


Non ! Cette annonce ne vous permet pas d’accéder au super-tirage de la maxi-chance,
ni de recevoir votre poids en dés a vingt faces, ni méme de gagner un voyage a Oulan-
Bator. Non, cette modeste ramette de papier vaut bien plus que cela ! EITE iait de vous
un élu, un nanti dont les priviléges feront baver de rage tous les envieux de la Terre.
Car la feuille que vous tenez en main n’est autre que votre...

GARANTIE APRES-VENTE LEGENDES

Hé oui, ne riez pas ! A Légendes aussi on a un service apres-vente gratuit, ouvert
a tous et prét a vous venir en aide sept jours sur sept, vingt-quatre heures sur vingt-
quatre (enfin, presque...).

Un point des régles vous semble obscur, un passage échappe a votre compréhension :

envoyez vos questions avec une enveloppe timbrée a SERVICE APRES-VENTE LEGENDES,
JEUX DESCARTES, 5 rue de la Baume, 75008 Paris. L’équipe des Légendes vous répondra

dans les plus brefs délais.

* %k

Mais les priviléges ne s’arrétent pas la ! La Guilde des Légendes offre a ses membres
de nombreux autres services...

Vous avez écrit une simulation de combat naval et voulez en faire Pmﬁter d’autres
joueurs... Alors notre service regles attend impatiemment votre courrier.

De la question « Quand fut inventée la boussole ¢ » dégend la cohérence de votre
scénar1o... La médecine médiévale vous passionne et vous désirez communiquer votre
enthousiasme... Notre service historique sera heureux de recevoir votre lettre.

Les aventuriers esseulés que les plaisirs solitaires ne satisfont plus ne resteront pas
1s0lés : nous tenons a leur disposition ’Annuaire Mondial des joueurs de Légendes !

Non seulement vous recevrez personnellement une réponse, mais de plus la Lettre
Mensuelle de la Guilde reprendra toutes ces questions. Elle vous informera aussi sur
les projets en cours, les tournois et les manifestations a venir, les clubs ou il est possible
de jouer a Légendes... Elle se fera aussi la tribune de vos intéréts, de vos critiques et
de vos coups de cceur.

Ces services vous intéressent ? Il vous suffit d’envoyer a I’adresse suivante une enve-
loppe timbrée accompagnée d’un chéque de 50 F : GUILDE DES LEGENDES*, 5 rue de
la Baume, 75008 Paris.

Vous recevrez votre carte de membre ainsi que la liste détaillée des services, réductions
et autres avantages proposés aux membres de ’association.

* La Guilde des Légendes est une association a but non lucratif (lo1 de 1901).
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Le marais était de plus en plus sinistre, et les quatre
formes qui avangaient péniblement dans le brouillard
devenaient indistinctes. Le cri d’une sarcelle rompit
soudain le silence, ce qui fit sursauter une fois de plus
Isabeau. L’enchanteresse se rapprocha peureusement
de son frére Thibault, maudissant en son for intérieur
le marécage, la boue, la brume et ’odeur écoeurante
de la tourbe.

Thibault pestait aprés les villageois qui avaient
retusé de leur E::urnir un guide. Méme si I’endroit était
réellement hanté, la vie d’une jeune femme était en jeu,
et leur licheté le dégoutait. Avec I’aide de Dieu, il saurait
trouver la vieille chapelle enfouie dans les buissons et
les roseaux. Sans oser se ’avouer, il commengait cepen-
dant a se décourager. Aprés quatre heures de marche,
la chapelle n’apparaissait toujours pas...
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Mathias, le trouveére si exubérant
d’habitude, n’avait pas prononcé une parole
depuis une éternité.

Actuellement, il se démenait contre un buisson qui
refusait de lui rendre sa précieuse lyre. Rageur, il s’ap-
prétait a sortir son poignard pour dégager I’instrument
emmélé dans les brmcﬁages, quand il entendit soudain

un chant entrecoupé de sanglots. Subjugué par la beauté
de la voix, et poussé par son insatiable curiosité, Mathias
s’écarta de la route suivie par ses compagnons.
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Ecartant doucement les ajoncs, il découvrit alors
une vision qui lui coupa le soutfle. Une jeune fille vétue
d’un léger voile blanc et paraissant avoir a peine seize
ans, chantait sa peine dans le vent au bord d’un étang.
| 'u“i'i Wl I—I}rp_nﬂtisﬁ, i; avanga sans réﬂéchir}rers la fréle sil}hﬂu&fteﬁ
Ih LA et lui tendit instinctivement la main, le coeur désespéré
IR JPITAIANN™  Je ne pas trouver de mots pour la consoler. La jeune
fille leva les yeux vers lui et prit doucement la main
offerte. L’indicible joie qui envahissait alors Mathias
céda brusquement la place 2 une horreur inconcevable.
La main de la chanteuse se transformait en un puissant
tentacule visqueux et verditre, sa peau devenait écail-
leuse, et une hideuse grimace déformait ses traits. Elle
plongea alors dans ’étang, et Mathias, poussant un cri
étranglé, sentit le sol se dérober sous 1:|)1|.1i,, tandis que
le monstre I’entrainait dans l’eau.

Tout devint confus... Tandis qu’il suffoquait, il
entendit les deux chevaliers Thibault et Chrestien pous-
ser leur cri de guerre et dégainer leur épée. Le bruit
de la bataille, les mouvements de ’eau et I’affreuse
sensation des ventouses sur son bras nu obnubilérent
alors toutes @R ses sensations.

Quand il reprit connaissance, il vit le visage sou-
cieux d’Isabeau penché sur lui. Alors qu’il allait la ras-
surer, le temps s’immobilisa. Tous avait distinctement
entendu le son grave et majestueux d’une cloche de

bronze...
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51 vous étes un habitué des jeux de ro%@-de chapi-
tre vous paraitra certainement familier. !‘- moins,
vous y trouverez les traits d’originalité de |8 dlection
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“Premiéres Légendes”.

l 'ri Py it L L

Par contre, si vous découvrez I'univers§ ’ jeu de
role grice a “Légendes de la Table Ronde” §préparez-
vous a vivre une expérience sans égale dans/§ftre passé
ludique. Il ne s’agit ni d’un jeu de cartes,[§f d’un jeu
de “plateau”, ni c%"‘un jeu aux régles rigid of Comme les
échecs, le Scrabble ou le Monopoly. richesse du
jeu de role en rend difficile la définitigff et les points
de comparaison sont rares dans le gdmaine du jeu.
Mieux vaut regarder en direction dpfthéatre, de la lit-
térature et du cinéma. Sans avoir la prétention artistique
de ces nobles domaines, le jeu de réle peut revendiquer
sa place en tant que loisir. Ici vous dépasserez votre
statut de simple spectateur pour participer a Iaction
et influencer le cours d’aventures dignes des plus
grandes épopées. Mais avant d’aller plus loin, revenons
un peu sur le passé...

Fo

J'.'l. i

Le concept de jeu de role est apparu aux Etats-
Unis dans les années 70. A Dorigine, il ne s’agissait
ue d’une variation sur le théme du “wargame” (jeu
ﬂe guerre) fantastique. En évoluant peu i peu, le jeu
de rdle est sorti du domaine confidentiel pour devenir
un véritable phénomeéme social. Outre-Atlantique, plu-
sieurs millions de personnes se sont initiés i ce jeu d’un
genre nouveau. En France, I’évolution a été beaucoup
plus lente. Le jeu de role y a été introduit principalement
par les étudiants, les seuls a bien vouloir faire I’effort
d’assimiler des centaines et parfois méme des milliers
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de pages de régles en anglais. 1l faut attendre 1983 pour
volr apparaitre des jeux fgram;a.is. L’un des tous premiers
est “Légendes”. Le systéme “Premiéres Légendes” a
amplement bénéficié de I’expérience acquise grace i
“Légendes”. Nous examinerons par la suite fes dif-
férences entre les deux systémes.

Une partie de jeu de role rassemble autour d’une
table des joueurs qui incarnent des personnages, au
cours d’aventures dirigées par un “maitre de jeu”. Le
déroulement du jeu repose en grande partie sur 'ima-

ination des participants. Il consiste en une suite de
ﬁialngues entre les joueurs. En effet, et contrairement
aux jeux d’aventures sur ordinateur et aux livres “dont
vous étes le héros”, le jeu de réle est avant tout un
jeu de communication.

LE CADRE DES AVENTURES

Certains jeux vous entrainent dans des mondes
imaginaires ou régnent “épées et sorcellerie”. D’autres
vous convient sur d’étranges et lointaines planétes. La
collection “Premiéres Légendes” a un autre propos. Elle
vous invite 2 découvrir (ou redécouvrir) le passé de notre
monde. Ainsi, vous pouvez chanter avec les bardes les
exploits des héros :;E: Gaule et d’Irlande, partir 3 la
conquéte du Graal avec les chevaliers de la Table Ronde,
remonter le Nil i ’époque des grands Pharaons,...
“Légendes Celtiques”, “Légendes §e la Table Ronde”,
“Légendes de la Vallée des Rois”, chaque jeu de la
collection “Premiéres Légendes” vous présente en détail
des civilisations disparues. Les joueurs pourront y pui-
ser les renseignements qui les aideront i se glisser dans
la peau de leurs personnages, qu’ils aient choisi d’animer
un druide, un chevalier ou un mage égyptien.

Le Livret de civilisation, de “Légendes de la
Table Ronde” vous présente nos ancétres sous I’angle
historique (vie quotidienne, société, technologie,...),
mais aussi sous 1’mgle mythique (héros, religion,...).
Il n’est pas possible de comprendre pleinement ces
peuples, en se limitant 2 une étude partielle, soit his-
torique, soit mythique. Plus important encore, il ne
s’agit pas d’effectuer une reconstitution historique
rigoureuse, mais plutét de capturer Patmosphére d’une
civilisation. |

S1 vous venez d’ouvrir ce livret pour la premiére
fois, délaissez-le un moment, le temps de parcourir le
livret de civilisation et de vous imprégner de “Iesprit
de la Table Ronde”. Votre personnage ne saurait tout
ignorer du monde dans lequel il évnfuera... Tres vite,
vous intégrerez dans le jeu vos connaissances person-
nelles et le fruit de vos recherches.




LE PERSONNAGE

Dans de nombreux jeux, le joueur intervient par
'intermédiaire d’un simple pion, avec pour umque
choix celui de la couleur de ce pion. Ici, il n’en est
rien. Pour commencer 3 jouer, il faut créer un
personnage a la maniére d’un romancier ou d’un scé-
nariste. Chaque personnage est un individu a part
entiére. Ses forces et ses faiblesses, ses connaissances
et ses lacunes, ses désirs, ses réves et ses craintes, en
font un étre unique. Entre son passé et son avenir,
malmené par le destin ou protégé par une bonne étoile,
se fiant au hasard ou a sa seule ambition, il vit. Le
jeu du personnage est proche de I’expression théatrale.
Le moment venu, le joueur doit disparaitre au profit
de celui qu’il incarne. Il n'y a rien de plus grisant que
de se laisser guider par la logique du personnag& au
point de finir par en éprouver les sensations..

Lors de la création du personnage (chap. 3), vous
vous trouverez trés rapidement dans I’ambiance, en
choisissant son peuple et en déterminant qui étaient
ses parents. Vous constaterez aussi que le personnage
est décrit par un certain nombre de chiffres. Ceci ne

1‘\&
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doit pas vous géner, bien au contraire. Non seulement
ces données facilitent le déroulement du jeu, mais elles
vous fournissent aussi de nombreux points de repére,
vous permettant de mieux connaitre votre personnage
et par conséquent de mieux jouer votre rﬁli. Lorsque
tous les personnages sont préts, ’aventure peut

commencer.

LE MAITRE DE JEU

Il n’y a pas d’aventure sans maitre de jeu. Si les joueurs
sont les acteurs, le maitre de jeu est le scénariste de
I’aventure. Il est méme bien plus que cela : metteur
en scéne et conteur, il plante le décor, crée I’ambiance
et ménage ses effets. Il anime aussi tous les personnages

que les joueurs vont rencontrer au cours de leurs aven-
tures. Il est enfin I’arbitre, le juge-supréme qui garantit
le bon déroulement du jeu.

Certes, étant donné le nombre d’éléments mis en
jeu, la tiche parait ardue mais ne vous y trompez pas,
diriger une partie est plus facile qu’on ne le pense. Les
scénarios préts-a-jouer et les re;lﬂ sont la pour vous
aider. Avec un peu de pratique, vous y parviendrez
sans peine. Trés vite, vous préparerez vos propres scé-
narios. Nous sommes certains que les efforts consentis
au début seront rapidement récompensés, par le plaisir
que vous prendrez i animer une partie aux multiples
rebondissements.

LE BUT DU JEU

Dans tout jeu qui se respecte, on s’attend a trouver
un “but du jeu”. Ne le cherchez pas plus longtemps :
il n’y a nm1 gagnant, ni perdant car le seul but est de
vivre une aventure tous ensemble. Il n’en reste pas
moins plaisant de voir, au fil des mois, son personnage
évoluer psychulnglquement et progresser dans ses
compétences. A aucun moment il n’y a de compétition
entre les joueurs et le maitre de jeu. Tous les participants
ceuvrent en vue de la meilleure qualité de jeu possible.

LE DEROULEMENT DU JEU

La durée de jeu d’une aventure est trés variable.
Il est souvent nécessaire de la découper en plusieurs
sessinns, suivant la disponibilité des participants. Une

“campagne”, suite de scénarios liés entre eux, peut se
poursuivre pendant des semaines, voire des mois.

D’un point de vue pratique, et trés schématique-
ment, le jeu se déroule comme suit :

- Le maitre de jeu décrit aux personnages (joueurs)
la situation ; ce qu’ils voient, entendent, ressentent,...

- Les joueurs annoncent au maitre de jeu les actions
qu’entreprennent les personnages (sous forme descrip-
tive ou sous forme de dialogues ou les personnages
parlent par la bouche des joueurs)...

- Le maitre de jeu tire les conséquences des actions
entreprises, en procédant avec logique et en se référant
aux reégles s1 nécessaire..

- Le maitre de jeu décrit la nouvelle situation résul-
tant des actions et le processus recommence.

Vous trouverez au chapitre 14 (chap. 14, L’aven-
ture), un exemple extrait dp une session de jeu.

LES REGLES

Elles permettent au maitre de jeu de déterminer
I’issue d’une action, lorsque la logique seule n’apporte
pas de réponse certaine.

[maginons par exemple qu’un joueur annonce au
maitre de jeu que son personnage tente de surprendre
un adversaire. Le maitre de jeu répond que celui-ci est
sur ses gardes. Le joueur maintient que son perscrnnaﬁe
parﬂent a ses fins. Une longue discussion risque de
s’engager et la partie sera interrompue, au détriment
de tous. Sans regle, il n’est pas possible de trancher




de maniére objective. Les régles permettent donc d’ap-
porter une réponse déduite des caractéristiques des per-
sonnages et des conditions dans lesquelles se déroule
I’action.

Signalons tout de méme que la régle premiére du
jeu est le respect de la logique. Le maitre de jeu ne
doit pas faire appel aux régles de maniére systématique
si la situation ne I’exige pas. Le chapitre consacré a
la Charte Angoumoise (df::p. 5) offre la possibilité de
résoudre trés simplement de nombreuses phases de jeu.

$’1l parait souhaitable que tous les joueurs lisent
le livret de civilisation, il n’en est pas de méme pour
les régles. Seul le maitre de jeu doit les connaitre suf-
fisamment bien pour ne pas étre obligé de les consulter
trop souvent pendant une partie. Inutile de s’inquiéter
ou d’apprendre les régles par cceur. Au bout de quelques
séances le maitre de jeu aura acquis tous les mécanismes
essentiels a la direction d’une partie.

Lorsqu’un maitre de jeu débutant lit les régles, il
doit se concentrer sur I’essentiel.

La création du personnage (chap. 3) est simple ;
il ne faut pas hésiter a créer tout de suite quelques
personnages.

Le chapitre sur les classes (chap. 4) doit étre survolé
dans un premier temps, dans le but de se faire une idée
des possibilités offertes. Les différents types de per-
sonnage devront étre examinés plus en détails lorsqu’ils
interviendront au cours d’une aventure.

La Charte Angoumoise (chap. 5) inaugure les
régles proprement dites. Elle facilite le travail du maitre
de jeu et garantit la fluidité de ’aventure.

Dans le chapitre suivant (chap. 6, Les compétences),
on découvre 'un des aspects principaux du systéme
de jeu. C’est en grande partie par 'intermédiaire de
ses compétences que le personnage intervient dans
’aventure et influe sur son déroulement. Le mécanisme
de progression du personnage y est expliqué (expé-
rience,...). Les nombreuses compétences sont décrites ;
I'utilisation des plus courantes vous deviendra trés vite
familiére et 1l sera toujours possible de se référer a ce
chapitre pour les autres.

La fatigue (chap. 7, La santé) oblige les person-
nages a utiliser leurs pouvoirs avec modération. De plus,
la notion de risque associée a la crainte de perdre son
personnage (blessures,...) augmente 'intensité du jeu.

Un combat est toujours un moment palpitant du
jeu car il n’y a pas de combat sans risque (chap. 8).
Les victoires n’en sont que plus appréciables.

La magie (chap. 9) fait partie intégrante de [’'univers
du mythe arthurien. Elle tire son pouvoir de la Nature
et posséde ses propres régles.

Les gens du Moyen Age ont beaucoup de respect
pour la religion. Un chapitre sur ce sujet (chap. 10)
explique comment elle doit intervenir pendant le jeu.

Le prestige est trés important dans la société médié-
vale, surtout pour les chevaliers (chapitre 11).

Dans les légendes, ’homme partage la vedette avec
de nombreuses autres créatures : animaux, créatures
monstrueuses, peuples mythiques (chap. 12, Les créa-
tures). Il ne devient nécessaire de les étudier en détail
que lorsqu’elles interviennent dans une aventure.

Le chapitre suivant regroupe quelques références
utiles ponctuellement (chap. 13, Les références).

Faire jouer une aventure demande un minimum
d’organisation. Vous trouverez quelques conseils 3 ce
sujet (chap. 14, L’aventure).

Vient ensuite la liste des sortiléges, que vous décou-
vrirez au fur et 2 mesure des aventures.

Ignorez les options (texte en petits caractéres) lors
de la premiére lecture des régles. Une fois que les régles
vous seront familiéres, vous pourrez faire intervenir
quelques options, mais uniquement dans les cas ou elles
augmentent de facon sensﬂale le plaisir de jouer sans
compromettre la fluidité de la partie. Il n’existe pas
de regles de base et de régles avancées, uniquement
des régles dont certaines ne sont utilisées que cjle temps
en temps. Un bon maitre de jeu n’est pas celui qui
utilise toutes les options, mais celui qui sait ne faire
appel a une option (et méme a une regle) que dans
les cas ou elle le mérite.

Nous déconseillons aux joueurs la lecture intégrale
de certains chapitres (créatures, sortiléges, ...). La
connaissance de données que le personnage est censé
ignorer diminue I'effet de surprise ainsi que le plaisir

e jouer.

LES DES

IIs interviennent lors de la création du personnage
ains1 que dans toutes les situations ol une part
d’incertitude subsiste. Les dés que nous connaissons
tous sont cubiques. Ces dés a 6 faces ne sont pas les
seuls utilisés dans les jeux de role. Il en existe de nom-
breux : 1 4, 8, 10, 12, 20 et méme 30 faces. Celui qui

intervient le plus dans Légendes Celtiques est le d20
(dé a 20 faces).

En effet, les chances de réussir une action sont
souvent exprimées en “chances sur 20”. Par exemple,
un ermite peut avoir 12 chances sur 20 de lancer avec
succés le sortilege “Parler aux animaux”. Pour juger
de sa réussite il suffit que le joueur lance un d20. Si
le résultat du dé est in?érieur ou égal aux chances de
succes, le personnage a réussi. Par contre, si le résultat
du d20 est supérieur aux chances de succes, ’action
se solde par un échec. Dans le cas de ermite, un résultat
de d20 de 1 i 12 signifie le succés, et de 13 i 20 I’échec.

La notation suivante est utilisée : 3d4-2 signifie
que le joueur doit lancer 3 dés i 4 faces, en faire la
somme et retrancher 2 au total (dans cet exemple le
résultat varie donc de 1 2 10). Vous rencontrerez aussi
la notation d100. Il n’existe pas de dé a 100 faces a
famprement parler. On utilise 2 dés a2 10 faces dont
e premier correspond aux dizaines et [’autre aux unités
(6 sur le premier d10 et 9 sur le second correspond
a un résuﬁat de 69 pour le d100).

Un jeu des dés les plus utiles est compris dans la
boite (d4, d10, d20 et un second d10 de couleur dif-
férente du premier, la paire formant un d100). I est
souhaitable que chaque joueur posséde ses propres dés
(ils sont en vente séparément dans tous les magasins
spécialisés).




LES FIGURINES

La plupart des joueurs utilisent des figurines de
25 mm pour représenter leurs personnages et les dif-
férentes créatures intervenant au cours jes aventures.
Elles permettent d’individualiser chaque personnage et
de mieux visualiser les situations, en particulier lors
des combats.

LES ACCESSOIRES

Si, comme leur nom 'indique, ils ne sont pas indis-
ensables, de nombreux accessoires peuvent agrémenter
ﬁ: jeu et faciliter son déroulement. Nous citerons en
particulier “I’écran de maitre de jeu”, un paravent ou

sont résumées toutes les regles et derriére lequel le
maitre de jeu dissimule ses notes et ses plans. Il en existe
de nombreux autres : feuilles de personnage, planches
reprenant les documents nécessaires a la création du
personnage,... Ces accessoires sont vendus séparément
du jeu, choisissez ceux qui vous conviennent le mieux
ou imaginez les vOtres (nous sommes toujours préts
a recevolr une bonne suggestion ! ).

LES SCENARIOS

Vous trouverez a la fin du livret de civilisation une
petite aventure préte-a-jouer. Une fois la civilisation
assimilée, vous pourrez créer vos propres scénarios qui
viendront s ’ajouter 4 ceux que nous lpreparcms et que
vmfs trouverez prochainement dans les magasins spé-
Cla ISES

LEGENDES ET PREMIERES LEGENDES

“Légendes” est I'un des premiers jeux de role fran-
gais apparus sur le marché.

Sa création devait répondre a plusieurs critéres et
objectifs. Il était important d’introduire dans le jeu de
role ce qui, de ’avis des joueurs chevronnés, lui taisait
peut-étre le plus défaut : logique et réalisme, aussi bien
en ce qui concerne les régles que le cadre des aventures.
Le résultat est un jeu complet, précis et de qualité, qui
satisfait pleinement les joueurs les plus exigeants,
comme semble le prouver la continuité de son succes.
Congu par des joueurs expérimentés, son seul défaut
était sans doute d’étre difficile d’accés au joueur débu-
tant. Certains se sont découragés, méme s1 ceux qui
ont su passer le cap ont été récompensé de leur per-
sévérance. Sans doute “Légendes” est-1l arrivé trop tot
sur le marché, alors trop neuf, du jeu de réle en France.
Quoi qu’il en soit, son originalité a séduit les Amé-
ricains. Ils ont choisi “Légendes” pour étre le premier
jeu a étre traduit en Anglais en vue d’étre dlstnﬂué par
une compagnie ameéricaine.

La collection “Premiéres Légendes” a été congue
avec un autre objectif : proposer un jeu simple et abor-
dable par tous, de maniére a ce que le point fort de
“Légendes”, le plaisir de découvrir les civilisations
anciennes grice au jeu, puisse étre offert au plus grand
nombre. Chaque titre de la collection est un jeu complet
qui rﬂprend le systéme de jeu “Premiéres Legendp
et I’adapte a une civilisation. Tout est prévu pour qu’un
joueur puisse débuter avec n’importe ﬂaquel de ces jeux
et passer trés facilement de 'un a I'autre. Le résultat
est un systéme de jeu ar rapport a “Légendes”,
gagne bien plus en faccfue cf mise en oeuvre qu’il ne
perd en précision. Désormais, tout scénario qui paraitra
pourra étre joué indifféremment avec le systéeme “Lég-
endes” ou le systéme “Premiéres Légendes”... A vous
de choisir, car aprés tout, 'important, c’est ’Aventure !




Il ne peut y avoir d’aventure réussie sans un groupe
de personnages bien congus.

Deux possibilités s’offrent au joueur : animer un
personnage prét-a-jouer ou bien en créer un selon ses
guuts.

La majorité des aventures commercialisées
comprennent un jeu de personnages créés pour la cir-
constance. Si vous débutez dans le jeu de role, 1l est
sans doute préférable d’animer un tel personnage. Choi-
sir un personnage tout prét permet de gagner du temps.

Aprés quelques aventures vous éprouverez cer-
tainement le désir de concevoir votre propre person-
nage ; la procédure est un peu plus longue (20 a 30
minutes), mais vous serez en mesure de créer un aven-
turier unique, conforme a vos aspirations.

A . CREATION
DU PERSONNAGE

“Personne n’avait encore jamais vu un adolescent
plus beau ni mieux pris dans sa taille. Avenant de figure,
mince de hanche, la démarche aisée, lallure fiére et,
en outre, habillé et chaussé de telle sorte qu’il paraissait
né avec ses vétements, il incarnait tout a la fois, la force
et la grace de la jeunesse”.

Le roman du Roi Arthur -Lancelot-

Vous avez donc décidé de créer votre personnage
en vue d’une prochaine aventure. Lors de cette création,

vous jouerez le role d’une “Bonne fée” qui cherche a
orienter la destinée de son protégé.

Certes, votre personnage ne sera sans doute pas
aussi puissant que Lancelot, le meilleur chevalier du
monde. Il n’en sera pas moins intéressant a animer pour
autant. Inscrivez les informations le concernant sur une
feuille de personnage.

).

LE PERSONNAGE

1 . ORIGINE

Vous devez tout d’abord décider a quel peuple
appartient votre personnage. Ce choix sera peut-étre
dicté par le Maitre de jeu pour les besoins de son aven-
ture.

Les Pays d’origine

Cornouailles
Ecosse
Irlande
Logres

Pays de Galles

Petite Bretagne

Vous pouvez situer géographiquement votre
peuple sur la carte incluse dans le livret de Civilisation.

