat
(abrévié TD). Il en existe quatre, ceux-ci sont :

Perforant (P) (lance, pique, épieux, fléches,...)
Energétique (E) (feu, froid, acioe, lave,...)
Contenoant (C) (pierre, marteau, poing, baton,...)
Tranchant (T) (épée, couteau, hache, dague,...)

PAR €XEMPLE :

Le cimeterre Oe Scrogneugneu est une arme tranchante, il fera oonc oes
Oégarts de type tranchant. T: 4 dans notre cas.

Certaine armes peuvent faire des dégats oans plusieurs domaines.

PAR €XEMPLE :

La torche fait oes oégats contendant et énergétique (C: Force + 2, E: 1)

Tout les €ypes de dégats sont donnés a la "Table des armes”.

42



REGLEY €T PARTIE TECHNIQUE
MODIFICATEURS DE DEGATS

Les 0égats peuvent étre modifier pour plein de raisons par le
MJ ou les personnages. La encore chaque joueurs O0o0it gérer son
propre personnage pendoant que le M) se concentre sur tout le reste.

IL est conseillez, pour la moodification des dégats, de procéder toujours
oans cette orore :

- Mooificateur de circonstance -
- Armures -
- Mooificateur de zone de touche -
- Endurance -

ODIFICATEURS DE CIKCONSTANCES

Les mooificateurs ©0e circonstances s’'appliquent lorsque
certaines circonstances sont présentes. Ce petit tableau aide a vous
en faire une idée en vous présentant les plus célébre.

CIRCONITANCES : CONSEQUENCE :

Charge (humanoioe)
Chate (humanoide)
Charge (cheval)

Dégats + 1
Dégats + 2
Dégats + 3

AR A

PAR €XEMPLE :

Les 6 points de 0égact qu’'a recu notre pauvre ami Salogel passe a 7 car l'orc
chargeait (6 + 1). Imaginons que Salogel, qui courait pour échapper a des
gobelins rappelez ovous, le [faisait contre Scrogneugneu. C'est Oonc
également consioéré cormme une charge et les dégats passent a 8 (7 +1) (il y
a oouble charge).

C'est au M) oe fixer les mooificateurs doe Oégats qui s'appliqueront,
mais il peut s'aider d0e la "Table de Moodificateur de Dégats”.
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ARMURES

Vous pouvez ensuite Oiminuer les dégats recus grdace a toutes
sortes 0e protections.
Celles-ci possédent Oes caractéristiques qui sont souvent liées a la
matiére qui les compose. Ainsi chacune posséde un poids (qui constitue
bien souvent le gros Ou pois porter par ceux qui s'‘en servent,
autrement 0Ois, c'est trés lourd), ainsi qu'une protection contre les
Oégats perforants (P), énergétiques (E), contendants (C) et tranchants
(T). Soit PECT.

PAR €XEMPLE :

Une casque de [er posseéde les compétences suivantes : P: 8 E: 4 C: 2 T: §

Pour connaitre les caractéristiques des protections, référez-vous a
la "Table des Protections”.

PAR €XEMPLE :

Ern imaginant que Salogel porte un casque en fer. Etant oonné que les dégats
sont tranchants et que la protection de son casque a ce niveau est oe 5.
Les & points de dégart qu’'il a recu dans la téte passent donc a 3 (8 - 5).

Il est trés important de signaler que la diminution des 0égats due aux
protections s'opére avant le modificateur de zone de touche.

MODIFICATEURS DE ZONEY DE TOUCHES

E€ pour [inir, comme certaines parties O0u corps sont plus
sensibles que O'autre, ce petit tableau est appliqué en régle général.