Maintenant que nous connaissons votre peuple,
passons a votre origine sociale. Vous déterminerez tout
d’abord votre milieu social d’origine, puis la profession
de votre pére. En effet, la filiation est trés importante
dans la société féodale, car elle indique la classe sociale
ou évoluera un personnage. Seuls les exploits les plus
grands permettent de franchir les échelons des classes
sociales. Cette position dans la société peut limiter
I’accés immédiat a certaines professions. Ainsi, seul un
jeune homme (ou une jeune femme) de naissance noble
pourra devenir chevalier sans avoir eu a faire ses preuves.
Un “manant” devra exécuter de grandes prouesses pour

étre adoubé et devenir chevalier, “seignewr du peuple
et soldat de Dieu”.

Pour connaitre votre milieu social d’origine, lan-
cez 1d100 et lisez le résultat sur la “Table du Milieu
Social d’origine”. Notez le score de statut qui y est
associé.

Lancez ensuite un nouveau d100 sur la “Table des
Occupations” pour connaitre la profession de votre
pere. Dans cette table, les classes ont été mises en gras,
et placées a la fin de la liste pour chaque milieu social.

Le tirage aléatoire n’est absolument pas obliga-
toire. Si le Maitre de Jeu I’autorise, vous pouvez choisir
librement le Milieu Social de votre personnage. La pro-
fession de votre pére peut elle-aussi étre choisie ou
déterminée aléatoirement, avec I’accord du Maitre de
Jeu.

Le prestige de votre personnage dépend de deux
facteurs. D’abord, le score de statut social d a votre
milieu d’origine, auquel vous ajouterez le bonus de la
profession que vous avez choisi pour votre alter-ego
(voir classes, chap. 4).

Prestige : Statut social + bonus de profession

N




Table du milieu social d’origine

d100 Milieu social statut social
01-05 Serf 0
06-20 Paysan 1
21-45 Villageois/Citadin 3
46-70 Bourgeois 5
71-00 Noble »

* voir table des titres de noblesse

Cette table ne correspond pas a la réalité his-
torique. Le haut de I’échelle sociale a en effet été favorisé
[:our donner plus de liberté aux joueurs, et leur laisser
e plus grand choix possible de classes de personnage.
Son utiEsatiun n’est pas obligatoire.

N’oublions pas qu’un personnage est, somme
toute, un homme ou une femme exceptionnel(le), au-
dessus de la moyenne de ses concitoyens.

S1 votre pére est noble, utilisez la table suivante
pour connaitre son titre.

Table des titres de Noblesse

d100 Titre Statut social
01-40 Chevalier titré 7
41-65 Baron 8
66-85 Comte 10
86-94 Marquis 10
95-99 Duc 12

00 Roi 15

Si votre personnage est d’origine noble, son rang
d’ainesse a une grande importance pour I’héritage du
titre et des terres.

Utilisez la table suivante pour connaitre votre rang
d’ainesse.

Table du Rang d’Ainesse

d100 Résultat

01 Batard non-reconnu
02-05 Batard reconnu
06-30 4éme enfant
31-55 3éme enfant
56-80 2éme enfant
81-00 ler enfant

Pour un batard non-reconnu, utilisez la table des
bourgeois afin de déterminer I"occupation du pére adop-
tif du personnage.

g
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Table des occupations
Milieu ; Bonus
social d100 Octupation profession

1-10  Assistant de armurier +1

11-25 Assistant du forgeron +1

26-40 Charpentier -

Sert 41-55 Domestique -
56-70 Fermier -

71-85 Gargon d’écurie -

B 86-00 Gardien de troupeau =
01-13 Bicheron -

14-26 Charbonnier -

27-39 Eleveur -

Paysan 40-52 Fermier -
53-65 Maraicher E

66-78 Meunier +1

79-91 Pécheur -

92-00 Ermite +2

01-03 Armurier +2

04-06 Aubergiste E

07-09 Barbier -

10-12 Boucher -

13-15 Boulanger -

16-18 Briquier -

19-21 Charpentier -

22-24 Charron =

25-27 Chaudronnier -

28-30 Colporteur i

31-33 Cordonnier -

34-36 Cuisinier =

37-39 Domestique -

40-42 Fauconnier +2

43-45 Forgeron 31

46-48 Macon -

49-51 Maréchal-ferrand +1

52-54 Mendiant -

Villageois 55-57 Menuisier -
Citadin 58-60 Mineur -
61-63 Potier -

64-66 Porteur d’eau .

67-69 Sellier -

70-72 Tailleur de pierre +1

73-75 Tanneur -

76-78 Tavernier .

79-81 Tonnelier -

82-83 Assassin -

84-85 Bateleur +1
86 Chevalier non-noble +3
87 Enchanteur +2
88 Ermite +2

89-90 Espion .

91-92 Homme d’armes +1

93-94 Marchand +1

95-96 Sorcier =
97-98 Trouvere +2

99-00 Voleur -

- 1A a
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01-03 Apothicaire +1
04-06 Architecte -
07-09 Argentier +2
10-12 Banquier +2
13-15 Changeur -
16-18 Charpentier naval .
19-21 Ebeniste -
22-24 Ecrivain public -
25-27 Erudit +1
28-30 Fabriquant de parchemin -
31-33 Fabriquant, voiles, cordages -
34-36 Joaillier i)
37-39 Luthier +1
40-42 Orfévre +2
43-45 Parfumeur +1
46-48 Peintre -
49-51 Poéte/Ecrivain -
52-54 Sculpteur -
55-57 Souffleur de verre +1
58-60 Tailleur -
61-63 Teinturier -
64-66 Tisserand -
67-70 Alchimiste +2
71-72 Astrologue +2
73-75 Enchanteur +2
76-77 Ermite +2
78-79 Espion -
80-85 Homme d’armes +1
86-90 Marchand +1
91-94 Meédecin +2
95-96 Sorcier -
97-00 Trouvere +2
01-15 Alchimiste +2
16-30 Astrologue +2
Noble 31-80 Chevalier +3
81-95 Enchanteur +2
96-00 Sorcier -

&




O Exemple : vous avez décidé de jouer, lors de
la prochaine aventure, et en accord avec le Maitre de
jeu, un irlandais. Vous choisissez de I’appeler Thibault.

Déterminons son milieu social d’origine. Lancez
1d100 : résultat 85. Il appartient donc a la noblesse.
Lancez un nouveau d100 pour connaitre le titre de son
pére ; nous obtenons 47, le pére de Thibault est baron.
Tirons donc son rang d’ainesse, peut-étre notre ami
est-il le futur baron : 17. Et bien non, Thibault est le
quatriéme fils, il a donc peu de chances d’accéder un
jour au titre.

Voyons maintenant quelle est ’occupation de son
pére, le baron d’Emain : 77, chevalier.

Calculons ensuite le prestige de Thibault. Son titre
lui donne un score de statut social de 9, et son occu-
pation un bonus de +3 (il a choisi d’étre chevalier).
Le score de prestige de Thibault est de 12. O

2 . OCCUPATION

Votre personnage doit justifier d’une activité au
sein de la sociéte. Par conséquent, choisissez une occu-
pation sur la “table du mﬂjeu social d’origine” : un
métier ou une classe. La classe de “prétre” a été omise
de la table, car un homme de Dieu a fait le voeu de
célibat et ne peut donc pas étre le pére d’un personnage.
S1 vous souhaitez appartenir a une classe, reportez-vous
a la description correspondante (chap. 4 : Les classes).

o

Bien souvent votre occupation régira vos rapports
avec les autres fersunnages, ainsi que l'influence que
vous aurez sur ’aventure. On attendra d’un chevalier
qu’il méne le combat, d’un trouvére qu’il chante les
exploits des héros, d’un prétre qu’il célébre la messe...

O Exemple : Thibault sera chevalier, comme son
pére avant lui. [J

“... Il sera Pun des meilleurs chevaliers d’Irlande

Peut-étre digne un jour de s’asseoir a la Table
Ronde...”

3 . DONS

Au nombre de huit, ils traduisent 'inné, les pré-
dispositions du personnage dans divers domaines.
Chaque don est défini par un score invariable pour le
personnage, allant de 0 a 8.

0 : Absolument pas doué
1 : Peu doué
2-3 : Moyen

4 : Assez bon

5-6 : Treés bonne ﬁfédiﬁpusitiun
7-8 : Exceptionnellement doué




Voici les huit dons :

Combat : aptitude a Iutilisation des armes et aux dis-
ciplines guerriéres .

Magie : don rendant possible et efficace I'utilisation
de sortiléges.

Artistique (sens artistique) : talent et bonne appré-
ciation de l’art sous toutes ses formes.

Communication : capacité oratoire et contact avec les
gens.

Perception : accuité des sens et faculté mentale inves-
tigatrice.

Mécanique : talent de bricoleur et compréhension des
mécanismes complexes.

Nature : aisance vis a vis des phénomeénes naturels,
du monde animal et végétal.

Foi : fermeté de la croyance et richesse de la vie spi-
rituelle. Respect et admiration de Dieu.

Un bon score dans un don ne garantit pas que
le personnage maitrise toutes les compétences qui s’y
rapportent ; il n’indique qu’une prédisposition a ces
compétences.

Option : si vous avez choisi une classe, une option vous dispense
de lancer les dés pour connaitre votre score dans chaque don. Repor-
tez-vous Ll} description de votre classe (chap.4), option “dons pré-

Pour chaque don lancez un d4:

1  :vous n’étes pas doué score 1nitial : 0
2 ou 3 : dans la moyenne score initial : 2
4 :vous étes doué score initial : 4

Vous pouvez maintenant modifier ces scores. Lan-
cez 2d4 et répartissez sur les 8 dons le total obtenu,
avec pour seule contrainte de ne pas dépasser 8.

O Exemple : on ne retiendra pas pour Thibault
Poption “dons prédéterminés” (classe : chevalier). [

Langons les dés :

d4 score initial

Combat

Magie
Artistique
Communication
Perception
Mécanique
Nature

Foi

o B o= o B e e
4 b O O O

- 15-

Bonne fée, 2 votre baguette magique ! Jet de 2d4
= 6 points a répartir. Thibault doit étre doué pour le
combat : ajoutons lui 4 points ! Pour finir, distribuons
les 2 derniers points en améliorant ses scores de Méca-
nique et de Nature.

Par conséquent :

Combat 8 (4 + 4

Magie 0

Artistique 0

Communication 2

Perception %

Mécanique 1 0+ 1

Nature 3 (2 + 1)

Foi 4
r"-_—____ - :4"

O
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4 . CARACTERISTIQUES

Le potentiel du personnage est défini par deux
caractéristiques : le Physique et le Psychique.

Option : si vous avez choisi une classe, une option vous dispense
de lancer les dés pour connaitre votre score dans chaque caracté-
ristique. Reportez-vous i la description de votre classe (chap. 4),
option “caractéristiques prédéterminées”.

Votre score de base en Physique est de 1
Votre score de base en Psychique est de 1

Vous allez modifier ces scores. Lancez 4d4 et
répartissez le total sur les 2 caractéristiques, qui ne
doivent pas dépasser le score de 12. Un score de 5 ou
6 situe le personnage dans la moyenne humaine. Au
dela de 10, le personnage a un potentiel exceptionnel.




O Exemple : on ne retient pas pour Thibault I'op-
tion “caractéristiques prédéterminées” (classe : che-
valier). Procédons aux jets de dés : 4d4 = 12 points
a répartir. N’étant pas un simple guerrier mais un che-
valier, Thibault doit étre proche de I’équilibre, le Phy-
sique I’emportant légérement sur le Psychique.

Par conséquent :
Physique :8 (1 + 7)
Psychique : 6 (1 + 5)0

La caractéristique Physique s’exprime de trois
fagons : Force musculaire, Rapidité et Coordination.
Le score de chacune de ces composantes est égal au
Physique.

Force = Rapidité = Coordination = Physique

La caractéristique Psychique s’exprime aussi de
trois fagons : Volonté (ou torce de caractére), Décision
(ou vivacité d’esprit) et Intelligence. Le score de chacune
de ces composantes est égale au Psychique.

Volonté = Décision = Intelligence = Psychique

L’Apparence décrit I’aspect extérieur du person-
nage. Elle a pour composantes [’Aura, la Beauté, et
’Honnéteté.

L’Aura mesure la présence et I'autorité du per-
sonnage, I'impact sur son entourage indépendamment
de sa Beauté.

L’Honnéteté ne qualifie pas sa valeur morale, mais
I'apparence qu’il en donne, ll; confiance qu’il inspire.

L’Apparence se détermine en langant 3d4 et en
retranchant 2 au total.

Aura = Beauté = Honnéteté = Apparence = 3d4-2

+ Option : pour nuancer votre personnage, vous pouvez prélever
jusqu’a 2 points d’une ou plusieurs composantes physiques pour
augmenter les autres. Une composante ne doit pas s’écarter de plus
11:1: 2 points de sa caractéristique principale et doit étre comprise entre
et 14.

La méme opération est possible pour les composantes mentales.
Par contre, on ne peut ni reporter de point d’une composante physique
sur une composante psychique, ni faire 'inverse.

0 Exem%lc : pour préciser un peu Thibault, utilisons cette
opuon. Retranchons un point de sa Rapidité (8 -> 7) pour augmenter
sa Force (8 -> 9), diminuons son Intelligence (6 -> 5) pour améliorer
sa Volonté (6 -> 7).

Par conséquent :
Physique : 8
Force : 9 Rapidité : 7 Coordination : 8
Psychique : 6
Volonté : 7 Décision : 6 Intelligence : 5

Bien entendu ceci n’était qu’une possibilité parmi de nom-
breuses autres ; par exemple pour le Physique (8) :

F (10), R (7), C (7) ou F (9), R (9), C (6) ou
F (10), R (8), C (6) ...mais pas F (11), R( 7), C (6). O

“... Il honorera fidélement Notre Seigneur.
Thibault sera vigoureux, puissant,
Et fort de caractére...” :

Option : Vous pouvez effectuer des reports de points entre
les composantes de I’ Apparence, de la méme fagon qu’avec le Physique
ou le Psychique.

O Exemple : pour Thibault le résultat de 3d4 donne 10, donc
le score d’Apparence est 8 (10-2). Un chevalier devant étre impres-
:Isnnnm?;, augmentons son Aura (8 -> 9) au détriment de sa Beauté

>N

Par conséquent :
Apparence : 8
Aura : 9 Beauté : 7 Honnéteté : 8 O

“... Et fort de son caractére. .
Sa seule présence galvanisera les hommes d’armes...”




Deux tableaux permettent de déterminer la taille
et le poids de votre personnage, en fonction de son
Physique.

Choisissez dans les intervalles donnés, la taille
et le poids qui vous conviennent.

Taille et poids
HOMME
Physique Taille Poids
1 1,40 - 1,60 35 - 65
2 1,45 - 1,65 40 - 70
3 1,50 - 1,70 45 - 75
& L3 & 1,45 50 - 80
5 1,60 - 1,80 55 - 85
6 1,65 - 1,85 60 - 90
7 1,65 - 1,85 65 - 95
8 1,70 - 1,90 70 - 100
9 bt = 1,99 7> - 105
10 1,80 - 2,00 80 - 110
11 1,85 - 2,05 85 - 115
12 1,90 - 2,10 90 - 120
FEMME
Physique Taille Poids
1 1,30 - 1,50 23 = D3
2 1,35 - 1,55 30 - 60
3 1,40 - 1,60 35 - 65
4 1,45 - 1,65 40 - 70
5 1,50 - 1,70 45 - 75
6 1,99 - 1,75 50 - 80
7 1,20 = 175 55 - 85
8 1,60 - 1,80 60 - 90
9 1,65 - 1,85 65 - 95
10 1,70 - 1,90 70 - 100
11 302 = 195 75 - 105
12 1,80 - 2,00 80 - 110

Notez aussi sur votre feuille de personnage le
nombre de points de fatigue dont vous disposerez au
cours de I’aventure. Il mesure la vitalité du personnage.

Fatigue = (2 x Physique) + Psychique

0 Exemple : Thibault disposera d’un bon capital
d’énergie : Fatigue = 2 x 8) + 6 = 220

“... Thibault I’infatiguable...”

5 . APPRENTISSAGE

Les dons représentent les aptitudes du personnage
et les caractéristiques son potentiel. Les compétences
et les sortiléges illustrent la mise en application de ces
possibilités.

Lorsque le personnage entame sa premiére aven-
ture, il a ﬁéjﬁ vécu et appris de nombreuses choses.
C’est au cours de cette période appartenant a son passé
qu’il a effectué son apprentissage initial.

En pratique, vous avez droit a 12 points d’ap-
prentissage vous permettant d’acquérir des compé-
tences et des snrtiﬁéges. Un bonus est accordé serﬂn
le milieu social d’origine : il est égal au score de statut
social. Une exception : le bonus reste de sept points
pour un noble, quel que soit son titre.
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ion : si le e se destine 3 la méme profession
les facilités que lui procurent cette situation se traduisent
nus supplémentaire de deux points d’apprentissage .

que son
par un

O Exemple : Thibault est le fils d’un baron, de statut social

de 9. Cependant, pour les nobles, le bonus ne peut pas dépasser
7. Comme il veut devenir chevalier, la méme P?m?un que son

pére, Thibault se voit attribuer un bonus supplémentaire de 2. Par
conséquent, il a droit 4 21 points d’apprentissage (12 + 7 + 2
= 21). O

Notez enfin que votre age dépend de |"appren-
tissage que vous avez choisi. A un age de base égal
a 4d4 années, ajoutez les durées correspondant a ac-
quisition des compétences et des sortiléges.

Pour une camPétenr:e, la durée d’apprentissage
est donnée avec la liste des compétences (chap. 3.6).
Pour un sorulége, la durée en années est égale a sa
difficulté.

Si une classe est choisie, ’age aprés ’acquisition
des 10 compétences obligatoires est donné dans la des-
cription de la classe (chap.4).

O Exemple : Pour Thibault, I’age de base est
obtenu en langant 4d4 : 10 ans. La compétence “Tour-
noi1” ajoute une année, et ainsi de suite... [J

6 . COMPETENCES

Les dons représentent les aptitudes du personnage
et les caractéristiques son potentiel. Les compétences
illustrent la mise en application de ces possibilités.

Avoir un score convenable dans une compétence
signifie que le personnage a suivi un apprentissage et
/ou qu’il a acquis de I’expérience dans ce domaine.

Vous pouvez donc cﬁnisir plusieurs compétences
telles que “Epées”, “Eloquence”, “Connaissance des
animaux”,...

Un point d’apprentissage permet d’acquérir une
compétence.

Si vous avez choisi une classe, 10 compétences
sont fixées d’office. Reportez-vous a la description de
votre classe pour en trouver la liste (chap. 4).

Si vous n’avez pas choisi de classe, vous avez donc
choisi un métier. Ce dernier est considéré comme une
compétence, la premiére de votre choix.

Dans tous les cas, il vous reste un certain nombre
de compétences a choisir sur la “liste des compétences”.
Pour plus de détails, reportez-vous éventuellement au
chapitre correspondant (Les compétences, chap. 6).

Si vous désirez jouer un personnage a dominante
magique, pensez i garder un assez grand nombre de
points d’apprentissage pour acquérir vos sortiléges.

Avant de procéder au choix des compétences sou-
venez-vous que c’est en grande c{)artie grace 2 elles que
votre personnage interviendra dans les aventures. Ses
forces ou ses faiblesses en découleront.

Pour chacune des compétences choisies, votre
personnage se voit octroyer un score. Il exprime son
niveau de maitrise (MS) dans ce domaine. En effet, ce
score correspond aux chances sur 20 qu’a le personnage
de réussir une action dépendant deqla compétence.

Il est trés facile de connaitre votre score de base
dans une compétence : il suffit d’additionner les valeurs
du don et de la caractéristique concernées.

S1 vous n’avez pas appris la compétence, votre
score de base est égal au don concerné. Les compétences
suivies d’une étoile (*) sont totalement inconnues (score
nul) tant qu’elles ne sont pas apprises. Le don n’in-
tervient pas, jusqu’a l’apprentissage.

O Exemple : “Tournoi” est ['une des 10 compé-
tences requises pour devenir chevalier. Elle dépend du
don de Combat et du Physique. Par conséquent, Thi-
bault a pour cette compétence un score (niveau de mai-
trise) égal a2 14 (8 + 6). O

Option : il est possible de choisir de renforcer une compétence
plutot que d’en acquérir une autre. Ce perfectionnement cofite un
point d’apprcnti.ssa‘ie et ajoute 1 point au score de la compétence.
Il augmente I'dge de la méme fagon que son acquisition.

~ L’apprentissage initial :st’g:ji optimum et seule I'expérience
acquise “sur le terrain” permet d’augmenter la maitrise d’une compé-
tence de fagon significative.

7 . SORTILEGES

Les sortileges sont en fait des “compétences
magiques”.

La magie peut étre divisée en 7 domaines. Chacun

jurres ond a une classe et dépend plus particulierement
3
un don : -

Mag. alchimique |Foi Alchimiste
Mag. astrologique |Perception Astrologue
Mag. d’enchantement Communication |Enchanteur
Mag. naturelle Nature Ermite
Mag. médicale Nature Médecin
Mag. noire Magie Sorcier
Mag. artistique Artistique Trouvere

Les soruléges différent en complexité et en puis-
sance : ils sont donc de difficulté variable. L’e’cielle
des difficultés des sortiléges varie de 1 pour les sorts
élémentaires, a 10 pour les sorts les plus puissants.

En réflﬂ générale, un sortiléege colite un nombre
de points d’apprentissage égal a sa difficulté.

0O Exemple : Isabeau décide d’apprendre le sort
“2 - Créer de I’eau”. Ce sortiléege de difficulté 2 lui
coiite deux points d’apprentissage. [J
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COMBAT
Physique

. Armes d’hast (6 mois)

. Armes de poing (6 mois)
. Epées (6 mois)

. Esquive (6 mois)

. Fléau d’armes (6 mois)

. Lances (6 mois)

. Mains nues (6 mois)

. Tournoi (1 an)

00 S O U e R e

Force

9. Gourdin (3 mois)

10. Grands boucliers (6 mois)
11. Haches (6 mois)

12. Lance d’ar¢on (6 mois)
13. Masses (3 mois)

14. Masse d’Hercule (6 mois)

Coordination

15. Arbalétes (3 mois)

16, Arcs (6 mois)

17. Baton (3 mois)

18. Fronde (3 mois)

19. Javelot (3 mois)

20. Petits boucliers (6 mois)

Psychique

21. Art de la guerre (4 ans)

Liste des compétences

COMMUNICATION
Psychique

28. Comique (1 an)

29. Convaincre (6 mois)
30. Légendes (2 ans)
31. Traditions (6 mois)

Intelligence
32. Alphabet grec (6 mois) *
33. Alphabet latin (6 mois) *
34. Mathématiques (2 ans) *
Apparence

35. Séduction (1 an)
36. Se renseigner (6 mois)

Aura
37. Eloquence (1 an)
Honnéteté

38. Marchandage (1 an)

MECANIQUE

Coordination

48. Pidges (1 an)

MAGIE
Intelligence

22. Alphabet hébreu (2 ans) *

ARTISTIQUE
Psychique
23. Musique (2 ans)

24. Poésie (1 an)
25. théitre (1 an)

Apparence

26. Chant (2 ans)
27. Danse (1 an)

Iyl
(T

S
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PERCEPTION

Cooirdination

39. Acrobaties (1 an)
40. Agilité (6 mois)
41. Manipuler (1 an)
Psychique

42. Evaluer quelque chose (1 an)
43. Imiter (1 an)

Intelligence

44. Mémornser (1 an)
45. Orientation (1 an)
46. Psychologie (3 ans)
Décision

47. Sens (6 mois)

NATURE
Physique

49. Escalade (6 mous)
50. Nager (3 mois)

Coordination
51. Cheval (3 mois)
Psychique

52. Dissimulation (6 mois)

53. Médecine des plantes (3 ans)
54. Médecine sangfante (3 ans) *
55. Navigation (1 an)

Décision

56. Attelages (6 mois)
57. Premiers soins (3 mois)

Intelligence

58. Astronomie (4 ans) *

59. Chasse (6 mois)

60. Connais. des animaux (2 ans)

61. Connaissance des créatures
monstrueuses (3 ans)

62. Connais. des plantes (2 ans)

63. Poisons (1 an) *

64. Sciences de la terre (3 ans)

65. Surprendre (6 mois)

FOI
Intelligence

66. Théologie (3 ans) *




Les 7 classes initiées a la magie sont avantagées :
P'acquisition des sortiléges leur colite en général moins
de points d’apprentissage.

Deux tableaux permettent de préciser cet avantage.
Le premier donne, en fonction de la classe et du domaine
de magie, la colonne a laquelle il faut lire dans le second
tableau le cotit d’un sortilége en points d’apprentissage.

0 Exemple : Isabeau ’enchanteresse choisit un
sort d’enchantement de difficulté 3, “77 - Rendre amou-
reux”. Le premier tableau nous renvoie i la colonne
III du second tableau. L’acquisition de ce sortilége ne
coutera qu’un seul point d’apprentissage 1 Isabeau. Par
contre un sort d’astrologie de méme difficulté (3) lui
aurait coiité (colonne II) 2 points d’apprentissage. Un
sort d’Alchimie lui aurait cotté (colonne I) 3 points. O

Rappelons que le personnage vieillit au fur et a
mesure de 'acquisition des sortiléges. L’apprentissage
nécessite une année par niveau de difﬁﬂlﬁt& du sort,
méme si le “colt” du sortilége est diminué.

L] Exemple : il a fallu 3 années 2 Mathias pour
apprendre le sort de difficulté 3, “189 - Louanges”. O

Pour connaitre le niveau de maitrise de chacun
des sortiléges, il faut en avoir arrété la liste définiti-
vement. Une fois votre choix terminé, nous verrons
comment déterminer ces scores. Sachez d’ores et déja
ﬂu’:n choisissant les sorts d’un domaine de magie

épendant d’un don o1t vous avez un bon niveau, vous
augmentez vos chances d’avoir un bon score.

|
= T - P : ’ . .
* = = Cott des sortileges ! en points d’apprentissage %
. o~ = AP ﬂ.ﬂ' ,-ﬂ' Bz e e e _ﬁdl
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Liste des sortileges

//‘\//ff ’\)/

MAGIE ALCHIMIQUE (Alchimiste)
EAU

. Créer le brouillard (1)
. Créer de I'eau (2)

. Dissiper les nuées (3)
. Evaporation (4)

. Controler ’eau (6)

. Appeler la foudre (9)

O U o ek B e

FEU

7. Fumées (1)

8. Pétarades (1)

9. Eteindre le feu (2)
10. Forme de flamme (2)
11. Enflammer (2)

12. Feu de la terre (3)

13. Bicher permanent (3)
14, Pluie de feu (4)

AIR

15. Contréler la température (2)

16. Imposer le silence (2)
17. Créer de l'air (3)

18. Vision courbe (4)

19. Obscurcissement (5)
20. Obscurité (5)

21. Prison immatérielle (6)

TERRE

22. Tourbillon de poussiére (2)

23. Déplacer les pierres (3)

24. Fendre la pierre (3)

25. Pluie de pierre (4)

26. Libérer I’énergie des pierres (5)
27. Tremblement de terre (5)

28. Pétrifier (6)

29. Dépétrifier (6)

PROTECTION

30. Exorcisme (2)
31. Protéger de la magie mineure (2)
32. Protéger de la magie majeure (3)

33. Dissiper la magie (5)
VOIE SECHE

34. Calcination (1)
35. Fixation (2)

36. Séparation (4)
37. Dissolution (6)

38. Incinération {3)

VOIE HUMIDE

39. Distullation (1)
40. Fermentation (2)

41.

éparation (4)

42. Sublimation (6)
43. Condensation (8)

TRANSFORMATION

44. Ecouter le message du silence (2)
45, Disparaitre en fumée (4)
46. Vapeurs empoisonnées (6)

47.

Enchanter un objet (7)

MAGIE ASTROLOGIQUE (Astrologue)

ECRITURES

48.
49.
50.
51,
=7 &
33.
54.
o 5
56.

Message indéchiffrable (1)
Déchittrer (1)

Ecriture cachée (1)

Réveler I’écniture (2)
Message retardé (3)

Effacer (4)

Ecrire un sortilége (4)

Mot de commandement (5)
Magie rémanente (6)

VISION

57.
58.
59.
60.
61.

Illumination (1)
Clairvoyance (2)
Vision (3)
Divination (5)
Arréter le temps (8)

PROPHETIE

62.
63.
64.
65.
66.

Lire les étoiles (2)
Horoscope (3)

Prophétie (4)

Oracle (6)

Voyage vers 'avenir (10)

REVE

67.
68.
69.

70.
Z1.

Songe (2)

Projection dans les réves (2)
Inte rétation des réves (3)
Cauziemar (4)

Réve symbolique (6)

PROTECTION

72. Protéger de la magie mineure (2)
73. Protéger de la magie majeure (3)
74. Dissiper la magie (5)
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81
82
83
84
85

i ?
76.
T
/8.
9,
80.

MAGIE DPENCHANTEMENT (Enchanteur)
IMPULSION

Amité (2)
Egarement (2)
Rendre amoureux (3)
Désir (4)

Envoiter (6)

Quéte (8)

VOIX

Provoquer la peur (1)
Endormir (2)

Résister au sommeil (2)
Torpeur (4)

Hurlement (5)

86.
87.
88.
89.
90.
9L,

;7.
93,
94.
95,
96.
97,
98.

99.
100.
101.
102.

ESPRIT

Hypnouser (1)

Songe (2)

Suggérer (3)

Efitcer les souvenirs (3)
Lire les pensées (6)
Malédiction (6)

APPARENCES

Forme d’ombre (2)

Prendre ’apparence d’un animal (2)
Prendre I’apparence d’un étre humain (4)
Echarpe de Erume (4)

Prendre I’apparence d’un monstre (5)
llusion (6)

Territoire d’invisibilité (8)

PROTECTION

Protéger de la magie mineure (2)
Protéger de la magie majeure (3)
Dissiper la magie (5)

Découvrir les charmes (6)

MAGIE NATURELLE (Ermite)
ANIMAUX

103. Parler aux animaux (1)

104, Amitué des animaux (1)

105. Messager animal (2)

106. Prendre 'apparence d’un animal (2)
107. Reconnaitre un amimal magique (3)
108. Envouter les animaux (4)

109. Se transformer en animal (5)

VEGETAUX

110. Nuage de Pollen (1)

111. Prendre I’apparence d’un arbre (2)
112. Reconnaitre un arbre magique (2)
113. Hale magique (4)

114. Créer un étre de fleurs (4)

115. Se transformer en arbre (5)
116. Colére végétale (6)

PROTECTION

117. Exorcisme (2)

118. Protéger de la magie mineure (2)
119. Protéger de la magie majeure (3)
120. Dissiper la magie (5)

EAU

121. Libérer la pluie (1)
122. Créer le brouillard (1)
123. Chute de neige (1)
124. Gréle (2)

125. Marcher sur I'eau (3)
126. Parler aux nuages (4)
127. Source (4)

128. Contrdler I’eau (6)
129. Demeure aquatique (7)
130. Appeler la c}cudrﬂ (9)

AIR

131. Souffle d’air (1)

132. Message du vent (1)

133. Rapide comme le vent (1)
134. Tourbillon de poussiére (2)
135. Voyager dans les airs (3)
136. Invisibilité (4)

137. Prison immatérielle (6)

TERRE

138. Prendre I'apparence d’un rocher (2)
139. Reconnaitre un rocher magique (2)
140. Modifier le sol (4)

141. Créature de pierre (5)

142. Ronde de pierre (6)
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MAGIE MEDICALE (Médecin)
SOINS

143. Réveiller (1)

144. Donner des forces (2)
145. Ranimer (2)

146. Redonner des forces (3)
147. Sorur du coma (4)

148, Soigner les blessures (6)

DIMENSIONS

173. Fermeture (1)
174. Ouverture (2)

175. Barrer le passage (3)
176. Paralyser (4)

177. Prison immatérielle (6)

MALEMORT

178. Langage confus (2)
179. Hurlement (5) _
180. Transformer un humain en animal (6)

181. Regard de mort (10)

GUERISON

149. Guérir la stérilité (3)
150. Guérir les maladies (4)

151. Guérir les empoisonnements (5)
152. Rajeunir (6)

PROTECTION

153. Résister au sommeil (1)

154. Combattre la peur (1)

155. Protéger de la magie mineure (2)
156. Eclairer la mémoire (3)

157. Protéger de la magie majeure (3)
158. Dissiper la magie (5)

PROTECTION

182. Cercle de protection (2)

183. Protéger de la magie mineure (2)
184. Cercle d’emprisonnement (3)
185. Protéger de la magie majeure (3)
186. Dissiper la magie (5)

MAGIE NOIRE (Sorcier)
CONJURATION

159. Communiquer (1)
160. Questionner (2)
161. Conjurer (3)

162. Utiliser (4)

163. Soumettre (5)
164. Posséder (8)

MALEFICES

165. Donner soif (1)

166. Lier les langues (1)

167. Rendre stérile (2)

168. Effacer les souvenirs (3)
169. Infliger une maladie (4)
170. Souffle d’un incube (6)
171, Souffle du diable (6)
172. Envolitement (7)

MAGIE ARTISTIQUE (Trouvére)
EMOTION

187. Rures (1)

188. Pleurs (2)

189. Louanges (3)
190. Satire (4)

191. Malédiction (6)

ENTENTE

192. Eclairer la mémoire (3)
193. Sommeil (3)

194. Fuite du temps (3)
195. Vision (4)

196. Territoire de paix (6)

CONTES

197. Histoire (2)
198. Poéme (2)
199. Chant (3)
200. Légende (4)




Le score du personnage dans un sortilége dépend
de trois éléments :

- le pouvoir mesure le potentiel surnaturel du
personnage dans un domaine de la magie. Il existe donc
un score de pouvoir pour chacun d’entre eux (pouvoir
alchimique, pouvoir astrologique, etc).

- la connaissance de la magie exprime I’étendue
du savoir acquis par le personnage grice aux sortiléges
qu’il maitrise.

- la difficulté du sortilége, les sorts les plus difficiles
étant bien évidemment les plus durs a apprendre.

[l existe un type de pouvoir par domaine de magie.
Il suffit de déterminer les pouvoirs correspondant a vos
sortileges. Un pouvoir est égal 3 la somme du Psy-
chique, du don de Magie et d’un deuxiéme don, propre
au domaine concerné.

Les Pouvoirs

Alchimique = Psychique + Mag. + Foi
Astrologique = Psychique + Mag. + Perception
Artistique = Psychique + Mag. + Artistique
Noir = Psychique + Mag. + Magie
Médical = Psychique + Mag. + Nature
D’enchantement = Psychique + Mag. + Commun.
Naturel = Psychique + Mag. + Nature

0 Exemple : Isabeau (Psychique : 11, Magie : 5,
Communication : 7) a un pouvoir d’enchantement de
323 =11+ 5 +7.0

La Connaissance de la magie est égale a la somme
des difficultés des sortiléges connus, en comptant 2 fois
le sort de plus grande diﬁﬁculté. Ce total est divisé par
5 et arrondi au nombre le plus proche.

00 Exemple : Isabeau posséde 6 sorts : “Provoquer
la peur” (difficulté 1), “Endormir” (difficulté 2), “Tor-
peur” (difficulté 4), “Désir” (difficulté 4), “Suggérer”
(difficulté 3), “Hurlement” (difficulté 5). Calculons la
somme des difficutés des sorts, en comptant 2 fois la
plus haute : 1 + 2 + 4 + 4 + 3 + (2 x 5) = 24. La
Connaissance de la Magie est obtenue en divisant ce
total par 5 et en arrungissant au plus proche.

Par conséquent :

Connaissance de la magie = 5 (24 / 5). O

Pour connaitre le Niveau de Maitrise de chaque
sort, on procéde comme suit : retranchez 3 fois la
difficulté du sortilége a la somme de la Connaissance

de la magie et du pouvoir correspondant au domaine
de magie du sort.

0O Exemple : sort “Torpeur” (difficulté 4) pour
Isabeau (Connaissance de la magie : 5, Pouvoir d’en-
chantement : 23).

Niveau de Maitrise = 16 (5 + 23 - (3 x 4)). O

[J Exemple :silsabeau veutapprendre le sortilege
“Illumination” (difficulté 1) qui appartient 2 la magie
astrologique, elle doit tout d’abord calculer son pouvoir
astrologique. Psychique : 11, Magie : 5, Perception : 3,
Pouvoir astrologique : 19.

Son Niveau de Maitrise pour le sortilege“Illumi -
nation” sera de 21 (5 + 19 - (3 x 1)). O

8 . EQUIPEMENT

Il est important de déterminer l’é?uipement de
votre personnage au début du jeu. En effet, la simple
possession d’une arme, d’un outil, d’une corde, peut

changer le cours d’une aventure, parfois de facon cri-
tique.

L’équipement d’un nouveau personnage a 3 ori-
gines : I'initiation, les compétences, le Maitre de jeu.




Le personnage qui a suivi un apprentissage a regu
au cours des années passées un matériel indiqué dans
la description de la classe (chap. 4).

Les compétences supplémentaires, ainsi que toutes
les compétences des personnages n’appartenant pas 2
une classe, peuvent donner droit a de ’équipement.

Il suffit de se reporter au chapitre correspondant (chap.
6 : Les Compétences).

Les utilisateurs de magie débutent le jeu avec 1d4
composantes par sort.

Enfin, le Maitre du jeu, en fonction de I’aventure,
peut décider d’augmenter ou de restreindre I’équipe-
ment des personnages.

9 . PRESTIGE

Le prestige est d’une importance capitale pour
les personnages, car il définit leur statut au sein de la
société et de leur profession. Il est primordial pour le
chevalier. En effet, c’est grace au prestige qu'un homme
ou une femme pourra accéder a la cﬁevalerie. Et au
sein méme de la chevalerie, ce prestige lu1 permettra
d’entrer 1 la cour d’un comte, d’un duc, d’un roi et
méme pour les meilleurs, de s’asseoir a la célebre Table
Ronde.

Le capital de prestige dont vous disposez au début
de votre vie "d’aventurier découle de votre statut
social (déterminé auparavant) et de votre occupation.

Par la suite, ir augmentera ou diminuera selon
vOs actions.

O Exemple : le milieu social d’origine de Thibault
apour valeur 9. Son occupation (chevalier) a pour bonus

3. Son capital de prestige est actuellement de 12
(9+43). O

Par la suite, le prestige augmente ou diminue selon
les actions de votre personnage. Un chevalier félon
perdra énormément de prestige, par exemple.

Consultez le chapitre sur le prestige pour voir
comment évolue cette donnée.

10 . HISTOIRE ET PSYCHOLOGIE

[1arrive qu’elles soient données avec le personnage,
sinon il vous incombe de les construire en vous basant
sur les renseignements dont vous disposez initialement.

Ce sont ces données qui feront vivre votre per-
sonnage, qui lu1 donneront une consistance. Sans carac-
tére, sans-passé, votre “alter-ego“ ne restera qu’une liste
de chiffres. Vous vous rendrez alors compte qu’il n’y
a rien de plus ennuyeux que de lancer des dés sans cesse,
de les comparer 2 un nombre pour annoncer d’une voix
morne ~C’est raté“ ou ”J’a1 réussi“. S1 vous avez pris
la peine de construire votre personnage, vous pourrez

I'interpréter sans difficulté et prendre plaisir a le faire
parler et vivre,

Les éléments dont vous disposez doivent déja vous
donner une idée précise de ce qu’est la psychologie de
votre personnage. Construisez sur cette base, déve-
loppez votre caractére. Commencez par imaginer votre
enfance, votre adolescence, bref votre vie jusqu’a la
veille de votre premiére aventure.

Qualifiez soigneusement votre caractére. Votre
personnage est-il réservé ou volubile ? Sombre ou
joyeux ? Optimiste ou pessimiste ? A vous de décider.

Choisissez un modeéle dans la littérature ou le
cinéma pour vos premiers personnages. Lancelot, Per-
ceval, ou Chevalier Ardent sont de bons exemples de

chevaliers. Quant aux personnages féminins, que pen-
sez-vous de "Lady Hawke" ?

N’oubliez pas non plus votre situation de famille.
Etes-vous marié, avez-vous de nombreux fréres et
soeurs... Laissez-vous guider par votre imagination.




Dans la civilisation médiévale les classes sont une
réalité. Elles correspondent a une éducation aboutissant
a une fonction et 2 un statut dans la société.

On n’appartient pas automatiquement 3 une classe
de pére en fils, seuls interviennent le mérite et les qualités
propres de I'individu.

Pour que ’appartenance i une classe soit reconnue,
il est nécessaire d’en acquérir les 10 compétences spé-
cifiques.

Des options dispensent de procéder au tirage des
dons (option “dons prédéterminés”) et/ou des carac-
téristiques (option “caractéristiques prédéterminées”).

Si1 'on décide de retenir ces deux options, on
obtient un personnage standard de la classe considérée.
Dans ce cas, les scores pour les 10 compétences sont
déja calculés.

Appartenir 3 une classe ne se résume pas i la
détention de pouvoirs. Le personnage devra assumer
complétement son réle en respectant les principes de
celle-ci, et en tenant compte non seulement de ses pré-
rogatives, mais aussi de ses devoirs.

Attention ! Certaines armes nécessitent une force
ou une coordination minimale. Veillez i ce que votre
personnage soit en mesure d’utiliser les armes de sa
classe.

Liste des classes

(1) Classes (2) Bonus de Profession
(3) Conditions sur le milieu social d’origine
(4) Noble d’origine *

1 2 3 4
Alchimiste +2 non-serf -
Assassin - aucune -6
Astrologue +2 non-serf E
Bateleur +1 aucune -5
Chevalier +3 noble -
Enchanteur +2 aucune -
Ermite +2 aucune -
Espion - aucune -4
Homme d’armes +1 aucune -3
Marchand +1 non-serf -6
Médecin +2 non-serf -
Prétre +3 non-serf -
Sorcier - aucune -
Trouvére +2 non-serf -
Voleur - aucune -6

4, LES CLASSES

* Lacolonne “Noble d’origine” indique la pénalité
subie par un noble qui “déchoit”, sur son score de
prestige.

Il est en effet trés déshonorant pour un fils de
comte ou de marquis de devenir assassin ou marchand
de bestiaux ! Cependant, le bonus de prestige du i la
profession est toujours ajouté, s’il existe.

Les alchimistes se sont dévoués i I’étude des élé-
ments et des métaux. Leur art leur permet de transmuter
les métaux, de manipuler le feu, ’eau, I'air et la terre.
Leur but essentiel est la découvert de la pierre phi-
losophale, le grand oeuvre, par la voie séche ou la voie
humide.

La voie séche utilise I’athanor, le fourneau alchi-
mique. Ce creuset permet d’opérer la “cuisson” de
Paludel, I'oeuf philosophique. Cette voie est la plus
rapide mais la plus dangereuse.

La voie humide utilise la cornue et le pélican, un
appareil de distillation. L’aludel mature dans la cornue,
ce qui prend beaucoup plus de temps. Cette voie est
lente mais beaucoup plus sire.

Il existe dit-on une troisiéme voie, la voie direc-
tissime, utilisant la foudre et extrémement périlleuse.

Mais le travail de I’alchimiste ne se résume pas
a la manipulation de la matiére. Tout en cherchant la
perfection du métal, Ialchimiste tente d’atteindre la
perfection de I’ame. Ce technicien est aussi un mystique,
et recherche la transformation de son esprit. Seuﬁ’il-
lumination divine lui permettra de réussir le grand
oeuvre, et sa transmutation intérieure lui donnera la
vision du monde supérieur, divin.

Le Grand Oeuvre est une tentative d’intégration
de la matiére et de Iesprit, du principe masculin au
principe féminin, de la flamme matérielle et du foyer
intérieur. La pierre philosophale constitue un modéle
de la création que cherche a reproduire I’alchimiste.
Elle unit le ciel et la terre, les 3 régnes de la nature.

Option : Dons prédéterminés

Option : Caractéristiques prédéterminées

o A




Combat 0 | Physique 2
Magie 5 Force 1
Artistique 0 | Rapidité 2
Communication 2 Coordination 3
Perception 3 Psychique 12
Mécanique 3| Volonté 12
Nature 2 | Décision 11
Foi 7 | Intelligence 13
Fatigue 16 | Apparence 6

Aura i,
Taille : * | Beauté 5
Poids : . Honnéteté 6

Compétences requises (et scores dans le cas de
dons et de caractéristiques prédéterminés)

Alphabet hébreu (18)

Alphabet grec (15)

Alphabet Fatin (15)

Mathématiques (15)

Evaluer les matiéres premiéres (15)
Manipuler (6)

Memoriser (16)

Connaissance des plantes (15)
Sciences de la terre (15)

Théologie (20)

Age aprés I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 16 années

Magie : dans le cas des dons et caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir alchimique (24)
Pouvoir artistique (17)
Pouvoir noir (22)

Pouvoir médical (19)
Pouvoir astrologique (19)
Pouvoir d’enchantement (20)
Pouvoir naturel (19)

Equipement :

Athanor, Alambic, Pelican, Bible. 50% de chances
d’avoir un jeu d’échec. Instruments de géométrie. 1d4
composantes par sort. Balance de précision

oz
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Les assassins exercent une profession peu res-
pectable, mais sont trés respectés... Il est trés pratique
d’avoir recours a leur service pour se débarasser d’une
relation encombrante ou d’un frére ainé, histoire d’ac-
céder au titre. Les nobles les commanditent souvent,
mais les bourgeois et les citadins ne sont pas les derniers
a utiliser leurs bons offices.

IIs s’organisent rarement en confrérie, car cela les
rendraient trés vulnérables. Ce sont des solitaires, pour-
chassés sans cesse par les autorités et soucieux de leur
sécurité. Une fois une mission acceptée, un assassin
est implacable et ne connait pas la pitié.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 6 Physique 8
Magie 0 Force 7
Artistique | Rapidité 7
Communication 3 | Coordination 10
Perception 4 Psychique 6
Mécanique 4 Volonté 9
Foi 0 | Intelligence 5
Fatigue 22 Apparence 5

Aura 3
Taille : * Beauté 5
Poids : * Honnéteté T

Compétences requises (et score dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés) :

Armes de poing (14)
Esquive (14)

Se renseigner (15)
Agilité (15)

[miter (10)
Manipuler (15)
Pieges (14)
Dissimulation (10)
Poisons (9)
Surprendre (9)

Age aprés I'acquisition de ces compétences :
4d4 + 7 années

Equipement : dague
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L’astrologue est un visionnaire. Il sait interpréter
la course des étoiles, expliquer les réves mystérieux et
par ses calculs entrevoir I'avenir. C’est aussi un spé-
cialiste des écritures et des mathématiques, qui sait
déchiffrer les messages les plus obscurs.

L’astrologue médiéval ne dispose pas de lunette
d’observation pour observer les étoiles, et doit se fier
uniquement a sa vue. Ses sens trés aiguisés lui permettent
aussi_de ressentir le surnaturel et de comprendre la
signification profonde des réves.

Il est fréquent qu’un noble de haut rang entretienne
un astrologue a sa cour, afin d’avoir toujours prés de
lui un conseiller capable de lire dans le présent et I'avenir.

La haute bourgeoisie des villes ne dédaigne pas
non plus consulter un astrologue, ne serait-ce que pour
savolr si la conjonction des astres est favorable aux
affaires. Quant au menu peuple, un horoscope et la
révélation des potins font son bonheur.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées




Combat 0 | Physique 2
Magie 5 | Force 2
Artistique 1 Rapidité 2
Communication 3 Coordination 2
Perception 7 Psychique 12
Mécanique 0 volonté 12
Nature 4 | Décision 12
Foi 2 | Intelligence 12
Fatigue 16 Apparence 6

Aura 8
Taille : * | Beauté e
Poids : = Honnéteté 6

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Alphabet hébreu (17)
Alphabet grec (16)
Alphabet Fatin (16)
Mathématique (15)
Traditions (15)
Mémoriser (19)
Orientation (19)
Psychologie (19)
Sens (19)
Astronomie (16)
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Age apreés |’acquisition de ces compétences :
4d4 + 15 ans pour les hommes
4d4 + 10 ans pour les femmes

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir
Pouvorr
Pouvoir
Pouvorr
Pouvoir
Pouvoir
Pouvoir

alchimique (19)
artistiques (18)

noir (22)

médical (21)
astrologique (24)
d’enchantement (21)
naturel (20)

Equipement :
1d4 composantes par sort. 50% de chances d’avoir
un jeu d’échecs. Instruments de géométrie.

Les foires et les fétes sont nombreuses dans les
cités médiévales. De nombreux bateleurs arrivent alors,
et émerveillent la foule par leurs prestations, espérant
récolter quelques piéces. Ils égayent aussi les longues
soirées dans les chiteaux seigneuriaux, distrayant la cour
par leurs facéties et leurs acrobaties.

A la différence des trouvéres, ils n’utilisent pas
la musique et la poésie mais leurs pitreries ont arraché
plus d’un sourire 4 une dame mélancolique. Jongleurs,
montreurs d’ours, et cracheurs de feu rivalisent pour
plaire et amuser toute la société.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 1 Physique 6
Magie 0 Force 5
Artistique 4 | Rapidité 6
Communication 5 Coordination 7
Percep.tion 7 Psychique 8
Mécanique 0| Volonté 8
Nature 3 | Décision 8
Foi 2 | Intelligence 8
Fatigue 20 | Apparence 8

Aura 7
Taille : » Beauté 8
Poids : » Honnéteté 9




Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Danse (12)

Théitre (12)

Comique (13)

Marchandage (14)

Séduction (13)

Acrobaties (14)

Agilité (14)

Imiter (15)

Manipuler (14)

Connaissance des animaux (11)

Age aprés ’acquisition de ces compétences :
4d4 + 9 ans

Equipement :

Matériel de déguisement, balles de couleur ou un
animal dressé, 75% de chances d’avoir un costume de
danse.

! .
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Le chevalier constitue ’ossature de la société
médiévale et appartient le plus souvent i la noblesse.
Il a fait voeu de protéger les faibles, de défendre I’église
et de soutenir son suzerain.

Il arrive qu’un manant soit anobli et fait chevalier
grice a ses prouesses, mais seul un noble peut accéder
directement a la chevalerie au début de sa vie, apres
avoir été page puis écuyer pendant de nombreuses
années.

Le chevalier se doit de briller dans les tournoss,
de servir sa dame et de ne pas manquer une occasion
de prouver son courage. Ir ne doit pas négliger ses
devoirs religieux, qui sont d’égale importance avec ses
devoirs de vassal.

Le chevalier excelle dans le maniement de la plupart
des armes, mais I’épée reste celle qu’il préfére : embléme
de la chevalerie et symbole de la croix. Quand il le
peut, il préfére combattre a cheval, mais reste a pied
un combattant redoutable.

Le futur chevalier porte le titre d’écuyer. Si votre
personnage n’a pas 18 ans au début de sa carriére d’aven-
turier, il n’est pas chevalier mais écuyer. Il sera adoubé
a 18 ans et pourra alors porter le titre de chevalier.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 7 | Physique 9
Magie 0| Force 10
Artistique 1 Rapidité 7
Communication 3 | Coordination 10
PEICEDFiUH 2 Psychique 5
Mécanique 0| volonté 6
Nature 5 | Décision 5
Foi 4 | Intelligence 4
Fatigue 23 Apparence 8

Aura 9
Taille : * | Beauté 7
Poids : * | Honnéteté 8




Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Art de la guerre (12)
Epées (16)

Esquive (16)

Lance d’ar¢on (17)
Masses (17)

Petites boucliers (17)
Tournoi (16)
Traditions (8)

Agilité (12)

Cheval (15)

Rappelons qu’il est indigne pour un chevalier

d’utiliser des armes de jet, ce qui peut mettre en doute
son courage.

Age apres I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 9 ans

Equipement :
1 élfée longue, 1 lance d’ar¢on, 1 masse, 1 petit
écu, 1 cheval, 1 cotte de mailles quasigénées.

2 AT =

Spécialiste de la manipulation de I'esprit, I’en-
chanteur charme, séduit, hypnotise ses autfiteurs, et
les illusions qu’il maitrise déroutent le plus courageux
des hommes.

Ce magicien exerce un pouvoir subtil dans la
société, et utilise la méthode douce pour arriver a ses
fins. $’1l est ambitieux, 1l peut parvenir a des résultats
spectaculaires et méme controler un fief par le pouvoir
qu’il exerce sur son seigneur. Mais ce fragile édifice
s’écroulera si1 la victime reprend ses esprits, et la réaction
de cette derniére risque de manquer de modération...
L’enchanteur se doit donc de prendre des précautions.
$’il dédaigne la vie de la cour avec les avantages et les
risques qu’elle comporte, 1l pourra utiliser ses facultés
mentales de diverses maniéres, mais saura toujours se
faire une place au sein de la société. Souvent, les enchan-
teurs sont ... des enchanteresses et leur magnétisme les
fait admirer et craindre.