Z0NE$ TOUCKHEE : MODIRICATEUR :

Dégat dans téte > Dégats doublés

Dégat dans la gorge > Dégats doublés, pas
o’endurance possible

Dégat dans les yeux > Dégats doublés, pas
o’endurance possible

Dégat oans parties génitales masculines > Pas o’endurance
possible

PAR €XEMPLE :

A tout les malbeurs de Salogel, s'ajoute le fait les 0égats sont doublé dans la
téte ce qui les fait passer a 6 (3 x 2)! Ek oui, on fait le malin quand on tire
oes [léches, mais pour se prendre des citernes il n'y a plus personne.
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€NDURER

Lorsqu'un personnage subit des Oégats, celui-ci peut en regle
général les endurer. Pour ce [faire, il effectue un simple jet
O’'endurance. La encore il n'y a pas de compétence existante. Nous
lancons donc simplement les 0és doe l'aptitude : Endurance.

Chaque réussite Oiminue le nombre Oe oégat doe 1 (celui-ci ne peut
évidement pas aller en négatif).

La difficul€té sera normalement toujours de 7.

PAR €XEMPLE :

Salogel qui subit 6 points de Oégats et qui posseéde 2 points O'endurance
devra essayer O’obtenir le plus de réussites possible avec ses deux pauvres
petits 0és afin de dOiminuer ses points oe dégats.

Imaginons qu’il fasse 3 et 10. Il relance le 10 et fait 1. Comme le 1 ne compte
pas pour la relance, il a fait 1 seule réussite, ses dégarts passent oonc a % (6
-1D.

REACCTIONS SUITE AUX DEGATS

Lorsque Oes Oégat sont effectués, ont peut observées moult
réactions que nous pouvons mettre sous forme Oe reégles pour le
besoin ou jeu. Voici les plus utilisées.

81 €N UN ¢OUP LES DEGATS $ONT DE : REAQTION :

Plus de la moitié oe la vitalité restante = Evanouissement
Plus du quart€ de la vitalité maximum, dans la téte = Evanouissement
Plus de la moitié de la vitdlité de base, dans la téte/gorge > Mort

PAR €XEMPLE :

Salogel a recu 6 point de 0égats dans la téte. Etant donné que ses points oe
vie 0e base était oe 1%, il recoit donc plus du quart de sa vitalité de base
oans la téte. Notre malheureux elfe s'évanouira donc.

Eh oui, le monde est oangereux et la mort nait bien souvent O'une perte Oe
connaissance lors 0e circonstance périlleuse ou o0e Il'aggravation OJe
blessure.

Il ne reste plus a notre ami qu'a espérer que ses compagnons lui viendront
en aioe sans quoi, il est peu probable que ses ennemis retiennent leurs coups.

Il est important de souligner que ces régles ne s'applique que si les
O0égats sont fournit dans un seul coup (ou alors plusieurs coups subit
exactement au méme moment).

La vitalité oe base est le nombre oe points de vie maximum que le
personnage pourrait posséder au Oébut du combat. Autrement 0Ois, si
un personnage a augmenté ses points 0Oe vitalité, ceux-ci sont
considoérés.
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IDALUS D’AFFAIBLISSEMENT

1 point de malus o'affaiblissement est Oistribué pour chaque
point oe vitalité en moins, lorsque la moitié de celle-ci est perdue
(arrondie au supérieur pour ceux qui n'ont pas un nombre Oe points
Oe vitalité pair).

Ces malus diminuent de 1 les aptitudes concernées jusqu'a ce que le
personnage ait soigné ses blessures (ce qui peut parfois prendore un
moment) ou que le MJ le lui ait accordé.

PAR €XEMPLE :

lIImig le nain, souhaite secourir Salogel tombé au combat. Dans sa course
pour le rejoindre, imaginons qu'il se recoive plusieurs petites [léches Oe
gobelin (ce qui n‘arréte pas un nain, un vrai). Sa vitalité de base est de 25. La
moitié doonnera 12,8 (21 : 2), que nous arrondissons au supérieur pour
obtenir 13.

Imaginons qu'il ait recu au total 15 points de Oégat.

Ses 0égats dépasse alors la moitié de sa vitalité oe 2 (15 - 13).