Peut-étre cette classe vous séduira-t-elle ?

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées
Combat 0 | Physique 2
Magie 5 Force 2
Artistique 4 | Rapidité 2
Communication 7 | Coordination 2
Perception 3 Psychique 12
Mécanique 0 Volonté 12
Nature 2 | Décision 11
Foi 1 Intelligence 13
Fatigue 16 Apparence 10
Aura 11
Taille : * Beauté 11
Poids : » Honnéteté 8

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et caractéristiques prédéterminés) :

Alphabet hébreu (18)
Chant (12)

Théitre (16)
Convaincre (19)
Eloquence (18)
Marchandage (15)
Séduction (17)
Traditions (19)
Mémoriser (16)
Psychologie (16)

Age aprés I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 13 ans




Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques.
prédéterminés :

Pouvoir alchimique (18)
Pouvoir artistique (21)
Pouvoir noir (22)

Pouvoir médical (19)
Pouvoir astrologique (20)
Pouvoir d’enchantement (24)
Pouvoir naturel (19)

Equipement : 1d4 composantes par sort.

Retiré du monde pour communier pleinement avec
la nature, I’ermite sort rarement de sa retraite. Héritier
des anciennes traditions des druides celtes, il connait
les secrets et les lois de la nature et a su communiquer
avec elle.

L’ermite peut venir de différents milieux sociaux.
Détaché des biens matériels, il a renoncé aux richesses
de la civilisation pour jouir de celles de 'univers. Il
n’a jamais oublié Dieu, créateur du monde, et passe

de nombreuses heures en priéres. Et s’il lui arrive de
revenir vers la civilisation, c’est pour conseiller, soigner
ou aider les autres hommes. Cependant, il devient quel-
quefois le messager de la colére divine et annonce i
P'impie les épreuves qui I’attendent s’il ne se repend
pas. Sa personnalité force le respect de tous, nobles
ou manants, et malgré son isolement, i garde un réle
acuf dans la civilisation arthurienne.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 0 Physique 3
Magie 5 Force 1
Artistique 0 | Rapidité 4
Communication 3 Coordination 4
Percep.tmn 3 Psychique 1
MiSeaniqgue 0| Volonté 11
Nature 7 | Décision 11
Foi 6 | Intelligence 11
Fatigue 17 Apparence 6

Aura 8
Taille : * | Beauté 5
Poids : . Honnéteté 5
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Compétences requises (et niveau de maitrise
dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés) :

Eloquence (11)

Agilité (7)

Mémoriser (14)

Orientation (14)

Connaissance des animaux (18)
Connaissance des créatures monstrueuses (18)
Connaissance des plantes (18)

Médecine des plantes (18)

Sciences de la terre (18)

Théologie (17)

Age aprés I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 20 ans pour les hommes
4d4 + 15 ans pour les femmes

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir
Pouvoir
Pouvoir
Pouvoir
Pouvoir
Pouvoir
Pouvoir

alchimique (22)
artistique (16)

noir (21)

médical (23)
astrologique (19)
d’enchantement (19)
naturel (23)

Equipement : un baton, une bible, 1d4 composantes
par sort.

L’espion traine ses chausses partout, depuis les
bas-quartiers de la ville jusqu’aux grandes salles des

chiteaux-forts. Il écoute, regarde et enregistre tout dans
sa mémoire.

Ses emplois sont trés variés : les rois et la noblesse
lui confient Ees missions d’espionnage des troupes enne-
mies, pour connaitre leurs forces et deviner i:ur plan
d’attaque. De temps en temps, il se rend aussi chez
les nobles eux-mémes pour savoir ce qui se trame dans
les cours seigneuriales.

Les bourgeois savent aussi utiliser les talents de
notre maitre es “indiscrétions”. Il peut toujours étre
utile de connaitre les projets des corporations rivales,
ou de faire suivre une femme infidéle...

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées
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Combat 4 Physique 6
Magie 0 Force 5
Artistique 0 | Rapidité 6
Communication 4 | Coordination 7
Perception 8 Psychique 8
Mécanique 0| Volonté 7
Nature 4 | Décision 8
Foi 2 | Intelligence 9
Fatigue 20 | Apparence 6

Aura 5
Taille : * | Beauté 5
Poids : i Honnéteté 8

Cnrngétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Armes de poing (10)
Marchandage (12)
Se renseigner (10)
Agilité (15)

Imiter (16)
Manipuler (15)
Mémonser (17)

Sens (16)

Chasser (13)
Surprendre (13)

Age aprés I'acquisition de ces compétences :
4d4 + 7 ans

Equipement : 1 poignard.




Onginaire de presque toutes les couches sociales,
’homme d’armes est le guerrier de la société n:édiévale.
Paysan, il fera partie de I’ost (armée) d’un seigneur,
citadin ou bourgeois de la milice locale. Les sous-
officiers sont souvent isssus de la bourgeoisie et portent
le nom de sergent d’armes. Les officiers, capitaines et
chevaliers, sont respectivement issus de la haute bour-
geoisie ou de la noblesse. Les chevaliers forment une
classe a part (voir 5.chevalier).

Il va de soi, qu’une fois devenu homme d’armes,

un homme peut s’élever dans la hiérarchie grice i son
prestige. S1 vous n’étes pas noble et que vous désirez
un jour devenir chevalier, c’est la carriéere d’homme
d’armes qui vous y préparera le mieux. Dans ce cas,
ne négligez pas votre score dans le Don “Foi”.

Un noble a surtout intérét a devenir chevalier, mais
il peut, s’il le désire, rester simple homme d’armes
(quelle modestie !).

L’homme d’armes apprend a manier presque toutes
les armes, a I’exclusion de I’épée strictement réservée
a la noblesse. De méme, combattre a cheval reste [’apa-
nage du chevalier.

L’homme d’armes est un fantassin. Les sergents
d’armes regoivent une dispence, et peuvent combattre

a cheval.
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Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées
Combat 8 Physique 9
Magie 0 Force 10
Artistique 1 | Rapidité 8
Communication 2 | Coordination 9
Perception 4 Psychique 5
Mécanique 3| Volonté 5
Nature 3 | Décision 4
Foi 1 Intelligence 6
Fatigue 24 Apparence 5
Aura 5
Taille : * | Beauté 5
Poids : . Honnéteté 5

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Arbaléte ou arc ou javelot (17)

Armes d’hast ou lance (17)

Art de la guerre (13)

Esquive (17)

Grands boucliers ou petits boucliers (18) (17)
Haches (18)

Masses (18)

Agilité (13)

Sens (8)

Surprendre (9)

Age aprés ’acquisition de ces compétences :
4d4 + 8 ans

Equipement :
1 arme précise par type de compétence
1 bouclier précis par type de compétence

L’apparition des grandes foires et le dévelop-
pement du commerce dans les villes ont largement favo-
risé les marchands. Cependant, les routes restent peu
sures et les incessants combats entre seigneurs ou contre
les envahisseurs saxons n’ont pas amélioré les choses.
Le marchand doit ainsi posséder un certain esprit
d’aventure pour risquer sa vie et sa fortune dans les
voyages.

Le marchand incarné par un joueur ne peut étre
u’un marchand itinérant, proposant ses produits
e foire en foire et de ville en vilEe. Cela n’exclut pas,

bien siir, la possibilité d’implanter des échoppes cﬂns




plusieurs villes s’il a fait fortune. N’oublions pas, cepen-
dant, que I’économie médiévale n’est pas basée sur le
profit, d’ailleurs interdit par I’église. Le “capitalisme”
n’est pas encore apparu et la concurrence ne fait pas
rage sur les marchés.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 3 | Physique 5
Magie 0| Force 4
Artistique 0 | Rapidité 4
Communication ¢ | Coordination i
Perccp-tinn 1 Psychique 9
Mécanique 0| Volonté 8
Nature 4 |  Décision 9
Foi 2 | Intelligence 10
Fatigue 19 | Apparence 6

Aura 5
Taille : * | Beauté 5
Poids : * Honnéteté 8

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Armes de poing (8)
Alphabet latin (16)
Convaincre (15)

Marchandage (14)

cine sanglante, proche de la chirurgie, et la médecine
magique. En jouant sur les trois tableaux, le médecin
devient pratiquement capable de tout guérir.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

E"ﬂ“ﬂ"' (:E) Combat 0 | Physique 4
Evaluer. . (16 Magie 5! Fore :
Ori:nta't'i;:}n (17) Artistique 0 Rﬂpid'fé + 3
Psychologie (17) Communication 2 | Coordination 6
Attelage (13) Perception ;.5] Psychique 10
A Mécanique Volonté 10
A és ’acquisition de ces compétences :
4 : iPl'“ ,::q pe Nature 7| Décision 10
Foi 3 | Intelligence 10
Equipement : _
1 poignard, 1d4 articles dans chacun des 3 Fatigue 18 | Apparence 6
domaines choisis, 1 chariot et 2 chevaux de traut. Aura 6
Taille : 2 Beauté 6
Poids : * | Honnéteté 6
£ ‘! I 11 . LES MEDECINS Compétences requises (et niveau de maitrise dans
D) " le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :
J,.' KC{ Y A4
44, ‘.\ ‘;"’ Alphabet latin (12)

'/-'"“ ~—

Il est trés rare que les personnages sortent sans
égratignure d’une aventure. Un médecin au sein du
groupe devient alors extrémement utile, pour remettre
sur pied les valeureux chevaliers.

Dans la société médiévale, la médecine est divisée
en trois disciplines : la médecine des plantes, la méde-

=33~

Manipuler (11)

Mémorser (15)

Psychologie (15)

Connaissance des animaux (17)

Connaissance des créatures monstrueuses (17)
Connaissance des animaux (17)

Médecine des flantes (17)

Médecine sanglante (17)

Premiers soins (17)




Age aprés I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 17 ans pour un homme
4d4 + 13 ans pour un femme

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés.

Pouvoir alchimique (18)
Pouvoir artistique (15)
Pouvoir noir (20)

Pouvoir médical (22)
Pouvoir astrologique (20)
Pouvoir d’enchantement (17)
Pouvoir naturel (22)

Equipement :
Instruments de médecine, 2d4 de plantes médi-
cinales, 1d4 composantes par sort.

L’église a une place extraordinaire dans la société
médiévale, et le prétre est 'intermédiaire entre le peuple
et Dieu. Présent dans les grands moments de la vie des
l::.uvres et des grands du monde, il participe 3 tous
es événements importants.

Le prétre ne posséde pas de “pouvoirs” particuliers
mais son role reste essentiel. Messager de la parole de
Dieu, il apporte a tous le réconfort de la religion. II
célébre la messe, regoit la confession des pécheurs |

==

repentis, et prie pour le salut des 4mes des autres trop
endurcis pour chercher le pardon divin. Il assiste aux
conseils des grands seigneurs, préside i toutes les céré-
monies marquant la carriére cll; chevalier, mais le serf
le plus humble a la méme place dans son coeur que
le roi lui-méme. Le prétre reste aussi ’éducateur, le
précepteur des enfants. Erudit, sage et philosophe, il
passe de longues heures 3 apprendre et 3 communiquer
son savoir. Pour un homme vivant au Moyen-Age, il
est inconcevable de vivre sans I'aide d’un prétre, son
intercesseur auprés de Dieu.
Une femme ne peut pas étre prétre.

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 0 Physique 2
Magie 0 Force 2
Artistique 3 | Rapidité 2
Communication 5 | Coordination 2
Perception 3 Psychique 12
Mécanique 0| volonté 12
Nature 4 | Décision 12
Foi 7 | Intelligence 12
Fatigue 16 Apparence 10

Aura 11
Taille : a Beauté 8
Poids : . Honnéteté 11

f
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Cdmgetences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de-caractéristiques prédéterminés) :

Alphabet hébreu (12)
Chants (grégoriens) (13)
Alphabet grec (17)
Alphabet Fatin (17)
Convaincre (17)
Eloquence (15)
Traditions (17)
Mémoriser (15)
Psychologie (15)
Théologie (19)

Age aprés l'acquisition de ces compétences :
4d4 + 14 ans

Equipement :
Bible, vétements sacerdotaux, crucifix et chapelet.

Le sorcier s’adonne aux arts noirs, utilise la magie
pour arriver a ses fins, quels que soient les moyens.
Maitre des démons incubes, adorateur du diable, 1l

ratique la sorcellerie pour opérer des envoltements,
Elesscr, tuer. Redouté de tous, pourchassé dans tous
les pays, il se voue i une existence solitaire, 3 moins
de posséder une occupation masquant ses véritables
agissements.

Les sorciers les plus puissants constituent une
redoutable menace, et méme Ii)es plus faibles d’entre eux
savent se rendre indispensables auprés de certaines gens
sans scrupules. Il est des personnes qui souhaitent le
malheur de leurs proches, et le paysan ou le comte lui-
méme osent quelquefois franchir le seuil d’un sorcier
pour lui demander quelque service...

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées
Combat 0 Physique 2
Magie 7 Force 1
Artistique 2 | Rapidité 2
Communication 5 Coordination 3
PEIEE]}tlﬂl'l 5 PS}"Ch i que 12
Mécanique 0| volonté 13
Nature 3 | Décision 11
Foi O | Intelligence 12
Fatigue 16 | Apparence 5
Aura 6
Taille : * | Beauté 6
Poids : " Honnéteré 3

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Alphabet hébreu (19)

Alphabet grec (17)

Alphabet Fatin (17)

Se renseigner (10)

Mémorniser (17)

Connaissance des animaux (15)

Connaissance des créatures monstrueuses (15)
Connaissance des plantes (15)

Poisons (15)

Sciences de la terre (15)

Age aprés I’acquisition des compétences :
4d4 + 16 ans pour un homme
4d4 + 10 ans pour une femme

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés.

Pouvoir alchimique (19)
Pouvoir artistique (21)
Pouvoir noir (26)

Pouvoir médical (22)
Pouvoir astrologique (24)
Pouvoir d’enchantement (24)
Pouvoir naturel (22)

Equipement : 1d4 composantes par sort.
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Le trouvére, Ipuét,e et conteur de génie, sait par
son art émouvoir les coeurs, lui seul pouvant conter

a la perfection les exploits des prestigieux chevaliers
de la Table Ronde.

Regu de cour en cour, de chiteau en palais, il
distrait seigneurs et gentes dames d’une maniére bien
lus subtile que les frustres bateleurs. La jonglerie et
es acrobaties ne sont pas pour lui, et son domaine reste
I’art : musique, chants, poésies et légendes constituent
I’essentiel de son répertoire. Les plus doués des trou-
véres savent toucher I"ame de leurs auditeurs, et la magie
de leur talent accomplit quelquefois des miracles.

Option : Dons prédéterminés

Combat 0 | Physique 3
Magie 5 Force 2
Artistique 7 | Rapidité 2
Communication 5 | Coordination 5
Percepfinn 2 Psychique 11
Mécanique 0| volonté 11
Na}:urc 2 | Décision 11
Foi 1 Intelligence 11
Fatigue 19 | Apparence 9

Aura 10
Taille : * | Beauté 9
Poids : * | Honnéteté 8

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Chant (16)
Musique (18)
Poésie (18)
Théitre (18)
Convaincre (16)
Eloquence (15)
Légendes (16)
Séduction (14)
Traditions (16)
Mémorniser (13)

Age aprés I’acquisition des compétences :
4d4 + 12 ans pour un homme
4d4 + 6 ans pour un femme

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir alchimique (15)
Pouvoir artistique (21)
Pouvoir noir (19)

Pouvoir médical (16)
Pouvoir astrologique (16)
Pouvoir d’enchantement (19)
Pouvoir naturel (16)

Equipement :
Vétements de trouvére, un instrument de musique.




Habile de ses mains, maitre des entourloupes et
rusé filou, le voleur ne peut se permettre de laisser passer
une occasion : ce riche marchand fasciné par le cracheur
de feu a laissé distraitement sa bourse a la portée de
notre compére. L’occasion est trop belle... mais atten-
tion aux hommes d’armes ! Cela cofite trés cher de se
faire prendre, car I'on risque de se faire pendre...

Option : Dons prédéterminés
Option : Caractéristiques
Combat B Physique 8
Magie 0| Force 6
Artistique 0 | Rapidité 9
Communication y) Coordination 9
p ETCEPFIDH 7 Psychique 6
M¢écanique 5 Volonté 6
Nature 3 | Décision 7
Foi 1 | Intelligence 5
Fatigue 20 Apparence 6
Aura 6
Taille : * | Beauté 6
Poids : . Honnéteté 6

Compétences requises (et niveau de maitrise dans
le cas de dons et de caractéristiques prédéterminés) :

Armes de poing (12)
Se renseigner (8)
Acrobaties (16)
Agilité (16)

Imiter (13)
Manipuler (16)
Pieges (14)
Dissimulation (9)
Escalade (11)
Surprendre (8)

Age aprés I’acquisition des compétences :
4d4 + 8 ans

Equipement : 1 arme de poing.
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Si1 vous n’avez choisi aucune des classes proposées,
vous devez entiérement construire votre personnage.
Il doit cependant justifier d’une occupation dans la
société. Choisissez donc un métier dans la Table des
Occupations. Vous devez orienter de fagon logique le
tirage de votre personnage pour légitimer votre choix.
Un joaillier se doit d’avoir un bon sens artistique, et
un bcheron ne peut laisser de c6té la force pour pouvoir
manier la hache avec vigueur !

Aucune contrainte ne vous est imposée, si ce n’est
celles gouvernées par la logique et le bon sens. Cela
vous laisse tout dl; méme la possibilité de créer des
milliers de personnages originaux.




1 . ORIGINE

S1 vous vous interrogez sur le nom de cette table
(“Charte Augoumoise”), reportez-vous a l’article de
Noél le Serfaut, paru dans RUNES n° 4. Cette revue
spécialisée dans E jeu d’aventure a hélas disparu.

Qu’il vous suffise de savoir que cette table aurait
été utilisée par le Duc d’Angouléme. Elle lui permettait
de simuler li’a chasse a courre, plaisir auquel le Duc ne
pouvait plus s’adonner aprés une malencontreuse chute
de cheval.

2 . INTERET

La Charte Angoumoise permet de gérer nombre
de situations sans avoir recours i des régles trés précises.
Elle permet en particulier le passage Ee: I’appréciation

ualitative (“trés facile”) i des chances de succés quan-
tifiées (“17 sur 20” ou “bonus de + 6 selon le cas).
Si vous souhaitez vivre des aventures plus orientées vers
le jeu de role que sur la simulation, il vous suffit de
trouver un Maitre de jeu avec un bon sens du jugement.
Armé de la Charte Angoumoise, il pourra faire face
a la majorité des situations qui se présenteront.

3. UTILISATION
3.1. Estimation d’'un bonus ou d’un malus

Chaque compétence est caractérisée par un niveau
de maitrise qui quantifie les chances de succés (sur 20)
lors de son utilisation dans des conditions de difficulté
moyenne. Toutefois, un grand nombre de facteurs peu-
vent influer sur les chances de succés. Le Maitre de
jeu peut décider de faire 'inventaire de tous ces facteurs
et des bonus/malus qu’ils apportent. Mais ce calcul
risque d’étre long et fastidieux, et de briser le rythme
du jeu sans garantir une précision parfaite. L’appré-
ciation du Maitre du jeu et la Charte Angoumoise per-
mettent de pallier cet inconvénient. Le Maitre de jeu
choisit dans Et colonne 2 le terme qui lui semble qualifier
le mieux la tiche a accomplir. Il peut alors lire un bonus
ou un malus global sur la méme ligne de la colonne 4.

O Exemple : I'espion Renauld tente d’atteindre
avec un boulet de fronde une sentinelle située i une
portée moyenne, en partie masquée par le rempart, et
se déplagant rapidement. De plus, la pluie géne quelque

eu lpa vision. Le Maitre de jeu juge la tﬁcﬁlﬂ “trés dif-
Ecile“ et octrole un malus de - 6 aux chances de succés
de Renauld. O

. LA CHARTE ANGOUMOISE

3.2. Détermination
des chances de succes d’une tiche

Bien que le Maitre de jeu dispose de nombreux
renseignements sur les personnages (dons, caractéris-
tiques, compétences), il arrive qu’une tiche particuliére
ne soit pas directement liée a ces chiffres. Dans ce cas,
le Maitre de jeu choisit dans la colonne 2 le terme
semblant le mieux qualifier la difficulté de la tiche i
accomplir. Il peut alors lire sur la méme ligne de la
colonne 1 les chances de succés sur 20 de cette tiche.

O Exemple : Bertand et Chrestien sont préts a
tendre une corde en travers du chemin d’un Saxon. Le
Maitre de jeu pése le pour et le contre. Le Saxon n’est
pas tres intelligent ; il court vite pour tenter de rattraper
Isabeau qui a servi d’appat. Toutefois, la corde n’est
pas trés bien dissimulée. Le Maitre de jeu juge cette
tentative “plutot difficile”. Elle a donc 7 chances sur
20 de réussir. O

3.3. Détermination
de la tournure des événements

Si le Maitre de jeu hésite quant a I’évolution d’une
situation, il peut faire appel a la Charte Angoumoise.
Il lance un d20 et lit dans la colonne 3 une appréciation
correspondant au résultat du jet.

0O Exemple : nos personnages, perdus dans une
région qu’ils ne connaissent pas, viennent i croiser une
douzaine d’hommes d’armes.

Le Maitre de jeu n’avait pas prévu a Iavance la
réaction de ces guerriers. Il lance un d20 et consulte
la Charte Angoumoise.

S1 le résultat est :

1 : “Cauchemardesque” : le Maitre du jeu peut
considérer que le seigneur ne supporte aucune intrusion
sur son fief. Les hommes d’armes attaquent sans prendre
le temps de discuter.

8 : “Plutot défavorable” : sans doute discuteront-
s avant d’attaquer ; si les personnages sont convain-
cants, le combat pourra étre évité,

13 : “Plutét favorable” : les soldats indiqueront
aux personnages comment retrouver leur chemin, mais
leur demanderont de partir sans trop trainer.

20 : “Fantastique” : les persunnaFes seront invités
au grand festin qui doit avoir lieu le soir méme au
chiteau. O




CHARTE ANGOUMOISE
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IMPOSSIBLE
PRESQUE IMPOSSIBLE
EXTREMEMENT DIFFICILE
TRES DIFFICILE
DIFFICILE
ASSEZ DIFFICILE
PLUTOT DIFFICILE
A PEINE DIFFICILE
UN PEU MOINS QUE MOYEN
MOYEN
MOYEN
UN PEU MIEUX QUE MOYEN
A PEINE FACILE
PLUTOT FACILE
ASSEZ FACILE
FACILE
TRES FACILE
EXTREMEMENT FACILE
PRESQUE IMMANQUABLE
IMMANQUABLE
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3 4
CAUCHEMARDESQUE -9
CATASTROPHIQUE -8
EXTREMEMENT MAUVAIS -7
TRES MAUVAIS —6
MAUVAIS -5
ASSEZ MAUVAIS —4
DEFAVORABLE -3
PLUTOT DEFAVORABLE -2
A PEINE DEFAVORABLE = |
NEUTRE 0
NEUTRE 0
A PEINE FAVORABLE +1
PLUTOT FAVORABLE +2
FAVORABLE +3
ASSEZ BON +4
BON +5
TRES BON +6
EXCELLENT +7
PARFAIT +8
FANTASTIQUE

RO RTRONZ L

3.4. Résolution d’une situation globale

Certaines situations complexes sont relativement
difficiles a simuler par le détail. Le Maitre de jeu peut
alors se reporter a I’appréciation qu’il fait de la situation
dans la colonne 3 de la Charte Angoumoise, et lire
sur la méme ligne de la colonne 1 les chances de succés.

O Exemple : le navire sur lequel se trouvent les
personnages est pris dans une tempéte. Le Maitre de
jeu juge de la force des éléments déchainés, de la qualité
de I'équipage et de la robustesse du biteau. En fin de
compte, 1l considére la situation “plutdt favorable”. Le
bateau a donc 13 chances sur 20 de se maintenir i flot. O

3.5. Interprétation d’un résultat

Lorsqu’un d20 a été lancé pour déterminer si une
tiche a été menée a bien le Maitre de jeu peut utiliser
la marge de réussite (Mr = chances de succés moins
le résultat du jet de dé) pour interpréter le résultat.
Il repére la marge dans la colonne 4 (les chiffres négatifs
correspondent a un échec) et se reporte 4 la méme%igne
de la colonne 3 ou il trouve un terme, servant de base
a Pinterprétation du résultat.

00 Exemple : retrouvons Bertrand et Chrestien, qui
tentaient de faire trébucher un Saxon. Les chances de
réussite étaient de 7 sur 20. Le jet du d20 a donné un
résultat de 3. La de réussite est + 4 (Mr = 7-3).
Le résultat est donc “Assez bon”. Le Saxon s’est étalé

de tout son long. Toutefois, il ne s’est pas vraiment fait
mal. O

wdy
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O Exemple : le trouvére Mathias utilise la compé-
tence “Eloquence” pour rallier ’auditoire a sa cause.
Ses chances de succés sont de 12 sur 20. Envisageons
plusieurs cas pour le jet du d20 :

3 : Marge de réussite = 9 (12-3) : “Fantastique”
L’auditoire est enthousiaste.

9 : Marge de réussite = 3 (12-9) : “Favorable”
L’auditoire accepte sans trop discuter.

12 : Marge de réussite = 0 (12-12) : “Neutre”
L’auditoire a tendance a accepter sans conviction.

15 : Echec = -3 (12-15) : “Défavorable”

L’auditoire reste sur ses positions.

20 : Echec = -8 (12-20) : “Catastrophique”
Le pauvre Mathias s’est totalement fourvoyé, 1’au-
ditoire est furieux. Le poéte sera-t-il malmené ? O

Les 5 points présentés dans ce chapitre décrivent
les utilisations les plus fréquentes de la Charte Angou-
moise. Gageons cependant que vous en imaginerez
d’autres. Souvenez-vous que tIlb"l.nzilis:u:i-:lrn a bon escient
de la Charte Angoumoise apportera de la fluidité au
déroulement d’une partie. Mais attention, la Charte
Angoumoise nécessite de la part du Maitre de jeu un
bon sens du jugement. Dans le cas contraire, il risque
de perdre son prestige de juge supréme et infaillible,
et aura du mal i conserver son autorité.




Au cours d’une aventure les personnages seront
amenés a entreprendre de nombreuses actions. Cer-
taines sont élémentaires (courir, sauter, soulever un
poids,...), d’autres nécessitent des connaissances et/ou
un apprentissage : ce sont les compétences. Le score
dans une compétence traduit pour un personnage sa
facilité a utiliser : c’est son niveau de maitrise (MS).

Initialement ce score est égal au don qui intervient
le plus lors de 'utilisation de la compétence.

OO Exemple : Mécanique (Piéges), Combat (Armes
de poing), Artistique (Musique), ... O

Le score est nul pour les compétences suivies d’une
astérisque.

Ce score peut évoluer de 3 fagons :

- acquisition de la compétence (lors de la création
du personnage avant le début du jeu ou entre deux
aventures),

- gain d’expérience (en utilisant avec succes la
compétence pentfant ’aventure),

- perfectionnement (entre deux aventures).

A) ACQUISITION
D’UNE COMPETENCE

L’acquisition d’une compétence correspond a une
phase d’apprentissage a I’issue de laquelle le personnage
n’a plus recours uniquement a ses dons : le personnage
apprend comment utiliser au mieux ses qualités natu-
relles (caractéristiques).

Engranique, a I'issue de la période d’apprentissage
le score du personnage est augmenté de la caractéristique
qui intervient le plus lors de 'utilisation de la compé-
tence.

O Exemple : Coordination (Piéges), Physique
(Armes de poing), Psychique (Musique), ... O

L’apprentissage peut avoir lieu avant le début du
jeu (création du personnage) ou entre deux aventures.

1 . AVANT LE DEBUT DU JEU

Comme vous avez dii le noter au chapitre 3.5
(Création du personnage - Les compétences), votre per-
sonnage peut acquérir avant le début du jeu un certain
nombre 51: compétences (12 plus les éventuels bonus).

Si votre personnage a suivi une initiation, donc
appartient a une classe, 10 de ces compétences sont

0. LES COMPETENCES

imposées. Disposez a votre gré des points d’appren-
tissage restants, pour acquérir de nouvelles compé-
tences, et aﬁprendre des sortiléges.

Pour chaque compétence choisie, faites la somme
du don et de la caractéristique indiqués. Le résultat
donne le score (niveau de maitrise, MS) de votre per-
sonnage. Il convient aussi de noter le temps passé au
cours des phases d’apprentissage (dans le cas d’une
initiation 2 une classe, le temps global est donné pour
les 10 phases d’apprentissage des 10 compétences
requises).

Cette durée s’ajoute a I’dge de base du personnage
(4d4) pour donner son age au début du jeu.

Option : il est possible de renforcer une compétence plutot
que d’en acquérir une nouvelle mais il s’agit de perfectionnement
et non d'apprentissage (voir 3 perfectionnement).

Attention : les personnages qui souhaitent acquérir
des compétences magiques (snrt?léges), doivent garder
quelques points pour celles-ci et par conséquent acqué-
rir moins de compétences.

2 . APRES LE DEBUT DU JEU

Rien ne s’oppose a ce qu’un personnage apprenne
une compétence entre deux aventures. Le seul obstacle
est le temps nécessaire a cet apprentissage. Si les aven-
tures se succédent a un rythme échevelé, le personnage
devra faire face a un cruel dilemne : acquérir une nou-
velle compétence ou partir avec ses amis vers une nou-
velle aventure... D’autre part, le personnage qui sou-
haite acquérir une compétence doit pendant le jeu se
placer dans les conditions propices, en effectuant les
démarches nécessaires. Une option décrit I'influence
de ces conditions sur la durée d’apprentissage (chap.
6.E : Conditions d’apprentissage et de perfection-
nement).

Si malgré tout cet apprentissage a lieu, comme lors
de la création du personnage, le score est augmenté
de la caractéristique indiquée (ainsi que du don pour
les compétences marquées d’une astérisque).

(0 Exemple : Bertrand décide entre deux aventures
d’acquérir la compétence dans le maniement des haches.
Un sergent d’armes va le prendre en charge pendant
6 mois. Initialement le score de Bertrand (niveau de
maitrise, MS) était dans cette compétence égal i son
don de combat (5). Au cours d’aventures, iFa utilisé
avec succes cette arme et son score a progressé jusqu’a
8 (expérience gagnée : +3). A I'issue de la phase d’ap-
prentissage, il ajoute a son score la caractéristique qui
intervient le plus dans le maniement des haches : la
Force (F : 6). Aprés 6 mois, Bertrand a un score de
14 pour le maniement des haches. [

Option : il est possible de renforcer une compétence plutot
que d’en acquérir une nouvelle, mais il s’agit de perfectionnement
et non d’apprentissage (voir i perfectionnement).
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Attention : s1 une phase d’apprentissage est inter-
rompue, le personnage en erdp Ye bénéfice et devra
reprendre ’apprentissage au Eébut. Toutefois, le Maitre
du jeu peut considérer que la phase d’apprentissage n’est
que suspendue si la période d’interruption est courte.

B) UTILISATION
D’UNE COMPETENCE

Lorsqu’un personnage tente une action qui est du
ressort d’une compétence, le Maitre de jeu peut se réfé-
rer a son niveau de maitrise (score, MS) du personnage.
Le jet du d20 ne doit pas se substituer a la présence
du joueur.

La compétence doit étre jouée quand cela est pos-
sible, et le joueur doit marchander, argumenter... Si
sa performance est extraordinaire, vous étes libres de
lui accorder un bonus. A Dinverse, si le joueur se
contente de dire “Bon,..., ben, euh, j’argumente ! ”,

ne lui autorisez pas le moindre jet de dé pour la compé-
tence !

Si le Maitre de jeu juge le résultat de ’action incer-
tain, le joueur va devoir lancer un d20. Toutefois, il
ne sera pas nécessaire de lancer le dé si la réussite ou
I’échec sont inévitables.

Ses chances de base sont égales 2 son score
(MS : niveau de maitrise).

Suivant les conditions présidant a cette action, le
Maitre de jeu peut accorder un bonus ou un malus en
s'aidant de la Charte Angoumoise (chap. 5.3.1).

Les chances de succés finales sont donc :

CDS = MS + bonus/malus.

Le joueur lance le d20. Le résultat (jet) est comparé
aux chances de succés (CDS). Si le résultat est inférieur
ou égal (jet < CDS) I’action est réussie. La marge de
réussite (Mr = CDS-jet) peut servir a interpréter le
résultat de I’action a I'aide de la Charte Angoumoise
(chapitre 5.3.5).

Si le résultat du jet est supérieur aux chances de
succeés (jet > CDS) P'action est un échec. La marge
d’échec (Me = jet-CDS) peut servir i interpréter ﬁe
résultat.

0O Exemple : lors d’un banquet, le trouvére
Mathias décide de jouer du luth pour distraire ’au-
ditoire. Son niveau de maitrise dans la compétence
“Jouer d’un instrument : Luth” est de 16 (MS : 16).
Toutefois le public est constitué essentiellement de che-
valiers mal disposés 2 I’égard de ces “gratteurs de corde”.
Le Maitre de jeu juge la situation “défavorable”, ce qui
correspond d’aprés la Charte Angoumoise 2 un ma?us
(-4). Les chances de succés de Mathias sont donc de
12 sur 20 (CDS = MS + bonus/malus : 16—4 = 12).
Le d20 est lancé : jet = 3. C’est un succés. La marge
de réussite est 9 (Mr = CDS—jet : 12—3 = 9). D’aprés
la Charte Angoumoise c’est méme un succés “fantas-
tique” ! Le talent de Mathias a complétement captivé

I’auditoire, malgré ses préjugés ! O




Option : réussite parfaite et échec critique.
Cette option s’utilise lorsque le résultat d’un jet est égal 2 “1”
(réussite aite) ou “20" (échec critique).
En grcuﬁére approximation, on peut considérer qu’un jet de
“1” signifie toujours la réussite et “20” toujours ’échec.
est toutefois possible de préciser.

* En cas d’un résultat de “1”, on relance le d20. Si le deuxiéme
jet est aussi un succés, les marges de réussite s’additionnent :
Mr = Mrl + Mr2. Si le deuxiéme jet est égal 2 “1”, on recommence
'opération, et ainsi de suite... Si le second jet est un échec, la marge
de réussite est inchangée.

* En cas de jer d’un “20", on relance le d20. Si le deuxiéme
jet est aussi un échec, les marges d’échec s’additionnent : Me = Mel
+ Me2. Si le deuxiéme jet est égal 2 “20” on recommence I'opération
et ainsi de suite... Si le second jet est une réussite la marge d’échec
est inchangée.

Lorsque les chances de succés sont supérieures 2 20 et que le
résultat du d20 est “20”, il n’y a pas échec critique. Il s’agit dans
ce cas d'un échec normal avec une marge d’échec nulle.

O Exemple : reprenons le cas de Mathias jouant du luth
(MS=16) dans un environnement défavorable (malus : —4, chances
de succés : CDS = 16—4 = 12).

* ler cas : le d20 donne un résultat de “1”, réussite parfaite !
Deuxiéme jet, encore un “1" ! Troisiéme jet : “19”. Bilan : la marge
réussite est Mr = 22 = (12—1) + (12—1) ! Réussite indescriptible !

* 2e cas : le d20 donne un résultat de “20”, échec cntique !
Deuxiéme jet-: “18”. Bilan : la d’échec est Me =14 = (20—-12)
+ (18-12) ! Echec plus que cauchemardesque !

* 3¢ cas : Mathias fait un discours devant ses amis, un public
acquis (bonus : +5). Ses chances de succés sont de 21 (16+5). Le
résultat du jet est un “20”. Il n’y a pas échec critique, mais échec
normal avec une marge d’échec nulle. O

Attention ! Le jeu ne doit pas se réduire 2 une
suite de jets de dés et le Maitre de jeu ne devrait deman-
der des jets de compétence que dans les cas qui le mé-
ritent.

Option : lorsque le joueur ne doit pas savoir sur le moment
si 'action tentée est réussie (exemple : orientation,...), c’est le Maitre
de jeu qui lance le dé en secret. La e d’échec ou de réussite
joue alors un grand réle. Pour annoncer le résultat, il est possible
d'utiliser le principe suivant :

- Marge de réussite supérieure ou égale 4 5 (Mr = 5) :
le e est convaincu qu’il a réussi ou qu’il a trouvé la bonne
solution (avec raison ! ).

- Marge de réussite inférieure 3 5 (Mr < 5) :

Le personnage pense avoir réussi, ou trouvé la bonne solution,
mais il n’a pas de certitude (bien qu’il ait raison...).

- Marge d’échec inférieure 3 5 (Me < 5) :

Le personnage a la méme impression que une réussite
inférieure 3 5 (bien que cette fois, il ait tort). Le Maitre de jeu lui
donne une indication erronée. .

- Marge d’échec supérieure ou égale-d 5 (Me = 5) :

Le personnage est lument convaincu de son succés, alors
qu'il s’est complétement . Le maitre de jeu lui donne une
indication tout i fait contraire i la vérité.

O Exemple : Mathias e un niveau de maitrise de 12 dans
la compétence “Orientation”. Perdu en forét, il cherche le nord pour
retrouver son chemin. Il utilise I’ “se * de cette compé-
tence, avec un bonus/malus de 0. chances de réussite sont donc
égales i 12. Le Maitre de jeu lance le d20 :

- Résultat de 1 & 7 (marge de réussite de 5 ou plus) :

Le Maitre de jeu indique le bon chemin a Mathias, qui est certain
de ne pas s'étre trumgé.

- Résultat de 8 a 12 ( de réussite inférieure 2 5) :

Le Maitre de jeu indique |e bon chemin i Mathias, qui n’est
pas sir de lui, et ne sait pas s'il a pris la bonne direction.

- Résultat de 13 i 16 (marge d’échec inférieure i 5) :

Le maitre de jeu indique le mauvais chemin a Mathias. Celui-
ci n’est pas siir de fui, et ne sait pas s’il a pris une bonne direction.
- tat de 17 4 20 (marge d’échec supérieure ou égale 3 5) :

Le Maitre de jeu indique une mauvaise direction 2 Mathias,
d’autant plus inexacte que la marge d’échec est grande. Celui-ci est,
par contre, persuadé d’avoir choisi la bonne route ! O

Lorsque le Maitre de jeu cherche a savoir qui va
emporter entre plusieurs adversaires lors de I'utili-
sation d’une compétence (concours de poémes, mar-
chandage, débat philosophique,...), apres avoir éven-
tuellement accordé des bonus/malus a chacun, il
compare les marges de réussite (ou d’échec) des dif-
férents personnages. La meilleure marge de réussite (ou
la moins mauvaise marge d’échec) ’emporte.

Option : certaines actions font appel a plusieurs com
simultanément (essayer de donner un coup d’épée alors que I’on est
en équilibre sur une planche instable). Pour réussir ’action, tous
les jets doivent étre réussis ; si I'un d’entre eux échoue, 'action est
manquée.

Lorsqu’une action fait appel directement i une
caractéristique (ou a un don) et non a une compétence,
le Maitre de jeu peut demander qu’un “jet de carac-
téristique” (ou “de don”) soit effectué. Pour réussir,
il faut obtenir en langant un d10 un résultat inférieur
ou égal a la caractéristique (ou au don) concerné.

Option : un jet égal 3 “10” est toujours manqué, méme si la
caractérnistique dépasse 10.

Il est conseillé aux joueurs (ou au Maitre de jeu)
de comptabiliser les succés acquis en utilisant des
compétences. En effet, les succés (obtenus dans les
circonstances ou le déroulement de Ihistoire en dépen-

dait) interviennent dans la détermination de I’expé-
rience...

C) EXPERIENCE

Il ne faut pas confondre ’expérience aprement
gagnée avec ’apprentissage (ou le personnage acquiert
seulement la compétence), avec ’entrainement (qui per-
met au personnage de se maintenir 2 son niveau sans
réellement progresser), ni encore avec le perfection-
nement (ou le personnage va progresser grice a un
travail intensif, et le plus souvent encadré).

Au cours d’une aventure, un personnage a réussi
a utiliser plusieurs fois une compétence dans des condi-
tions cruciales. Si le niveau de maitrise dans la compé-
tence est inférieur a dix, ce nombre de succés représente
les chances sur 10 que le personnage a d’augmenter de
1 point son niveau de maitrise. Si le niveau de maitrise
dans la compétence est supérieur ou égal a dix, ce
nombre de succés représente les chances sur 20 que
le personnage a d’augmenter de 1 point son niveau de
maitrise.

Plusieurs succés obtenus dans les mémes cir-
constances ne comptent que pour une réussite
(Exemple : plusieurs coups portés avec le méme type
d’arme dans un méme combat, plusieurs jets d’orien-
tation réussis dans une méme forét au cours d’'une méme
journée,...).

Option : une réussite parfaite (*1”) compte pour 3 succés !
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O Exemple : Mathias a utilisé 5 fois avec succés
son talent au luth dans des circonstances ou le cours
de I'histoire risquait d’étre fortement influencé par un
succés (ou un échec), tout au moins pour Mathias lui-
méme.

A la fin de I’aventure, il a 5 chances sur 20 d’aug-
menter son niveau de maitrise (MS : 12) de 1 point.

Résultat du jet : 3, nouveau MS : 13

Résultat du jet : 7, MS inchangé : 12

Imaginons maintenant que Mathias ait eu 24 succés.
On considére alors que 24 = 20 + 4 (logique !). Par
conséquent, le MS E’Ebums augmente automatique-
ment de 1 point (MS : 13), et il a de plus 4 chances
sur 20 de I"augmenter de 1 point suppli]émcntaire. O

Option : Si le jet pour le gain d’expérience a échoué, les succés
obtenus lors de ’aventure sont tout de méme conservés jusqu’a ['aven-
ture suivante, Le gain d’expérience n’est donc que di

Option : si le MS dépasse 20, on peut décider que les réussites
ne représentent plus que les chances sur 30 de progresser de 1. Puis,
pour 30, elles deviennent des chances sur 40, etc.

Option : le Maitre de jeu peut décider que le déroulement de
I'aventure justifie 'octroi d’expéri dans certaines compétences
des personnages.

O Exemple : les perso passent la majeure partie de I’aven-

ture & bord d’un navire. Le Maitre de jeu décide d’augmenter de
1 point le niveau des personnages dans la compétence “Navigation”. [J

D) PERFECTIONNEMENT

Il peut avoir lieu avant le début du jeu (création
du personnage) ou entre deux aventures. A I'issue d’une
phase de perfectionnement, le personnage améliore de
1 point son niveau de maitrise. En pratique, seule ’ex-
rérience acquise “sur le terrain” permet d’augmenter

e score d’'une compétence connue de maniére signi-
ficative.

1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Le joueur choisit de renforcer une compétence déja
acquise plutot que d’en acquérir une nouvelle. La durée
de perfectionnement est aussi longue que celle de I’ap-
prentissage dans la compétence considérée. Le MS pro-
gresse de 1 point.

2 . APRES LE DEBUT DU JEU

Comme pour I’apprentissage entre deux aventures,
le personnage doit se placer dans les conditions propices
au perfectionnement et y consacrer le temps nécessaire.
Le MS progresse de 1 point. Les remarques effectuées
pour I'apprentissage a Fmpus des conditions et des
interruptions restent valables.

E) OPTION : CONDITIONS
D’APPRENTISSAGE
ET DE PERFECTIONNEMENT

Elles sont résumées comme suit :

| Conditions d'apprentissage et de perfectionnement

=

m'ﬁmp m: durée prix

seul (recherches,...) %3 X 1/3
seul avec un support Ew:,...] X 2 X 1/2.
avec un détenteur de la compétence X 1 X 1
avec un maitre en la compétence X 1/2 x 2
avec un collége de maitres x 1/3 X 3

Ce tableau mérite quelques commentaires.

Seul : en s’entrainant de fagon intensive, en expérimentant par

gy ! le plus frég le
avec support : le support le plus fréquent est le livre.
Avec un détenteur de la com : celui-ci doit avoir acquis

la com , et posséder un score supérieur i celui de son éléve.

f:l:l:ce: un teur de la compétence dont la MS est au moins
égale a 18.

Collége de maitres : suivre simultanément |’enseignement d’au
moins 3 maitres.

Durée : la durée de base est celle qui est indiquée dans la des-
cription de la compétence.

Prix : comme Maitre de jeu, vous devez établir un prix de base
Eo'u.r 'enseignement des compétences dans les villes principales. N'ou-

licz pas qu’'il ne suffit pas quelquefois de payer, et que I'estime

que vous votre maitre, Ou VOLre prestige peuvent aussi avoir

Notons enfin que lors de la création du personnage, les durées
ne sont pas diminuées (méme si 'enseignement s’est fait avec des
maitres), car on suppose qu’aucun apprenti n’a éé intensif. Par
contre, dans le cours du jeu il est 'bkﬁ:uphmdmdﬂ
conditions plus favorables, réduisant ﬁ temps d’apprentissage ou de

perfectionnement. Signalons aussi qu’un éléve n’est sensé consacrer |

que la moitié de son temps i un apprentissage ou i un perfection-
nement. A la limite, il pourrait presque suivre deux enseignements
i la fois... avec beaucoup de volonté !
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F) OPTION : TITRES

Pour fixer les idées sur la valeur respective des personnages
au sein de leur classe, ou métier, il est possli,;‘l:e d'utiliser des titres.

De méme, un bonus de prestige est applicable dans ces cir-
constances :

- Si les dix compétences requises pour la classe ont un niveau
de maitrise inférieur 2 10, le prestige initial du personnage est diminué
de 1 point. Il est dit “initié”.

- Si les dix compétences ont un niveau de maitrise au moins
égal a 10, le prestige ne subit aucune modification. Le personnage
peut porter le “nom” de sa classe, ou de sa profession.

- Si les dix com ont un niveau de maitrise égal ou
supérieur 4 18, le score de prestige regoit un bonus de 1 point. Le
personnage peut ajouter le nom de “maitre” i sa classe.

- Finalement si les dix compétences d t le niveau de
maitrise de 20, le prestige est augmenté de 1 EOim supplémentaire
(donc deux au total). Le personnage devient “grand maitre”.

O Exemple : Mathias est né villageois, et se destine 2 la pro-
fession de trouvére. Son prestige initial sera donc de 3+2, de 5 points.
Mais si les niveaux de maitrise de ses dix compétences requises n’at-
teignent pas les scores de 10, son prestige ne sera que de 4. Si a
la fin de son apprentissage, ces dix compétences sont égales ou supé-
;icure: a dix, son prestige initial ne sera pas modifié et restera égal

5.

En progressant, Mathias parviendra i augmenter le niveau de
ses compétences jusqu’au score de 18, et son prestige deviendra alors
6. Et si par de pﬂgieu: efforts, il réussit 4 atteindre le niveau de
maitrise de 20 pour chacune des dix compétences requises de sa
profession, son prestige arrivera finalement 2 7 ! O

i
i

o

W ﬂ‘-‘\::

G) DESCRIPTION
DES COMPETENCES

Ce chapitre vient en complément de la liste des
compétences (chap. 3.B.5).

Voici quelques idées sur leur fonctionnement. Il
ne s’agit pas de régles mais uniquement de conseils.
Le Maitre de jeu cﬁ:uit les interpréter en fonction du
contexte.

Les compétences sont classées par don, Euis par
caractéristique, et finalement par ordre alphabétique.

Modele :
Don

Numéro de la compétence - Nom (caractéristique) durée
* Aspect de la compétence (bonus ou malus)
commentaires divers (conditions d’emploi, fatigue,

équipement)

Don : celui qui intervient le plus lors de Iutilisation
de la compétence. C’est aussi le score initial du per-
snnnaﬁe dans une compétence dont le nom n’est pas
suivi d’une astérisque (*).

Caractéristique : celle qui intervient le plus lors de
I'utilisation de la compétence. Elle est ajoutée au score
du personnage lorsqu’il a terminé son apprentissage.
Elle peut étre globale (Physique, Psychique ou Appa-
rence) ou spécifique (Rapidité, Inteﬂ'igence, Aura,...).

Durée : celle de I’apprentissage ou du perfection-
nement.

Aspect de la compétence : la plupart des compétences
regroupent plusieurs aspects, chacun ayant ses condi-
tions d’emploi. Les chances de succés différent du
niveau de maitrise dans la compétence globale, selon
le bonus ou le malus indiqué.

Equipement : certaines compétences donnent
droit, aprés acquisition, a de ’équipement. Si celui-ci
est suivi d’un pourcentage, il s’agit cres chances sur 100
d’avoir droit a ce matériel.

Pour les armes, quelques caractéristiques supplé-
mentaires sont données :

Attaque : bonus/malus a appliquer au niveau de mai-
trise de ’arme pour déterminer son chiffre d’attaque.
Parade : bonus/malus i appliquer au niveau de maitrise
de I'arme pour déterminer son chiffre de parade.

F1 : Force requise pour l'utilisation avec 1 main.

F2 : force requise pour l'utilisation avec 2 mains.

C : coordination requise.

t : temps nécessaire pour lancer un projectile.

bp : bout portant (limite supérieure) : +3 aux chances
de toucher.

p : portée (limite supérieure).

Option : si la force (ou la coordination) du personnage est insuffisante
pourmnnitrl'mmchmcudelgmhmdiminuhdelw
point de différence entre sa caractéristique et le minimum requis.
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_ Certaines compétences de combat regroupent sous

an méme nom plusieurs armes. Dans ce cas, chaque
aspect de la compétence traite d’une arme particuliére.
Quand vous acquérez cette compétence, vous devez
choisir parmi les armes proposées celle qui sera votre
arme principale. Vous connaissez les bases du manie-
ment des autres, mais sans plus. Votre niveau de maitrise
pour I’arme principale est calculé normalement, mais
vous avez un malus de -3 pour les autres armes. Si vous
voulez éliminer ce malus pour une autre arme, vous
devez choisir une nouvelle fois la compérence.

1. Armes d’hast (Physique) 6 mois

Les armes d’hast sont constituées d’un long manche
portant une lame plus ou moins travaillée.

La guisarme et la vouge sont apparues assez tar-
divement et devront rester assez rares.
* Faux
Attaque (+3) Parade (-7) F1 (12), F2 (8), C (1)

C’est une arme tres simple, faite d’une lame de
faux redressée a 90°. C’est I'arme des premiéres jac-
queries, les révoltes paysannes, et se révele quelquefois
redoutable contre un cavalier.
* Guisarme

Attaque (+3) Parade (-8) F1 (13), F2 (9), C (1)

La lame de la guisarme est large et comporte un
crochet sur le bord. L’extrémité est souvent recourbée.

* Vouge
Attaque (+3) Parade (-7) F1 (12), F2 (8), C (1)

La lame de la vouge est droite et pointue 2
I’extrémité.

Equipement : I’arme principale choisie.

2. Armes de poing (Physique) 6 mois

Ce sont des armes légéres, pouvant quelquefois
étre lancées.

* Coutelas

Attaque (+1) Parade (-3) F1 (2), C (2)
t (1 base), bp (3m), p (15m)

Le coutelas peut étre lancé.

* Poignard

Attaque (+2) Parade (-2) F1 (4), C (3)
t:(1 %as&), bp (3m), p (15m)

Le poignard peut étre lancé.
* Dague
Attaque (+2) Parade (-2) F1 (5), C (3)
La dague est souvent c{:mrtée par les chevaliers,
quand ils se trouvent dans des circonstances ou ils ne
euvent pas garder leur épée. Elle ne peut pas étre

anceée,

Equipement : I’arme principale choisie.

3. Epées (Physique) 6 mois
N’oubliez surtout pas que I’épée est une arme stric-
tement réservée aux nobles et aux chevaliers. Pour un
manant, c’est un crime passible de I’emprisonnement
a vie ou méme de mort.
* Epée courte
Attaque (+2) Parade (-3) F1 (3), C (2)
* Epée large
Attaque (+3) Parade (-2) F1 (7), C (2)
* Epée longue
Attaque (+3) Parade (-2) F1(6), C (2)
* Epée batarde
Attaque (+3) Parade (-3) F1 (10), F2 (8), C (2)

Cette arme peut étre utilisée avec 1 ou 2 mains,
d’oti son nom.

* Espadon
Attaque (+4) Parade (-4) F2 (12), C (2)

L’espadon ne peut véritablement s’utiliser qu’avec
deux mains. Elle est trop lourde pour étre maniée a
une seule main, et est équilibrée pour ['utilisation a deux

mains.