Il aura alors 2 points oe malus o 'affaiblissement, qui lui retirent 2 en Force,
Dextérité, Enduarance, mmmm... allez Réflexes pourquoi pas, disons que c'est
tout pour les aptitudes concernées dans ce cas présent.

Les aptitudes concernées sont celles a qui les circonstances actuelles
peuvent nuirent.

PAR €XEMPLE :

La fratigue ou la faim n'agit en régle générale que sur la force et
l'endurance, peut étre la dextérité... alors qu'une brilure agit sur toutes les
aptitudes (on est tout de suite moins emphatique lorsqu’'on briile).

Dans ce cas, méme si aprés avoir soigné ses blessures, le personnage peut
retrouver certaines oe ses aptitudes comme la force, il mettra beaucoup
plus de temps a retrouver ses points O'esthétique (il devra par exernple
allez chez un magicien qui effacera ses blessures).

Les points O’'aptitude perdus de maniére permanente (par exemple, la
oextérité pour un bras atrophier) peut étre remonter a l'aide Oes
points O’'expérience, méme si le nombre Oe point dans l'aptitude a
atteint O.

Lorsqu'un personnage possede plus ou autant 0e points

o'affaiblissement que O’'endurance (soit que cette aptitude est réduite
a 0), le personnage s’'évanouit.
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Si ses points d0e force sont réduits a O ou qu'ils deviennent inférieurs
a ce qu'il nécessite pour porter son équipement, il €combe a terre.

Si ses points ne sont pas encore a O il peut Oécider Oe lester Ou
matériel, mais cela lui prendra (comme pour tout) une action a moins
qu’'il lache simplement son arme.

PAR €XEMPLE :

Un personnage avec 4 en endurance et 3 oe force recoit 3 points de malus
o’'afrfaiblissement. Il tombe alors a terre mais reste conscient.

Lorsqu'il passe a 4 points 0e malus d'affaiblissement, il perdra connaissance
étant donné que son endurance est réduite a O.

Les réactions aux o0égats et plus particuliérement les malus
o’'affaiblissement ont pour effet de calmer les joueurs et Oe les faire
réfléchir avant de se lancer téte baissée dans un combat, ce qui ne
peut étre que bénéfrique pour l'histoire.

DERIVEES VECTORIELLES TRIDIMENSIONNELLES
D’INTEGRALES NON LINEAIRES SUR MACRICE
INDEPENDANTES

Les lois 0e Maxwell nous apprennent que.. Mais non, je rigole,
c'est [ini. Si vous auvez tout compris, [élicitation, vous n’'aurez
quasiment pas oe problémes et sinon, on s’en fiche, vous comprendorez
le reste en jouant (c'est bien quand® méme).

Si vous avez des questions ou 0es remarques, rappelez vous que vous
serez écouté sur :

www.knightanodwizard.com

E€ si vous n'‘en avez pas, allez y au moins pour télécharger
gratuitement les mises a jours.

Celles-ci se font en fonction des demandes Oes joueurs, en O’autres
thermes, qu’il vous manques une classe, une race, un sorgt,.. ou que
vous souhaitez apporter une préscision ou une suggestion, vous pouvez
le oire sur le forum oe Knight and® Wizard. Une réponse vous sera
fournit dans les plus bref 0élai ainsi qu'une mise a jour du jeu incluant
votre demanode si celle-ci est acceptée.

Un jeu de role ne coute presque rien, ne demande presque pas oOe
matériel et consiste en une activité saine et éducative. Pendant trop
longtemps certaines personnes se sont servies a outrance en
salissant ce bel univers afin de remplir leurs bourses avec quelque
chose qui aurait 0d rester gratuit.
Ensemble nous somme au-dessus Oe tout cela, ensemble nous avons
plus de connaissances et plus de créativité.
Ensemble nous sommes meilleurs qu'eux...

Méanore
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