Equipement : 'arme principale choisie.
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4. Esquive (Physique) 6 mois

Cette compétence permet au personnage de se sous-
traire 2 une attaque. Elle prend deux formes : esquive
et feinte de corps.

* Esquive (0)

Le personnage plonge littéralement hors de portée.
En cas dﬁ succés, 1l a réussi a se soustraire a toute attaque
entre son point de départ et celui de son arrivée (a
environ 3 métres de distance). Il faut une base compleéte
pour esquiver et se relever.

* Feinte de corps (-5)

Le personnage tente d’éviter une attaque précise
par un retrait du buste, un pas de coté ou tout autre
mouvement léger. Une feinte de corps ne permet de
se soustraire qu’a une seule attaque. Au cours de la
base ou la feinte de corps a eu lieu, une seconde action
de combat peut étre effectuée (Attaque, Parade, ou une
deuxiéme éinte de corps).

5. Fléau d’armes (Physique) 6 mois
Attaque (+2) Parade (-7) F1 (8), F2 (6), C (4)

Le fléau d’arme est constitué d’'un manche portant
une chaine au bout de laquelle est fixée une boule héris-
sée ou non de pointes, ou un morceau de fer, de bois
plombé. Cette arme trés rapide se révéle trés dangereuse
car ses coups sont difficiles a parer : le détenseur regont
un malus J)e -1 sur ses chances de réussite de parade.

Equipement : 1 fléau d’armes.

6. Lances (Physique) 6 mois

* Pique

Attaque (+2) Parade (-6) F1 (8), F2 (5), C (3)
Cette arme est réservée aux fantassins.

* Epieu de chasse

Attaque (+2) Parade (-7) F1 (12), F2 (7), C (3)
Cette arme est essentiellement utilisée pour la

chasse au sanglier. Elle reste néanmoins redoutable face

a un adversaire humain.

* Lance

Attaque (+2) Parade (-5) F1 (8), F2 (5), C (3)
t (2 bases), bp (3m), p (10m)

La lance est une arme de jet et de contact.

Equipement : ’arme principale choisie.
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7. Mains nues (Physique) 6 mois
Attaque (-2) Parade (-)

Cette compétence regroupe toutes les formes de
combat sans arme : coup de pied, de poing, de téte,
lutte, percussion,...

8. Tournoi (Physique) 1 an
* Joute (0)

Cet aspect de la compétence s’applique a cette
forme de combat trés particuliére que Ion rencontre
dans les tournois : la joute. Les deux opposants partent
de part a d’autre d’une barriére, et s’élancent au grand
galop a la rencontre de leur adversaire. Ils abaissent
peu a peu leur lance, et cherchent a se désarconner
mutuellement... sans tomber eux-mémes.

L’utilisation classique de la compétence se fait en
visant le bouclier, pour faire tomber [adversaire. 1l est
possible cependant, de tenter un coup plus difficile en
prenant de plus grands risques : voici les coups possibles
et leurs conséquences en cas d’échec critique (résultat
de 20) ou de réussite parfaite (résultat de 1).

Allure du cheval ;

Trot : malus -1 MS “Joute”/ bonus + 1 MS “Acrobaties”
Galop : MS normaux

Triple galop (charge) : Bonus + 1 MS “Joute”
malus-1 MS “Acrobaties”

Point visé "“"“‘", ou

Réussite parfaite |Echec critique
adv. blessé 2 la
téte
adversaire assommé |adv. blessé a la
tete
adv. blessé

cheval blessé
disqualification

Créte du heaume | (-5) créte arrachée

Heaume (-3)

Haut du bouclier| (0)

adv. désar¢conné
Bas du bouclier | (+3)

adv. désar¢onné

En cas d’échec normal, le chevalier n’a pas réussi
a toucher sa cible.

En cas de réussite normale, ’autre chevalier doit
réussir un jet de “cheval”, “combattre a cheval”, avec
comme malus la marge de réussite du coup, pour ne
pas tomber de cheval. S’il ne tombe pas et que la marge
de réussite de I’attaquant était supérieure ou égale a
5, on considére que la lance s’est brisée.

Un chevalier désarconné doit réussir un jet
d’“Acrobatie”, “Savoir chuter”, ou encaisser des points
de dommages égaux a la marge de réussite de son ad-
versaire.

Si un chevalier est blessé, calculez les dommages
infligés comme si la lance était utilisée normalement
(voir la compétence 12. Lance d’arcon).

Le but de tout chevalier dans un tournoi est de
briller devant le monde, ce qui se traduit en terme de
jeu par un gain de points d’honneur. Il faut toujours
éviter de blesser son adversaire, le combat devant rester
chevaleresque. Les lances de tournoi sont fournies par
les “organisateurs” et sont creuses, pour diminuer les
risques de blessures.

Un chevalier gagne la joute s’il désar¢onne son
adversaire. Cependant, le vaincu peut demander le duel
et poursuivre le combat a pied. La victoire est auto-
matique s1 la créte du heaume a été arrachée, le duel
ne pouvant étre demandé.

Quand un chevalier rompt 3 lances sans désar-
¢onner son adversaire, il a gagné la joute. Le duel a
pied peut étre demandé.

S1 les deux adversaires rompent tous deux leur
troisiéme lance au méme moment, le combat peut étre
abandonné (match nul) ou poursuivi a pied.

Voici les caractéristiques de I’épée “courtoise” en
bois utilisée pour les duels a pied :

Attaque (-2) Parade (-1) F1 (4), F2 (2)

Possibilités de perte ou de gain de points d’hon-
neur (cumulatives) :

Action Points d’honneur
Victoire 1
Adversaire désargonné + 1
Créte arrachée + 2
10 lances brisées + 1
Défaite - 1
Adversaire blessé -5
Cheval blessé -10

* Quintaine (-3)

La quintaine est un exercice d’adresse ou le che-
valier doit abattre un mannequin armé d’un écu et d’une
masse, monté sur pivot. Mal touché, le mannequin
tourne sur lui-méme et frappe le cavalier dans le dos.

En cas de réussite normale, le mannequin a pivoté
et le chevalier a évité le revers de la masse. Gain de
points d’honneur : 1 pour 5 réussites.

En cas de réussite critique, le mannequin est arraché
du sol. Gain de points d’honneur supplémentaires : +1.

En cas d’échec normal, le mannequin a frappé le
chevalier. Celui-ci doit réussir un jet de “cheval” pour
ne pas étre désarconné.

En cas d’échec critique, le chevalier est automa-
tiquement désargonné par le mannequin. Perte de points
d’honneur : -1.

Fatigue : 2 points par joute ou par tentative contre la
ﬁumtamﬂ. En cas de duel a pied, les régles normales
e combat sont appliquées.
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9. Gourdin (Force) 3 mois
Attaque (+2) Parade (-4) F1 (5), F2 (2), C (1)

Cette arme, trés ancienne, reste peu utilisée, sauf
ar les paysans. En effet, une simple branche fait I’af-
aire, ce qui constitue un avantage indéniable pour un

agriculteur sans un denier en poche.

Equipement : 1 gourdin.

10. Grands boucliers (Force) 6 mois
* Grand bouclier rond
Attaque (-) Parade (0) F1 (6), C (1)

Protection supplémentaire contre les missiles (+2)

Il est en bois renforcé de fer. Les fantassins des
armées médiévales le portent souvent.

* Grand écu

Attaque (-) Parade (0) F1 (5), C (1)
Protection supplémentaire contre les missiles (+2)

Cet écu a une forme en amande et est portée par
les chevaliers quand ils combattent 2 pied. Il porte leur
blason.

* Pavois

Attaque (-) Parade (0) F1 (7), C (1)
Protection supplémentaire contre les missiles (+3)

Ce bouclier est porté par les arbalétriers. 1l est fixé
dans le dos ou planté dans le sol, pour les protéger
quand ils rechargent leur arme. Trop lourd pour étre
manipulé en combat, son utilisation reste ainsi trés
restreinte.

11. Haches (Force) 6 mois

* Hachette

Atta%ue (+2) Parade (-4) F1 (5), F2 (3), C (2)
t (2 bases), bp (3m), p (9m)

La hachette est une arme légére, avec un seul fer.
Elle peut étre lancée.

* Hache large

Attaque (+2) Parade (-5) F1 (7), F2 (4), C (2)

* Hache de bataille

Attaque (+2) Parade (-6) F1 (8), F2 (6), C (2)

* Bipennis

Attaque (+2) Parade (-6) F1 (8), F2 (6), C (2)
Cette hache posséde deux fers.

* Doloire

Attaque (+2) Parade (-7) F1 (8), F2 (6), C (2)

Cette hache a un manche trés long et un seul fer.
Elle est lourde mais plus efficace devant un cavalier.

Equipement : ’arme principale choisie.

12. Lance d’ar¢on (Force) 6 mois
Attaque (+3) Parade (-5) F1 (12), C (3)

Voici enfin 'arme préférée du chevalier : la lance.
Elle est utilisée en combat monté et surtout lors des
tournois. Cependant, la joute est une technique par-
ticuliére et nécessite la compétence “21. Tournoi”.

Equipement : 1 lance d’argon.

13. Masses (Force) 3 mois

Ces armes sont beaucoup plus efficaces contre un
homme en armure que les épées, car elles enfoncent
le métal. Trés meurtriéres lors des tournois, elles fail-

lirent étre interdites par ’église mais les chevaliers ne
le voulurent jamais. Cela les amusait trop !

* Masse
Attaque (+2) Parade (-4) F1 (8), F2 (6), C (2)

Cette arme peut étre en bois plombée, mais est
le plus souvent entiérement faite de fer.

* Morningstar
Attaque (+2) Parade (-6) F1(8), F2 (6), C (2)

Cette masse est hérissée de pointes de fer.
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* Marteau de cavalier

Attaque (+2) Parade (-4) F1 (6), F2 (4), C (2)

* Martel de fer

Attaque (+2) Parade (-4) F1 (6), F2 (4), C (2)
Il est surtout utilisé par les fantassins.

* Bec de corbin
Attaque (+2) Parade (-3) F1 (4), F2 (2), C (2)

Equipement : I’arme principale choisie.

14. Masse d’Hercule (Force) 6 mois
Attaque (+4) Parade (-7) F1 (14), F2 (12), C (2)

Cette arme est énorme : un immense gourdin
clouté de fer. Il n’est pas besoin d’insister sur les dom-
mages qu’elle peut infliger...

Les chevaliers ne daignent pas 'utiliser, car elle
parait beaucoup trop “paysanne”.

Equipement : 1 masse d’Hercule.

15. Arbaléte (Coordination) 3 mois
* Arbalte légere

Attaque (+2) Parade : - F (2), C (3)
t (4 bases), bp (45m), p (180m)

L’arbaléte légére s’arme en repoussant ’arme avec
le pied grice i un étrier placé 3 son extrémité. Cette
arme est considérée comme déloyale par les chevaliers,
car elle permet au dernier des poltrons de s’attaquer
a un homme en armure, sans prendre aucun risque.
Elle est faite d’if, d’ormeau ou d’érable. L’arbaléte ne
nécessite pas un long entrainement et ne demande pas
une grande force physique. Elle permet d’ajuster une
cible sans se fatiguer. Ses deux défauts majeurs : sa faible
vitesse de tr et son poids (3,4 kg). Il faut 4 bases pour
recharger une arbaléte légeére.

* Arbalete lourde

Attaque (+3) Parade : - F (2), C (3)
t (5 bases), bp (80m), p (300m)

Les seules différences avec I'arbaléte légére sont
les caractéristiques données ci-dessus, son poids (6 kg)
et sa méthode d’armement : un treuil i poulies. Il faut
5 bases pour recharger une arbaléte lourde.

Equipement : 1 arbaléte (arme principale), 1 carquois,
20 carreaux.

16. Arc (Coordination) 6 mois
* Arc court

- F (2), C(3)

Attaque (+1) Parade :
135:5), bp (25m), p (150m)

t (2

L’arc est aussi considérée comme une arme perfide
et déloyale par les chevaliers. Il est principalement utilisé
par les hommes d’armes et pour la chasse. Il est fabriqué
en bois d’if. Il faut 2 bases pour recharger un art court.

L’archer est un soldat d’élite, dont ’entrainement
intensif et ’efficacité de I’arme ont été rendus célébres
dans de nombreuses batailles. Un homme d’armes dont
la meilleure compétence de combat est I’arc est considéré
comme un archer, et regoit un bonus de prestige de
1 point.

* Arc long

Attaque (+2) Parade : - F (3), C (3)
t (2 bases), bp (30m), p (180m)

L’arc long, ou arc anglais, mesure idéalement la
taille du tireur. Cette mesure permet d’obtenir la meil-
leure figure géométrique possible avec I’arc, la corde
et la fleche au moment de la décoche. Il faut 2 bases
pour recharger un arc long.

Un bonus de prestige de +1 est aussi accordé si
I’arc long est la meilleure compétence de combat d’un
homme d’armes.

Equipement : 1 arc (arme principale), 1 carquois, 25

fléches.

17. Baton (Coordination) 3 mois
Attaque (+1), Parade (-3) F1 (5), F2 (2), C (3)

Le biton est 'arme du manant, simple et facile
a manier. Trés populaire chez les paysans, sa vocation
premiére est 'aide 3 la marche. Sa transformation ins-
tantanée en arme si des ennuis surviennent a largement
contribué i son succés.

Equipement : 1 biton de marche.

18. Fronde (Coordination) 3 mois

Attaque (+3) Parade (-) F1 (1), C (3)
t (3 bases), bp (25m), p (150m)

Cette arme est trés utilisée pour la chasse par les
paysans, enfin disons plutét pour le braconnage.

Equipement : 1 fronde et 10 boulets
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19. Javelot (Coordination) 3 mois

Attaque (+2) Parade (-) F1 (2), C (3)
t (2 bases), bp (8m), p (45m)

Cet arme de jet est utilisée par les fantassins. Il
est impossible de la manier au corps a corps.

Equipement : 1 javelot.

20. Petits boucliers (Coordination) 6 mois
* Petit écu
Attaque (-) Parade (0) F1 (4), C (2)

C’est ’écu du chevalier lorsqu’il est a cheval. De
forme triangulaire, il porte comme le grand écu, le
blason du chevalier.

* Bouclier 2 ombilic
Attaque (-) Parade (+1) F1 (4), C (2)

Ce bouclier de fantassin, beaucoup plus léger, est
surtout utilisé par les armées en campagne.

* Ecu de joute
Attaque (-) Parade (0) F1 (4), C (2)

Cet écu particulier comporte une “encoche” sur
son bord droit pour placer la lance, lors des joutes.
Il n’est jamais utilisé dans d’autres circonstances, et
porte aussi le blason du chevalier. 1l regoit un malus
de -1 sur les chances de parade quand il est utilisé ailleurs

ue dans une tournoi et accorde un bonus de +1 lors
je Iutilisation de la compétence “Joute”.

Equipement : le bouclier principal choisi.

21. Art de la guerre (Psychique) 4 ans

* Commander une troupe (0)

Cet aspect de la compétence est utilisé quand un
chef a des problémes de discipline lors de manoeuvres.
Le résultat d’une bataille ou res forces sont équilibrées
peut étre déterminé grace a la comparaison des marges
de réussite ou d’écie: des commandants des deux
armées.

* Mettre en oeuvre les machines de guerre (-3)

Cette compétence permet de diriger I'utilisation
d’une machine de guerre : balliste, catapulte, trébuchet,
tour de siége, etc. Elle permet aussi de taire fonctionner
n’importe quel gros mécanisme, comme un moulin, un
treuiE et ainsi de suite.

* Architecture militaire (-5)

Cela jaen_net de juger de la valeur d’une fortifi-
cation, et d’organiser au mieux un plan de bataille s’ap-
puyant sur un ensemble d’ouvrages défensifs.
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22. Alphabet hébreu * (Intelligence) 2 ans

Cet alphabet sacré est utilisé pour la magie, la G
divination, I’alchimie,...

* Reconnaitre (+3)

Etre capable de reconnaitre des incriptions en
hébreu pour ce qu’elles sont.

* Interpréter (0)
Etre capable de lire les inscriptions en hébreu.
* Utiliser (-3)

Savoir écrire en hébreu et faire passer le message
voulu dans son inscription.

|

23 - Musique (Psychique) 2 ans

(
* Jouer d’un instrument (0) @

Pour un air connu. Fatigue : 1 2 6 points par heure
selon I'instrument (2 cordes, a vent,...).

* Connaissance de la musique (-3)

Connaissance des musiques et des instruments des
autres peuples.

* Composer (-6)

Lorsqu’un personnage souhaite créer un nouveau
morceau de musique (plusieurs jours de travail).

uipement : 1 instrument (75 %).
Equip

24 - Poésie (Psychique) 1 an
* Déclamer (0)

Pour un poéme connu.
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* Connaissance de la poésie (-3)

Reconnaitre le sens d’un poéme ou un poéme d’un
autre peuple.

* Composer un poéme (-6)

Lorsqu’un personnage souhaite créer un nouveau
poéme (plusieurs jours de travail).

25 - Théatre (Psychique) 1 an

Sans avoir un théatre aussi codifié que les grecs,
les gens du Moyen Age aimaient voir sur une scéne
de théatre la vie des héros, des illustrations de leur vie
quotidienne, et surtout des scénes religieuses. Ces repré-
sentations avaient lieu au cours de grandes fétes, ou
dans les cours des seigneurs.
* Simuler des émotions (0)

Le personnage fait croire a I’auditoire qu’il éprouve
une émotion donnée.

* Mimer (-3)
Le personnage n’a pas recours a la parole. Cette

aspect de la compétence peut étre utile pour commu-
niquer avec des étres ne parlant pas la méme langue.

* Jouer (-6)

Le personnage se met en scéne dans un réle de
composition.

Fatigue : 1 point par heure pour les 3 aspects de la
compétence.

26 - Chant (Apparence) 2 ans
* Chanter (0)

Pour un air connu.
Faugue : 1 point.
* Connaissance des chants (-3)

Etre capable de reconnaitre un chant d’une autre
peuple, peut-étre méme d’une autre race.

* Composer un chant (-6)

Lorsqu’un personnage souhaite créer un nouveau
chant (plusieurs jours de travail).

| Equipement : costume de danse (75 %).

27 - Danse (Apparence) 1 an
* Danser (0)
Pour une danse connue.
Fatigue : 1 point.
* Connaissance des danses (-3)
Reconnaitre une danse et sa signification.
* Chorégraphier (-6)

D Créer une nouvelle danse (plusieurs jours de tra-
vail).
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28 - Comique (Psychique) 1 an
* Raconter une histoire dréle (0)

La marge de réussite du personnage donne le
nombre de secondes pendant lesquelles I’auditoire non
prévenu va rire sans se soucier d’autre chose.

* Pitrerie (-3)

Le personnage improvise une série de grimaces et
de pitreries. Les créatures qui y assistent sans avoir été
prévenues vont rire, sans se soucier d’autre chose, pen-

dant une période égale i la marge de réussite multipliée
par deux, en secondes.

* Inventer une histoire drole (-6)

Elle doit étre issue d’une scéne a laquelle le per-
sonnage a assisté.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

=



29 - Convaincre (Psychique) 6 mois

Cette compétence repose sur des arguments réels,
sur des faits existants, méme si le personnage les présente
sous ’angle qui convient le mieux a son objectif.

* Argumenter (0)

Le discours se veut étayé, démonstratif. En cas
de débat, on compare les marges des différents orateurs.

* Vanter (-3)

Le personnage met en valeur les qualités réelles
d’une personne ou d’un objet. En cas de succes, I'au-
ditoire est admiratif (le Prestige et I’Aura de la personne
augmentent provisoirement de la marge de réussite).
En cas d’échec, I'effet est inverse.

* Se moquer (-6)

En cas de succés, la personne visée est discréditée
(son prestige et son Aura diminuent provisoirement de
la marge de réussite) et ’auditoire va rire sans se soucier
d’autre chose pendant un nombre de secondes égal a
la marge de réussite. En cas d’échec, c’est le personnage
qui est discrédité et personne ne rit.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

30 - Légendes (Psychique) 2 ans

Cette compétence ne ‘p:rmet pas de créer des jeux
d’aventures (ou un film fantastique). Il s’agit plutér,
pour la prose, de I’équivalent de 24 - Poésie.
* Narrer (0)

Pour une histoire connue.
Fatigue : 1 point.
* Composer une histoire ou une légende (-3)

Celle-ci doit de préférence étre inspirée par un fait
dont I’auteur a été le témoin (plusieurs jours de travail).

* Connaissance des légendes (-6)
Permet i un personnage de retrouver parmi ses

connaissances une histoire ou une légende se rapportant
a un fait, un individu, un objet, une créature,...

31 - Traditions (Psychique) 6 mois
* Connaissance des coutumes locales (+3)

Permet de connaitre les usages, les croyances d’un
peuple.

* Usages de la cour (0)

Comment savoir se comporter a la cour d’un sei-
gneur, connaissance de I’étiquette, des régles de pré-
séance, des modes d’adresse...

* Lois (-3)
Connaissance des lois locales et générales.
* Heraldique (-3)
Cette aspect de la compétence permet de recon-

naitre et de composer des blasons, symbole de chaque
famille noble.

32 - Alphabet grec * (Intelligence) 6 mois
L’alphabet grec est surtout utilisé pour I'étude des

textes anciens, aussi bien pour la philosophie que pour
la religion.

* Reconnaitre (+3)
Reconnaitre I’alphabet grec pour ce qu’il est.
* Lire (0)
Etre capable de lire les caractéres grecs. Attention :

our comprendre I'inscription, encore faut-il connaitre
a langue écrite avec ces caractéres.

* Grec (-3)
Connaissance de la langue grecque.

Fatigue : 1 point par heure de travail.

33 - Alphabet latin * (Intelligence) 6 mois
En tout point identique a 27 - Alphabet grec

Le latin est la langue utilisée pour tout les textes
religieux et dans de nombreux textes officiels. La
connaissance de cette compétence permet, avec la théo-
logie, a2 un prétre de célébrer la messe en laun.

34 - Mathématiques * (Intelligence) 2 ans

* Calculer (+3)

Cet aspect de la compétence concerne toutes les
techniques simples de calcul, addition, soustraction,
division, multplication, géométrie élémentaire, ainsi
que toutes les techniques de gestion et de comptabilité.
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* Echecs (0)

Le jeu traditionnel que nous connaissons. Il permet
de mettre en évidence les qualités tactiques et stra-
tégiques d’un individu.

Fatigue : 1 point/heure

* Architecture (-5)

Grace a cette compétence, on peut juger de ’épais-
seur d’un mur, de la surface d’une piéce, etc.

Equipement : 1 jeu d’échec (50 %), instruments de
géométrie.

35 - Séduction (Apparence) 1 an

* Plaire (+6)

Le but est seulement de créer un lien privilégié
avec la “vicume”. Celle-c1 voit le personnage sous un
angle tavorable mais elle conserve tout son libre-arbitre.

* Séduire (0)

En cas de succeés, la victime est séduite. Sans étre
amoureuse, elle se plait en compagnie du personnage.
Elle ne voudrait pas qu’il lui arrive quoi que ce soit
de facheux. En cas d’échec, le personnage parait anti-
pathique.

* Subjuguer (-6)

En cas de succes, la victime est en admiration béate
vis a vis du personnage. Elle est préte a lui obéir aveu-
glément, méme au péril de sa vie (elle ne devient pas
stupide pour autant). En cas d’échec, la victime a I'im-
pression d’avoir été menée en bateau par le personnage
et risque de lui en tenir fortement rancoeur. Pour suE
juguer, il faut d’abord avoir plu, puis séduit avec succés.
Les effets durent au plus un nombre de jours égal a
la marge de réussite. A la fin de cette période, un nou-
veau jet est nécessaire. La séduction est interrompue

si la victime s’apergoit que le personnage cherche 2 lui
nuire.

36 - Se renseigner (Apparence) 6 mois

* Torturer (+3)

Le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus
surtvant la volonté de la victime. En cas de succés, elle
parle d’autant plus que la marge de réussite est grande.
En cas d’échec grave, la victime trépasse sans avoir livré
le moindre secret.

* Se renseigner (0)

Comment glaner des informations en utilisant les
méthodes les plus subtiles. Les renseignements seront
nombreux et précis si la marge de réussite est grande.
Une petite marge laisse planer I'incertitude. Une forte
marge d’échec et le personnage est persuadé que ses
renseignements sont bons alors qu’ils sont abscﬂument
faux. Il est préférable que le jet soit réalisé par le Maitre
de jeu pour que I’ambiguité soit conservée.

* Interroger (-3)

Opération plus difficile, car la victime sait qu’elle
est “cuisinée”. S1 l'interlocuteur ment, on pourra
comparer sa marge de réussite a celle de I’interrogateur.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

37 - Eloquence (Aura) 1 an

Contrairement a la compétence 29 - Convaincre,
I’éloquence privilégie la forme plutdt que le fond. C’est
I’art de convaincre I'auditoire avec de belles phrases.
En cas de débat, on compare les marges des différents
orateurs.

* Conseiller (+3)

Les conseils et les suggestions seront d’autant
mieux acceptés que la marge de réussite sera grande.

* Enthousiasmer (0)
Le but est de rallier ’auditoire a son avis.
* Fanatiser (-3)

En réussissant, le personnage fanatise son auditoire
avant un combat ou tout autre tiche demandant une
volonté de fer et une bonne dose d’énergie. Il peut aussi
rallier une foule i sa cause. En cas de succeés, ’auditoire
bénéficie d’un bonus de +1 pour toute tentative dans
le cadre de cette tiche, pendant une durée égale a la
marge de réussite en minutes. Il n’est bien sir pas pos-
sible de motiver a nouveau un auditoire juste aprés un
échec.

Fatigue : 1 point.
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38 - Marchandages (Honnéteté) 1 an

Cette compétence s’oppose a 29 - Convaincre, car
elle ne repose pas nécessairement sur des faits exacts.

* Marchander (0)

Lors d’une transaction, si un seul personnage tente
de marchander, la réaction de l’interﬁ::tcuteur dépend
du résultat : accord (Marge de réussite) ou énervement
(Marge d’échec). Si les protagonistes utilisent tous les
deux cette compétence, Faffaire est conclue au bénéfice
de la meilleure marge. Si les deux marges sont positives,
les deux personnages ont I'impression d’avoir fait une
bonne aftaire.

* Mentir (-3)

Le Maitre de jeu doit accorder un malus si le men-
songe est peu vraisemblable. En cas de réussite, I’au-
ditoire est convaincu. En cas d’échec, le menteur est
vite confondu.

* Flatter (-6)

Le but est en général d’obtenir quelque chose de
la personne que I’on porte aux nues en lu1 prétant des
qualités qu’e?le n’a pas. Les bénéfices de cette attitude
peuvent étre conséquents (réussite), mais si la victime
s’apergoit de la supercherie (échec), sa réaction risque
d’étre tout auss1 conséquente.

Fatigue : 1 point.

39 - Acrobaties (Coordination) 1 an
* Jongler (+3)

On considére que le personnage jongle avec 3
objets. Ses chances diminuent de 3 par objet supplé-
mentaire.

* Savoir chuter (0)

Le personnage est capable de maitriser sa chute,
de faire des roulés-boulés, d’effectuer une roue ou une
rondade, de récupérer son arme tombée au sol en faisant
une esquive,... Lorsqu’il réussit 3 maitriser sa chute,
1l soustrait sa marge de réussite aux dommages de la
chute. Si le personnage tente une acrobatie pour troubler
un adversaire au cours d’une esquive, il compte la marge
de réussite (ou d’échec) de I’acrobatie en tant que bonus
(ou malus) appliqué a I’esquive.

* Funambulisme (-3)

Lorsque le personnage tente une action telle que
marcher sur un fil, se tenir debout sur son cheval,...
Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

Equipement : 1d6 balles de couleur.
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40 - Agilité (Coordination) 6 mois

* Equilibre (+3)

Lorsque le personnage risque de chuter (marcher
sur une poutre, se déplacer en terrain glissant,... ). Un
échec sérieux signifie une chute. Un petit échec cor-
respond a un simple déséquilibre qui se transformera
en chute si un second jet est raté.

* Agilité (0)

Lorsque le personnage doit faire appel a ses sens
et a sa Coordination dans des conditions critiques.

* Se déplacer en silence (-3)

La Marge de réussite (ou d’échec) intervient en

tant que bonus (ou malus) pour les sens d’un garde
éventuel.

41 - Manipuler (Coordination) 1 an
* Dissimuler (+3)

Le personnage tente de soustraire un objet i la
vue de son entourage.,

En cas de réussite ’objet est dissimulé. Les créa-
tures présentes, sur leurs gardes, testent leurs sens avec
un malus égal a la marge de réussite de la dissimulation.

En cas d’échec, I’objet n’est pas dissimulé et la
tentative est découverte si les créatures présentes réus-
sissent un jet de sens, avec la marge d’échec de la dis-
simulation comme bonus.

* Manipuler (0)

Tricher, faire disparaitre de petits objets de ses
mains sont du ressort de la manipulation. Fonctionne
selon le méme principe que la dissimulation.

Fatigue : 1 point.

* Subtiliser (-3)

Le personnage tente de prendre quelque chose a
?uelqu’un sans que ce dernier ne s’en apergoive. Méme
onctionnement que dissimuler.

Fatigue : 1 point.

Equipement : des dés en os (50 %) ou en or (10 %).

42 - Evaluer quelque chose (Psychique) 1 an

Cette compétence permet de juger de la/valeur d’un
objet, d’un animal... courant (+6), rare (0) ou magique
(-6). En cas de succés, sa valeur est d’autant mieux
déterminée que la marge de réussite est grande. Une
petite margecllaisse planer 'incertitude. Un échec marqué
et le personnage se trompe totalement et sans aucune
arriére-pensée.

Vous devez choisir la compétence pour une
évaluation particuliére.

Par exemple, vous pouvez apprendre “Evaluer les
animaux”, ou “Evaluer IF; nourriture” et ce seront deux
compétences différentes, acquises individuellement.

Voici quelques suggestions sur les évaluations pos-
sibles : les animaux, les armes, les armures, les bijoux
et objets d’art, les matiéres premiéres, les moyens de
transport, la nourriture, les outils, les peaux, les poteries
vases et vaisselles, les vétements, les vins et alcools.
Vous étes tout a fait libre de créer de nouvelles
catégories.
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43 - Imiter (Psychique) 1 an
* Se déguiser (+3)

La Marge de réussite (ou d’échec) peut intervenir
en tant que bonus (ou malus) pour les sens des per-
sonnages qui ont une raison de se douter de quelque
chose.

* Imiter une voix (0)

~ Le Maitre de jeu peut accorder un bonus (ou malus)
si le personnage a fréquenté souvent (rarement) la per-
sonne dont il imite la voix. La remarque faite pour “se
déguiser” reste valable.

* Incarner (-3)

Cette fois-ci, le but est de se faire passer pour
quelqu’un. Méme principe que pour imiter une voix.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

Equipement : nécessaire 2 maquillage (70 %).

44 - Mémoriser (Intelligence) 1 an

Le personnage utilise une méthode particuliére
pour se souvenir de faits, d’individus ou di textes. Il
existe plusieurs méthodes : celle des prétres, celle des
trouvéres, celle des magiciens sont les plus réputées.
Toutes suivent a peu prés les mémes principes : trans-
formation des éléments en poémes dont les rimes faci-
litent la mémorisation. L’emploi d’associations d’idées,
d’images et de symboles est trés fréquent.

* Un fait (+3)
A condition d’y avoir assisté.
* Un individu (0)
A condition d’avoir pu l'observer.
* Un discours (-3)
A condition de ’avoir entendu au moins une fois.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

45 - Orientation (Intelligence) 1 an
* Déterminer la distance parcourue (+3)
Aprés avoir marché un certain temps. En cas

d’échec, ’erreur d’appréciation varie avec la marge
d’échec.

* Se repérer (0)

En uualisant le soleil, les étoiles, les mousses qui
ruussent sur les arbres,... Permet de se repérer dans
e temps (écoulement du temps) ou dans I’espace (loca-
lisation, orientation). La précision dépend de la marge
obtenue.

* Prédire le temps (-3)

Permet de connaitre le temps a venir ﬁ|::n::nur les pro-
chaines 24 heures. Un petit échec signifie une erreur
sur la durée, un échec plus fort sur la nature du temps.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

46 - Psychologie (Intelligence) 3 ans
* Psychologie (0)

Connaissance de ’'individu, de la morale. Permet
de “cerner” un personnage d’aprés son comportement.

* Détection du mensonge (-2)

Le joueur doit préciser qu’il tente de déterminer
si son interlocuteur ment pour avoir droit a un jet de
dé. Ses chances de succés sont modifiées par la Mr/Me
du menteur.

* Connaissance des maladies mentales (-6)

Permet de déterminer si un individu est fou, de
connaitre son affection particuliére.

Fatigue : 1 point pour les 3 aspects de la compétence.

47 - Sens (Décision) 6 mois
* Attentif (+6)
Le personnage cherche, s’attend a quelque chose.
Fatigue : 1 point par heure.
* En éveil (0)
Le personnage est sur ses gardes.
* Surpris (-6)

La vigilence du personnage était endormie (peut-
étre I’était-1l aussi ? ).

* Sixiéme sens (-9 + difficulté du sortilége)

Permet de deviner le surnaturel, de savoir si un
lieu, une créature, un objet est affecté par un sortilége.

Lorsque les sens d’un groupe de créatures placées
dans les mémes conditions tfuivent étre testés, le Maitre
de jeu ne lance qu’un d20 et compare le résultat avec
le niveau de maitrise de chaque créature.
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48 - Pieges (Coordination) 1 an
* Détecter les pieges (+3)

En admettant que le personnage est attentif. Sinon
(0) : sur ses gardes et méme (-3) : surpris.

* Poser un piege (0)

Il se déclenchera au moment propice si le jet est
réussi. Les dégats maximum sont égaux i 2 fois la marge
de réussite.

Fatigue : 1 point.
* Désamorcer un piege (-3)

En cas d’échec critique le piége se déclenche sur
le personnage.

Fatigue : 1 point.

Equipement : 1d4 collets.

49 - Escalade (Physique) 6 mois

En cas d’échec, le personnage ne progresse pas.
Un échec au second jet de dé signifie qu’il lache prise,
sauf s’il réussit un jet de réflexes (obtenir son score
de Rapidité ou moins avec un d10).

Fatigue : 1 point pour 30 minutes.

* Avec des pitons et une corde (+9).
* Avec une corde (+6).
* En libre (0).

Nature de la paroi : inclinée (0), verticale (-3),
surplombante (-6), cheminée (+5), diédre (+3).

Equipement : 1d4 fois 10m de corde. 4d4 pitons (20%).

50 - Nager (Physique) 3 mois
* Surnager (+3)
En cas d’échec le personnage perd une base et 1

point de fatigue. En cas de nouvel échec, le personnage
coule en perdant 2 points de fatigue par base.

* Nager (0)

En cas d’échec, déterminez si le personnage
surnage.

Fatigue : 1 point toutes les 10 minutes.

* Plonger (-3)

En cas de succeés, le personnage arrive a rester sous
’eau un nombre de secondes égal a 20 fois la marge
de réussite, et i descendre jusqu’a un nombre de métres
égal a 2 fois la Marge de réussite.

Fatigue : 1 point de fatigue par plongée.

* Combattre (-3)

En cas d’échec 'action tentée sera automatique-
ment un échec. Seules les armes d’estoc peuvent servir
normalement (taille (-9), contondant (-6)).

Fatigue : 1 point toutes les 3 bases.
Le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus selon
’état de ’eau et I’encombrement du personnage.

51 - Cheval (Coordination) 3 mois
* Promenade (+3)

En cas d’échec le personnage est refusé par la
monture.

* Manoeuvre (0)

Tenter une manoeuvre délicate (franchissement
d’obstacle,...).

Fatigue : 1 point.
* Combat (-3)

Un jet doit étre réussi avant chaque action de
combat tentée i cheval.

Option : i partir d’un MS de 18, le cavalier bénéficie d’un bonus
dtlgyu:chaqucacﬁundemhﬂunt&;nudamd'unm&:
20 : bonus de 2.

Equipement : 1 cheval.
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52 - Dissimulation (Psychique) 6 mois
* Camouflage (0)

Cet aspect de la compétence n’est utilisable qu’en
milieu naturel. En utilisant des éléments du terrain
(branches, feuilles,...), un personnage peut se camoufler
ou camoufler un objet (sac, chariot,...).

* Filature (-3)

Cet aspect de la compétence sert lorsqu’un per-
sonnage tente de suivre une personne sans se faire remar-
quer. En cas d’échec normal, la personne suivie est
perdue de vue. Si I’échec est critique, elle s’est rendue
compte qu’elle était suivie, et par qui.

53 - Médecine des plantes (Psychique) 3 ans

L’un des trois types de médecine avec la médecine
sanglante et la médecine magique. Elle se divise en trois
niveaux selon la difficulté des préparations.

*1(0)

Diagnostiquer une maladie, soigner les blessures
légéres (succeés : guérison en 24 h, échec : guérison en
5 jours).

* 11 (-3)

Soigner les maladies, diagnostiquer les empoison-
nements, soigner les blessures sérieuses (succés : gué-
rison en 48 E, échec : guérison en 15 jours).

Préparation d’infusion (1 heure) qui, ingurgitée
moins d’une heure aprés sa préparation, permet une
fois par jour i une personne de récupérer un nombre
de points de fatigue égal a la marge de réussite de la
préparation. Si la préparation échoue, elle enléve des
points de fatigue a celu qu la bout.

* III (-6)

Soigner les empoisonnements, sortir un personnage
du coma (intervention : 10 minutes, réveil au bout d’une
heure), soigner les blessures graves (succes : guérison
en 4 jours ; échec : guérison en 30 jours), soigner les
blessures critiques aprés intervention chirurgicale déja
réussie (doit étre fait dans les 48 heures ; succés : gué-
rison en 15 jours et évite les séquelles, échec : guénison
en 50 jours et séquelles).

Préparation d’infusion (1 heure) qui, ingurgitée
moins cﬁune heure aprés sa préparation, permet une
fois par jour et pour 24 heures i un personnage d’aulg-
menter son maximum de points de fatigue d’un chiffre
égal a la marge de réussite de la préparation. Si la pré-
paration échoue, elle diminue le maximum de points
de fatigue de celui qui la boit.

Notons que les maladies et les empoisonnements
doivent avoir été diagnostiqués avant d’étre traités. Si
le Maitre de jeu n’uulise pas de systéme de blessures,

les termes : légére, sérieuse, grave et critique ont une
valeur qualitative. On ne peut recommencer une inter-
vention manquée.

Fatigue : 1 point par action et par niveau de médecine
(par exemple : 2 points pour diagnostiquer un empoi-
sonnement et 3 points pour le soigner).

Equipement : des herbes pour 1d4 interventions.

54 - Médecine sanglante * (Psychique) 3 ans

Equivalent de la chirurgie, I’'un des trois types de
médecine avec la médecine des plantes et la médecine

magique. Elle se divise en trois niveaux suivant la dif-
ficulté des interventions.

" 1(0)
Accouchement, réduction des fractures simples.
* 11 (-3)

Réduction des fractures multiples. Interventions
sur les blessures sérieuses (recoudre une plaie. ; succés :
guérison en 4 jours, échec : guérison en 15 jours).

* II1 (-6)

Interventions complexes (ablation d’organe, greffe,
trépanation,...). Interventions sur les blessures graves
(succés : guérison en 8 jours, échec : guérison en 30
jours). Intervention sur les blessures critiques (doit étre
pratiquée dans les 48 heures ; succes : ?e ersonnage
doit encore étre traité par la médecine dpes lantes,
échec : guérison en 50 jours). Intervention sur Es bles-
sures mortelles ayant été récupérées grice a des premiers
soins administrés dans la minute (doit étre pratiquée
dans I’heure ; succés : la blessure devient critique,
échec : mort).

Si le Maitre de jeu n’utilise pas de systéme de blessure,
les termes de blessure sérieuse, grave, critique, mortelle
ont une valeur qualitative.

Une intervention pratiquée avant guérison
compléte d’une blessure peut permettre d’effacer une
cicatrice.

En cas d’amputation, le membre perdu peut étre
ﬁrcffe grace a une intervention réussie moins de MS

eures apres la blessure. On ne peut recommencer une
intervention manquée.

Fatigue : 1 point par intervention et par niveau de mé-
decine (par exemple : 2 points pour recoudre une
blessure).

Equipement : outils de médecine (80 %).
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55 - Navigation (Psychique) 1 an
* Avoir le pied marin (+3)

En cas d’échec, le personnage est malade pendant
les 6 heures qui suivent et perd 4 points de fatigue.
Aprés 3 jours en mer, la situation devrait s’améliorer.

* Combattre a bord (+3)

En cas d’échec, I’action tentée sera automatique-
ment un échec.

Option : a partir d’un MS de 18 le marin bénéficie d’un bonus
de 1 pour chaque action de combat. Au dessus d’'un MS de 20
bonus de 2.

* Esquifs et navigation fluviale (0)

En cas d’échec la manoeuvre est manquée.
* Navigation maritime (-3)

En cas d’échec la manoeuvre est manquée.
* Sciences de la mer (-6)

Connaissance des marées, des techniques de péche,
du comportement de la mer, etc.

Lorsqu’un bateau tente d’échapper i un autre, le

Maitre de jeu peut comparer les marges des deux navi-
gateurs.

Il peut aussi accorder des bonus/malus selon la
nature du bateau et I’état de la mer.

56 - Attelages (Décision) 6 mois
* Promenade (+3)

Conduire une charette.
* Manoeuvre (0)

Tenter une manoeuvre délicate lors de la conduite
d’une charette.

Fatigue : 1 point.

Equipement : 1 charette.

57 - Premiers soins (Décision) 3 mois
* Empécher l'infection (+6)

D’une blessure sérieuse en blessure grave (doit étre
fait dans ’heure) ; d’une blessure grave en blessure
critique (doit étre fait dans les 20 minutes).

* Diagnostiquer un état (0)

Savoir si un blessé est évanoui, dans le coma,
mort,... et connaitre la gravité d’une blessure.

* Soigner (0)

En cas de succés le patient récupére un nombre
de points de fatigue égal a la marge de réussite divisée
par 5 (arrondie au chiffre supérieur). Il ne peut récupérer
plus qu’il n’a perdu avec sa blessure. Permet aussi d’im-
mobiliser une entorse.

* Stopper une hémorragie (0)

En cas de blessure critique, les premiers soins doi-
vent étre apportés dans les 5 minutes ou le personnage
succombe.

* Sauver (-6)

Permet de “ramener a la vie” un personnage qui
devait succomber des suites d’une noyade, d’un choc
électrique, d’une asphyxie, d’une blessure mortelle,
d’un coma,... Le miraculé se retrouve dans le coma.
L’intervention doit étre pratiquée dans la minute. Les
premiers soins ne peuvent étre administrés qu’une fois
a un méme blessé.

Equipement : nécessaire 3 1d4 interventions (plantes,
tssu,...).
58 - Astronomie * (Intelligence) 4 ans
* Se guider (0)
Surtout de nuit bien sir !
* Science du temps (-3)

Calculs de calendrier, détermination des jours
fastes et des jours néfastes.

Fatigue : 1 point.
* Prédire les événements célestes (-6)
Déterminer I’heure d’une éclipse céleste par

exemple. ‘
¢ Fatigue : 1 point.

y
'-.m
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59 - Chasse (Intelligence) 6 mois

La chasse est un moyen de subsistance mais surtout
un sport pour les nobles. La chasse est normalement
interdite au manants et est considérée comme du bra-
connage.

* Chasser (0)

Le personnage raméne en une journée de quoi faire
un nombre de repas égal i sa marge de réussite.

Fatigue : 5 points.
* Pister (-3)

De nombreux facteurs interviennent (nombre de
créatures pistées, fraicheur de la piste, nature du terrain,
précipitations,...). Le Maitre de jeu accorde un bonus/
malus d’aprés la Charte Angoumoise. Un échec fait
perdre 10 minutes. Un deuxiéme échec signifie que la
piste est définitivement perdue.

Fatigue : 1 point.

* Interpréter des traces (-6)

Renseigne sur I'origine des traces, le nombre de
créatures et leur vitesse, la fraicheur de la piste,... L
aussi, le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus.

Fatigue : 1 point.

* Brouiller une piste (-6)

En cas de succes (tenant compte d’un bonus/malus
éventuel), la piste est impossible i suivre.

Fatigue :

1 point.

60 - Connaissance des animaux (Intelligence)
2 ans

* Reconnaitre (+6).
* Habitudes (0)

Connaitre les habitudes, le mode de vie d’un
animal.

* Propriétés (-6)

Connaissance des particularités, des points faibles,
des propriétés magiques d’un animal.

61 - Connaissance des créatures monstrueuses
(Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3).
* Habitudes (0)

Connaitre les habitudes, le mode de vie d’un
monstre.

* Propriétés (-9)

Connaissance des particularités, des points faibles,
des propriétés magiques d’un monstre.

62 - Connaissance des plantes (Intelligence) 2 ans
* Reconnaitre (+3).
* Trouver (0)

En cas de succés, le personnage réussit i trouver
une quantité de plantes égale i sa marge de réussite.
Chaque quantité correspond 2 une dose : repas, compo-
sante magique,... Le Maitre de jeu peut accorder un
bonus/malus suivant la région et le climat.

Fatigue : 3 points.
* Propriétés (-3)

Connaissances des propriétés des plantes, en par-
ticulier des propriétés magiques.

63 - Poisons * (Intelligence) 1 an
* Connaissance des poisons (-3)

Cet aspect de la compétence permet de diagnos-
tiquer un empoisonnement et de découvrir les principes
actifs qui composent le poison, ce qui est essentiel pour
préparer un antidote.
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* Fabriquer des poisons (0)

Ceci est un art difficile et dangereux. Le danger
provient d’une part de la manipulation des produits
toxiques, et d’autre part du fait que la fabrication et
surtout 'utilisation des poisons est rigoureusement
interdite. La marge de réussite de la fabrication donne
le malus sur la détection du poison par la compétence
“47. Sens”. La toxicité du poison varie selon sa nature
et représente le nombre de points de fatigue enlevés
a la victime par heure. Elle est déterminée par le Maitre
de jeu selon le poison confectionné. Les points de
fatigue sont soustraits au début de chaque heure pour
les poisons lents, ou de chaque minute pour les poisons
rapides. La toxicité représente le malus appliqué sur
le jet de dé pour la fabrication du poison. Pour un
poison rapide, la pénalité est doublée.

O Exemple : Garlon a un niveau de maitrise de
16 pour la compétence “poison”. Il a une pénalité
de -5 pour fabriquer un poison lent de toxicité 5,
et de -10 pour f::LriquEr un poison rapide de méme

toxicité. [

* Trouver un antidote (-9)

La marge de réussite de cet aspect de la compétence
doit au moins étre égale a la toxicité du poison. Il faut
disposer de plantes et de remeédes.

Equipement : 1d4 composantes végétales permettant de
confectionner des poisons ou des antidotes.

64 - Sciences de la terre (Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3)

Les roches, les minéraux, les structures géo-
logiques.

* Trouver (0)

En cas de succeés le personnage réussit a trouver
une quantité de composantes minérales égale a sa marge
de réussite.

Fatigue : 3 points.
* Propriéetés (-3)

Connaissance des propriétés, en particulier
magiques, des roches et minéraux.

65 - Surprendre (Intelligence) 6 mois

* Se cacher (+6)

En cas de réussite, le personnage a réussi a se
cacher, sauf si une créature située a proximité est sur
ses gardes et réussit un jet de sens. En cas d’échec,
les créatures proches ont d’office droit i un jet de sens.

* Détecter une embuscade (+3)
Peut éviter d’étre surpris.
* Embuscade (0)

En cas d’échec, il n’y a pas de surprise. En cas
de succes, les créatures sur leurs gardes ont droit a un
jet de détection d’embuscade. Si elles échouent, il y
a surprise et les victimes sont complétement passives
pendant une base. Elles réagissent a la base suivante
si elles réussissent un jet de réflexes (obtenir son score
de Rapidité ou moins avec un d10), sinon elles restent
figées une base supplémentaire. En cas d’embuscade
collective, seul celui qui planifie 'embuscade est testé
pour le succeés de 'embuscade. Si toutes les victimes
sont placées dans les mémes conditions, le Maitre de
jeu n’effectue qu’un jet de détection d’embuscade et
compare le résultat aux différents MS. Par contre, pour
les jets de réflexes chaque personnage doit effectuer son
propre jet.

Fatigue : 1 point.

66 - Théologie (Intelligence) 3 ans
* Cérémonie (+3)

Pour pouvoir accomplir tous les rites et cérémonies
de la religion catholique.

* Connaissance de la religion (0)

Permet de lire, de comprendre, d’interpréter et de
citer la bible. Cette compétence sert aussi a connaitre
les usages et coutumes du clergé.

* Métaphysique (-6)

Sréculatiﬂns générales et abstraites sur Dieu, 'uni-
vers, ’homme, I’ame,...

Equipement : 1 bible.
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Tous les métiers cités dans la table des occupations et qui ne sont pas des classes font I’
particuliere. La marge de réussite donne la qualité du travail.

?iste des métiers accompagnés du don et de la caractéristique principale, ainsi que de la durée

uipement fourni correspond aux outils de travail, bien entendu.

Voici donc une
d’apprentissage. L’éq

Méuer Don Caractéristigue | Durée
Apothicaire Nature Intelligence 4 ans |
Architecte Mécanique Intelligence 3 ans
Argentier Artistique Cooraination |5 ans
Armurier Mécanique Coordination |3 ans
Aubergiste Nature Intelligence 1 an
Banquier Communication  |Intelligence 2 ans
Barbier Nature Coordination |2 ans
Boucher Nature Coordination |2 ans
Boulanger Nature Coordination |2 ans
Briquier Nature Coordination |2 ans
Bicheron Nature Force 1 an
Changeur Perception Intelligence 2 ans
Charbonnier | Nature Physique 1 an
Charpentier Mécanique C‘nnrj;'ﬂarioﬂ 2 ans
Charpentier
naval Mécanique Coordination |3 ans
Charron Mécanique Coordination |2 ans
Chaudronnier | Mécanique Coordination |3 ans
Colporteur Perception Psychigue 1 an
Cordonnier Nature Coordination |2 ans
Cuisinier Nature Intelligence 2 ans
Domestique Communication  |Intelligence 2 ans
Ebeniste Nature C‘mﬂfgmrian 3 ans
Ecrivain public | Communication Intelligence 1 an
Eleveur Nature Intelligence 2 ans
Erudit Communication Intelligence 5 ans
Fabriquant
de parchemin |Perception Coordination |2 ans
Fabriquant
voile/cordage | Perception Coordination |2 ans
Fauconnier Nature Physique 3 ans
Fermier Nature Physique 1 an
Forgeron Mécanique Cﬂﬂ?“jiﬂﬂﬁﬂn 4 ans
Joaillier Artistique Coordination |5 ans
Luthier Artistique Coordination |4 ans
Magon Nature Coordination |2 ans
Maraicher Nature Physique 1 an
Maréchal-
ferrand Nature Coordination |2 ans
Mendiant Communication Intelligence 1 an
Menuisier Nature Cﬂﬂ?‘d%ﬂﬂ.’:fﬂﬂ 2 ans
Meunier nature Coordination |1 an
Mineur Nature Physique 2 ans
Orfévre Artistique C‘aﬂrljinatian 5 ans
Parfumeur Artistique Intelligence 4 ans
Pécheur Nature Coordination |1 an
Peintre Artistique Coordination |3 ans
Poéte/écrivain | Artistique Intelligence 3 ans
Porteur d’eau |Nature Force 1 an
Potier Nature Coordination |2 ans
Sculpteur Artistique Coordination |2 ans
Sellier Nature Coordination |2 ans
Souffleur
de verre Nature Coordination |2 ans
Tailleur Meécanique Coordination |2 ans
Tailleurde pierre| Nature Physique 2 ans
Tanneur Nature Cﬂﬂrjfﬂdtiﬂn 2 ans
Tavernier Nature Intelligence 1 an
Teinturier Mécanique Coordination |2 ans
Tisserand Mécanique Coordination |2 ans
Tonnelier Mécanique Coordination |2 ans

Cette liste de compétences n’a pas la
prétention d’étre exhaustive. Complétez-
la ou adaptez-la si vous le jugez nécessaire.
Toutes les compétences n’ont pas toujours
une influence directe sur le déroulement
d’une aventure mais elles contribuent
détailler les personnages, i les personna-
liser. Elles donnent a%nrs sa saveur a une
partie.

Vous noterez dans la liste des compé-
tences une absence de taille : les langues.
Cette omission volontaire se justifie assez
facilement en lisant quelques romans de
la Table Ronde... Sagremor, chevalier
byzantin parle la méme langue qu’Arthur
et sa cour ! Cet aspect des civilisations,
les langages, a été “oublié” par tous les
auteurs des légendes arthuriennes. Tout le
monde parle la méme langue, depuis
I’Ecosse a la Petite Bretagne jusqu’a
Byzance. Il a donc semblé inutile d’in-
troduire cette notion dans les régles de jeu.

Cependant, si vous souhaitez faire
intervenir les croisades dans les aventures
de vos personnages, vous pourrez consi-
dérer que personne ne sait parler I’arabe.
Ce sera une nouvelle compétence dont
voici les caractéristijues. Elle ne pourra

pas étre apprise lors de I’apprentissage ini-
tial.

Arabe *
(Communication + Psychique) 4 ans

* Reconnaitre (+6)

Reconnaitre la langue en entendant
quelqu’un la parler.

* Comprendre (+3)

Etre capable de comprendre des
phrases en arabe.

* Parler (0)

Etre en mesure de s’exprimer dans
cette langue.

Fatigue : 1 point.

objet d’une compétence




Un personnage n’est pas toujours au sommet de
sa forme. Il lui arrive d’étre fatigué, malade ou méme
blessé. Pour traduire ces effets en termes de jeu, on
utilise la notion de fatigue.

A) FATIGUE

De nombreuses actions occasionnent de la fatigue
(lancer un sortilége, utiliser certaines compétences,...).
Si le personnage épuise ses ressources, il sombre dans
le coma.

1 . LE CHIFFRE DE FATIGUE

Il est déterminé lors de la création du personnage
(chap. 3). Le chiffre de fatigue est égal a 2 fois le Phy-
sique plus 1 fois le Psychique. Ce nombre représente
le maximum de points de fatigue que pnsséc[[; initia-
lement le personnage. Lorsque Fe personnage se fatigue,
il diminue ce capitj. Il sombre dans le coma si ce chiffre
atteint O.

2. LE COMA

Le personnage qui dépasse ses limites (score de
fatigue nul) sombre dans le coma. Il reste dans cet état
l:rendant, une durée imprévisible (d12 heures). Lorsque
a moitié de cette durée s’est écoulée, le personnage
doit réussir un jet de survie (obtenir sur un d20 son
chiffre de fatigue initial ou moins ; 20 est toujours un
échec). §’1l échoue, il succombe pendant son coma. S’il
réussit, il termine sa période de coma puis se réveille
avec un seul point de fatigue. Pour ne pas sombrer a
nouveau dans le coma, il vaut mieux qu’il se repose
pour récupérer des points de fatigue.

Un personnage sur le point de succomber pendant
son coma (jet de survie manqué) peut étre sauvé (compé-
tence Premiers soins (-6)) si des soins sont administrés
dans la minute qui suit. En cas de réussite, il reste dans
le coma jusqu’a sa fin normale.

Un sortilége (Sortir du coma) permet de trans-
former le coma d’un personnage en inconscience pour
d20 minutes. L’inconscience peut alors étre traitée
comme un évanouissement.

3 . MORT PAR EPUISEMENT

Lorsqu’un personnage a perdu tous ses points de
fatigue, 1l sombre dans le coma. La perte de points de
fatigue peut rendre le score négatif. Si le personnage
descend en dessous de 0, d’un nombre de points supé-
rieur ou égal a son score initial de fatigue, il meurt.

7. LA SANTE

O Exemple : Thibault a 22 points de fatigue. Il
meurt s’il tombe a -22 points de fatigue. O

4 . RECUPERER LA FATIGUE

Les points de fatigue se récupérent au rythme de
1 point par heure de repos et de 2 points par heure
de sommeil. Un repas froid redonne 1 point et 1 repas
chaud 2 points.

Les premiers soins (compétence “Premiers soins”)
peuvent permettre de récupérer quelques points perdus
par blessure.

Les infusions (“Médecine des plantes” (-3)) per-
mettent de résorber la fatigue.

Le sortiléege “Redonner des forces” permet de récu-
pérer rapidement des points de fatigue.

5 . OPTION : FATIGUE PERMANENTE

Lorsque I'on tient compte des blessures, celles-ci créent une
fatigue permanente : elle réduit le maximum de points de fatigue du
personnage jusqu’a ce que les blessures soient Euérir.s.

Les effets de plusieurs blessures sont cumulatifs. Si le potentiel
de fatigue d’un personnage est ainsi réduit 2 zéro, il reste dans le
coma jusqu'a ce qu’il récupére de ses blessures.

Blessure légére : 2 points
Blessure sérieuse : 4 points
Blessure grave  : 6 points
Blessure critique : 8 points
Blessure mortelle : 10 points

Les maladies peuvent aussi causer une fatigue permanente

(chap. 7.C).

B) OPTION : LES BLESSURES

~Si I'on désire au ter le réalisme du jeu en insistant sur la
ﬁ:l‘nté des coups portés, il est possible d’utiliser un des deux systémes

blessures s. Le premier correspond i des blessures générales
et le sucuncfm plus précis, i des blessures localisées.

1 . BLESSURES GENERALES

Le tableau général des blessures (chap. 8§ : Combat) donne les
effets d’un coup porté, en fonction des points de dommages infligés.

1.1 Blessure superficielle (0)

Cette légére égratignure n’a aucune conséquence, si ce n’est
la perte de quelques points de fatigue, et le fait de briser la concen-
tration d’un magicien.

1.2 Blessure légére (I)

Description : blessure bénigne.

Guérison :

- naturelle : 5 jours

- médecine des s I (Compétence 53) : 24 heures.
- magique (sortilége 148) : immédiate.

Option “Fatigue permanente” : 2 points perdus jusqu'i la
guérison.
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1.3 Blessure sérieuse (II)

Description : cette blessure est caractérisée par une plaie.

Aggravation : si la victime ne recoit pas les premiers soins
(Compétence 57) dans I’heure, la blessure s’infecte et devient une
blessure grave (III)). Elle est alors stable et ne s’aggrave plus.

Guérison :

- naturelle : 15 jours (elle devient “légére” (I) au bout de
10 jours).

- médecine des ﬁnhnt:s Il (Compétence 53) : 48 heures.

- médecine sanglante 11 (Compétence 54) : la plaie est recousue
et guérit en 4 jours.

- magique (sortilége 148) : immédiate,

Option Fatigue permanente” : 4 points jusqu’a amélioration
en blessure légére (I) {fa Fatigue permanente devient alors égale a
2 points).

Effet direct : le personnage est sonné. Il est “K.O. debout”.
Ses facultés sont diminuées, et 1l effectue tous ses jets de dé 3 —5.
L’état sonné dure 1 base par point de dommage infligé supérieur
a 7.

1.4 Blessure grave (III)

Description : cette blessure s’accompagne le plus souvent d’un
traumatisme, mais les organes internes ne sont pas atteints.

Aggravation : si la victime ne regoit pas les premiers soins
(Compétence 57) dans les 20 minutes, la li:;IiEssw..lrfe s’infecte et devient
critique (IV). Elle est alors stable et ne s’aggrave plus.

Guénisan ;

- naturelle : 30 jours (elle devient “sérieuse” (II) au bout de
15 jours, puis “légére” (I) aprés 10 jours supplémentaires).

- médecine des plantes III (Compétence 53) : 4 jours.

- médecine sanglante 111 (Compétence 54) : guérison en 8 jours
aprés l'intervention,

- magique (sortilége 148) : immédiate.

Option “Fatigue permanente” : 6 points jusqu’a 'amélioration
en blessure sérieuse (II) (elle est alors égale i 4 points, puis i 2 points
quand elle devient “légere” (I)).

Effet direct : le personnage est évanoui pendant 5 bases par
point de dommage supérieur i 10.

Risque de cicatrice : une fois la blessure guérie, une cicatrice
subsiste sauf si une intervention de Médecine sanglante (compétence
54 a4 -6) est pratiquée avec succes.

tion : une cicatrice visible a les effets suivants selon le résultat

du lancer d’un d20 :

1- 8 Aura - 1, Beauté - 1, Honnéteté - 1, Apparence - 1
9-15 Rien
16 - 17 Aura + 2, Beauté - 1
18 - 19 Aura + 1, Honnéteté - 1
20 Aura + 2, Beauté - 1, Honnéteté - 1

Bien entendu, les compétences qui dépendent de ces carac-
téristiques voient leurs scores modifiés.

1.5 Blessure critique (IV)

Description : cette blessure est trés grave. Le personnage
sombre dans le coma. Les organes internes sont atteints, les os brisés,
les tendons arrachés,...

Aggravation : si I’hémorragie n’est pas stoppée dans les 5
minutes (compétence 57 : “Premiers soins”), la victime succombe.

Guérison :

- naturelle : 50 jours (la blessure devient “grave” (III) au bout
de 20 jours, puis “sérieuse” (II) et enfin “légére” (I)).

- pour soigner une blessure critique il faut pratiquer une inter-
vention dans les 48 heures (Médecine sanglante 111 : 53) et traiter
par la Médecine des plantes 111 (compétence 54). Dans ce cas, elle
guérit en 15 jours.

- magique (sortidége 148) : immédiate.




Option “Fatigue anente” : 8 points jusqu’a amélioration
blessure grave (III) (elle est alors égale i 6 points, puis i 4 et
a 2 au cours du processus de guérison).

Effet direct : le personnage tombe dans le coma pour d12 heures.
Il doit effectuer un jet de survie 3 mi-parcours pour éviter la mort,
s'il n"a encore été soigné. Lorsqu'il sort du coma, son capital
de fatigue est égal a 1 point.

Un nnage dans le coma est difficilement transportable.
Il a 5 chances sur 20 de survivre s’il n’a pas été soigné, 15 chances
sur 20 s'il I'a été.

Risque de cicatrice : comme pour les blessures graves.

isque de séquelles : si la blessure critique n’a pas été soignée
au bout de 50 jours, elle devient une blessure légére permanente.

1.6 Blessure mortelle (V)

Description : la gravité est exceptionnelle. Un membre tranché,
peut-étre la poitrine orée,...

Aggravation : si la victime ne regoit pas les premiers soins
(Compétence 57 4 -6) dans la minute, elle meurt.

Guérison :

- si les premiers soins ont été administrés i temps, il faut encore
5:& uer une nouvelle intervention (53 : Médecine sanglante I11)

s I’heure. En cas de succés la blessure devient critique. Elle peut

étre soignée comme indiqué dans le paragraphe précédent. En cas
d’échec, c’est la mort.

- magique (sortilége 148) : immédiate.

Effet direct : Le personnage est intransportable. Toutes les
autres caractéristiques de cette blessure sont les mémes que pour les
blessures crinques (IV).

2 . BLESSURES LOCALISEES

Les blessures n’ont pas la méme gravité selon la zone touchée.
Chaque partie du corps correspond i un bonus (ou malus) qui s’ajoute
(ou se retranche) aux dommages. Par conséquent, la blessure se lit
sur le tableau général des blessures (chap. 8.E.7.1) aprés avoir ajouté
le bonus (ou le malus) correspondant i la zone touchée [’cb;f.
8.E.7.2). Cette modification intervient pour la détermination

uences de I’attaque et pour le décompte des points de fatigue.
n tableau supplémentaire donne les effets spécifiques sur les
zones touchées. S afs : 3

Ainsi, un personnage touché au bras ou i la main risque
licher ce qu’il uent. Blessé i la jambe, au pied ou au h:snﬂenm,
il peut tomber au sol. Enfin, s’il regoit un coup violent 2 un membre,
celui-ci risque d’étre amputé. |

Le Maitre de jeu peut décider de limiter I'utilisation des membres
blessés (déplacements, combat, manipulation, port d’armure,...).

'C) OPTION : LES MALADIES

Les rudes conditions de vie qui régnaient i I"époque médiévale
avaient pour effet de sélectionner naturellement les personnes les plus
résistantes, les plus adaptées i 'environnement. Les personnages,
héros de nombreuses aventures, sont parmi les plus aptes i survivre.
Toutefois, ils ne sont pas invulnérables et ils devront parfois vaincre
la maladie, qu’elle soit d’origine naturelle ou maléfique.

Une maladie est isée par sa virulence et sa gravité.

1 . VIRULENCE

La virulence mesure les chances de contracter une maladie. Bien
entendu, elles varient avec I'environnement, ’hygiéne,...

Rappelons qu’i l'éftoqut médiévale, les gens sont trés propres
et que par conséquent ['hygiéne est aussi bonne que possible. Le
Maitre de jeu doit garder un caractére exceptionnel aux maladies et
oublier les rhumes et autres petites miséres.

Lorsque les conditions sont propices au développement d’une
maladie, les personnages doivent réussir un “jet de résistance™ pour
ne pas la contracter. Le jet de résistance i la maladie est réussi si
le résultat d’un d20 est inférieur ou
du personnage, moins la virulence de la maladie. En cas d’échec,
la maladie se déclare aprés une période d’incubation (déterminée par
le Maitre de jeu). :

égal au score actuel de fatigue

2 . GRAVITE

La gravité mesure i la fois les conséquences de la maladie ainsi
que le danger qu’elle représente.

2.1 Maladie bénigne (I)

Fatigue permanente : 2 points jusqu’a la guérison.
Evolution en une semaine.

2.2 Maladie sérieuse (II)

Fatigue permanente : 4 points jusqu’a I'amélioration.
Evolution en 3 jours.

2.3 Maladie grave (III)

Fatigue permanente : 6 points jusqu’a I'amélioration.
Evolution en 24 heures.
Pertes occasionnelles de connaissance.

2.4 Maladie critique (IV)

F:Itifuc permanente : 8 points jusqu'a amélioration.
Evolution en 8 heures.
Pertes fréquentes de connaissance.

2.5 Maladie mortelle (V)

Fatigue permanente : 10 points jusqu’d amélioration.
Evolution en 1 heure.
Elle s’accompagne le plus souvent d’un coma.

Les chiffres donnés ci-dessus ne représentent que des points
de repére. Par exemple, une maladie sérieuse peut évoluer trés len-
tement au fil des années...

3 . EVOLUTION

La maladie évolue aprés avoir été contractée. L’état de santé
du personnage peut s’améliorer, rester stable ou s’aggraver.

Un “jet de santé”™ de connaitre I’évolution de la maladie.
On com le résultat d’un d20 au score actuel de fatigue (chiffre
de fatigue diminué de la fatigue permanente due i la ie).

Si le jet est réussi avec une marge de 5 ou plus, il y a amélioration.
Exemple : une maladie grave devient séricuse.

~ Si le jet est réussi avec une marge de moins de 5, I'état est

stationnaire.

Si le jet est manqué, il y a aggravation. Exemple : une maladie
grave devient critique.

Un jet de santé doit étre effectué i la fin de chaque période
d’évolution (telles qu’elles sont indiquées avec la gravité des ies),
jusqu’a ce qu’il y ait guérison totale... ou mort !

3.1 Amélioration

La maladie diminue d’un degré de gravité. Si la maladie était
béﬂiﬁﬂﬂs le personnage est EI.'IEI‘.L

3.2 Etat stationnaire

Le personnage reste dans un état stable jusqu’au jet de santé
suivant.

3.3 Aggravation

La maladie s’intensifie et augmente d’un degré de
s’agissait d’'une maladie mortelle,

vité, S'il
personnage succombe.
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4 . SOINS

Si un personnage est soigné, ses chances de guérison aug-
mentent.

4.1 Soins simples

Ces soins ne dépendent ni d’une compétence, ni d’un sortilége.
Ils utilisent essentiellement des moyens simples mis en oeuvre avec
bon sens.

Dans ces conditions, le personnage bénéficie d’un bonus de
1 sur ses jets de santé,

4.2 Médecine des plantes (Compétence 53)

Il faut d’abord diagnostiquer la maladie (53 : Médecine des
plantes). En cas de succés, les soins adéquats peuvent étre administrés
(53 : Médecine des plantes (-3)). Si les soins sont bénéfiques (jet de
compétence 53 réussi), '’état du personnage s’améliore rapidement
d’un degré de gravité. Si les soins échouent, le personnage bénéficiera
tout de méme d’un bonus de 1 sur son prochain jet de santé.

4.3 Médecine sanglante (Compétence 54)

Certaines maladies peuvent étre traitées par une intervention
chirurgicale (54 : Médecine sanglante (-6)). Il faut auparavant
diagnostiquer la maladie (53 : Médecine des plantes). Si I'intervention
est réussie, I'état du personnage s’améliore nettement et il passe rapi-
dement a un stade ge maladie bénigne (I).

4.4 Médecine magique

Le sortilége 750 : Guérir la maladie, permet une guérison
rapide, méme si sa nature est inconnue (diagnostic inutile).

D) OPTION : LE POISON

Le poison occupe une place assez importante dans la civilisation
médiévale.

Son origine est essentiellement naturelle et il provient des ani-
maux, et de plantes.

Chaque type de poison représente un cas particulier quant i
ses moyens d’actions, ses effets 2 court et i long terme,...

La compétence “Poison” permet de reconnaitre, de fabriquer
des poisons, et de trouver un antidote.

E) OPTION :
LES EFFETS DE L’AGE

Les héros vieillissent. Certains personnages sont méme rela-
tivement agés lorsqu’ils débutent dans leur carriére d’aventurier
(comme les magiciens). Si vous estimez qu’ils doivent ressentir les
effets de 1’ige, voici quelques conseils :

A Ean.ir de 40 ans puis tous les 5 ans, le personnage doit réussir
un jet de Physique. S’ilp échoue, le score de Physique diminue de
1, ainsi que le chiffre de Fatigue et tous les scores des compétences
ot le Physique, la Force, la Coordination ou la Rapidité interviennent.

A partir de 50 ans puis tous les 5 ans, le personnage doit réussir
un jet de Psychique. 5’il échoue, le score de Psychique diminue de
1, ainsi que le chiffre de Fatigue, les Pouvoirs magiques et tous les
scores des compétences ou le Psychique, la Volonté, la Décision ou
I'Intelligence interviennent,

St une caractéristique atteint le score de 0, le personnage meurt
de vieillesse aprés une vie bien remplie.




L’Europe médiévale est un monde violent ou le
danger vous guette a chaque instant. La mort attend
peut-étre au détour du chemin qui conduit vers la Elmre
et la célébrité. Rares sont les légendes sans combat et
les exploits guerriers de maints chevaliers ont été contés
par les trouvéres pendant les longues soirées d’hiver.
Alors, 2 moins d’étre un magicien hors pair, autant
étre bien armé et solidement préparé.

A) GENERALITES

Un combat bien orchestré peut étre a 'origine de
situations épiques dont les joueurs (et les trouvéres)
parleront longtemps aprés son épilogue.

Par contre, c’est une des phases les plus difficiles
a arbitrer pour le Maitre de jeu. Les régles qui suivent
tentent de concilier la variété d’un combat et la fluidité
du jeu.

Tous les joueurs ont leur facon de voir et aiment
des niveaux de réalisme différents ; depuis les “simu-
lationnistes” qui recherchent un grand degré de réalisme
jusqu’aux “poétes” répugnant i lancer le moindre dé.
Personne ne détient entiérement la vérité. Les joueurs
ne doivent pas étre contraints de suivre une mécanique
rigide, et les régles doivent faire preuve de suffisamment
de souplesse pour satisfaire tous les styles. Le Maitre
de jeu dispose donc d’un éventail de régles et d’options

dans lequel il pourra puiser pour adapter le systéme
de combat 2 sa maniére de jouer.

B) DEROULEMENT
DU COMBAT

1 . SURPRISE

Les circonstances dans lesguelles débutent un
combat peuvent influer sur son déroulement. Un des
adversaires peut étre surpris (exemple : embuscade). 1l

laisse alors I’initiative a son agresseur qui peut tirer
avantage de cette situation.

2 . DEROULEMENT

Cette rencontre peut prendre une grande impor-

tance dans la suite du combat, comme dans le cas d’une
embuscade ou les victimes sont surprises.
Une fois engagé, le combat suit un déroulement bien
déterminé. Un grand nombre d’actions de durées
diverses ont lieu plus ou moins simultanément. Un
observateur neutre ne saurait plus ot donner de la téte !
Un écrivain ou un cinéaste choisirait de nous montrer
les scénes ou interviennent les héros. Mais le Maitre
de Jeu ne doit négliger aucun personnage.

Pour gérer toutes les situations, il %aut respecter
quelques conventions.

. LE COMBAT

2.1 . La base

Définissons d’abord I'unité de temps : la base. Elle
est fixée arbitrairement 1 trois secondes. La plupart
des durées sont exprimées dans cette unité. Le combat
est ainsi décomposé en bases, c’est-a-dire en tranches
de trois secondes.

2.2 . Ordre

Dans un souci de simplification, on considére que
toutes les actions se déroulant lors d’une méme base
sont simultanées (une option permet d’ordonner les
différents types d’action pendant une base).

2.3 . Actions

Définissons maintenant les actions ; elles sont mul-
tiples (offensives, défensives) et peuvent étre liées au
combat au corps-i-corps ou au combat a distance (pro-
jectiles, magie). Les régles sont simples, mais il existe
des options pour augmenter le degré de simulation.

2.4 . Attaques

Les coups portés dans un combat peuvent étre
Earés, esquivés, amortis par ’armure, ou manquer leur
ut. Bien souvent, ils touchent I’adversaire.

2.5 . Conséquences d’un coup porté

Les dommages causés par une attaque font perdre
des points de fatigue a la victime. Optionnellement,
il est possible de rendre compte précisément de la nature
d’une blessure.

3 . A PROPOS DES OPTIONS

De nombreuses options sont offertes. Elles per-
mettent d’augmenter le réalisme du combat. Il est
conseillé de ne les utiliser qu’une fois les régles élé-
mentaires bien assimilées.

La plupart des options sont indépendantes. Il est
donc possible de n’en retenir que certaines.

II n’est pas nécessaire d’avoir systématiquement
recours a une option. Il est recommandé de n’y faire
appel que dans les cas ot son utilisation peut avoir une
influence majeure sur le déroulement de ’aventure.

“Des mots ! Toujours des mots !” tempétait Ber-
trand. Ses remarques étaient dirigées contre Thibault.
Le chevalier était engagé dans une discussion philo-
sophique avec le trouvére Mathias. Bertrand n’enten-
dait rien a ce langage ! Il lui semblait bien que les deux
hommes dissertaient sur lart belligueux. Peut-étre vou-
laient-ils parler du combat ? Mais pour Bertrand, il n’y
a qu’'une facon d’en discuter : la lance dans la main
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droite, et le bouclier dans la main gauche ! Son compére
Chrestien pensait certainement comme lui. L’excés de
discours affaiblit le bras. Sans doute endort-il aussi la
vigilance, sans quoi Bertrand ne se serait pas fait sur-
prfudrf fio™

C) SURPRISE

1. AVANTAGE

Si un personnage arrive a surprendre son adver-
saire, il dispose d’une totale liberté d’action pendant
une base. C’est seulement a la fin de cette période de
3 secondes que la victime peut tenter de réagir.

2 . REFLEXES

Pour ne pas rester figé pendant une seconde base,
la victime doit réussir un ”jet de réflexes” : le per-
sonnage effectue alors un jet de Rapidité sur un d10 :
si elle le rate, elle reste surprise pendant une base sup-
plémentaire.

En tait, tout événement impromptu peut nécessiter
un jet de réflexes (Rapidité) pour voir si le personnage
réagit immédiatement ou aprés un délai d’une base.

Si la situation ne fait pas appel aux qualités phy-
siques (réflexes purs), mais plutdét a la faculté de
comprendre trés vite un phénomeéne, un jet de Décision
remplacera le jet de réflexes.

3 . EMBUSCADE

Une bonne maniére de surprendre un adversaire
est de lui tendre une embuscade.

“..."’ai bien fait de dire a mes hommes de se
camoufler de part et d’autre du chemin ! * était en train
de se dire le chef des Saxons. Quatre des cing Bretons
n’avaient méme pas eu le temps de réagir a la premiére
attaque.

Seul Thibault s’était rendu compte, mais un peu
tard, de 'imminence de I'attaque. Juste assez tot pour
ne pas étre pris au dépourvu...”

L’embuscade correspond 2 la compétence 65 - Sur-
prendre. Si le jet est réussi, seules les créatures étant
sur leurs gardes ont droit a un jet de détection d’em-
buscade. Si elles échouent, elles sont surprises et restent
complétement passives pendant une base comme celles
qui n’étaient pas attentives.

Si le jet d’embuscade a échoué, le piége est décou-
vert et il n’y a pas de surprise.

Seuls les personnages qui n’étaient pas attentifs
devront effectuer un jet de réflexes !

D) ORDRE

“... Un javelot fendant Pair en direction de Ber-
trand avait donné le signal du combat. Les cing Saxons
se ruérent sur les Bretons. Les combats singuliers s’en-
gagerent. Thibault, le seul a réagir instantanément,
s’interposa de maniére a protéger Isabeau. Il se retrouva
m'nsf;{:fe a deux adversaires...”

Toutes les actions dont la durée est égale a une
base ont lieu simultanément. Tous les résultats sont
appliqués, méme si cela signifie que deux adversaires
s’éliminent mutuellement.

Option : on peut utiliser une autre procédure :

- ue intervenant, du plus lent au plus rapide selon son
score de rapidité, annonce ce qu’il va faire pendant la qui vient.

- La résolution des attaques commence le personnage le

plus rapide (i égalité de rapidité, c’est ’arme la plus lon ui
mprunhr).ﬁunpmmadmitizﬂuqnl:u, eﬂﬂwmérﬁuuﬂ
en méme temps.

- On procéde alors i la résolution des attaques effectuées 2
distance (missiles, lancers), tous les jets de projectiles ayant lieu simul-
tanément (deux archers peuvent se blesser en méme temps).

- Enfin, le déclenchement éventuel des sortiléges prend effet
i cette base. .. si le lanceur de sort n’a pas été interrompu auparavant !

E) ACTIONS

“... Thibaut désarme un adversaire et en blesse
un autre. Isabeau prépare un sort pour venir en aide
a Bertrand, Mathias et Chrestien qui n’ont rien pu faire
contre la charge de leurs adversaires respectifs. Par
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chance, le javelot qui était destiné a Bertrand passe a
vingt bons centimétres de lui et bien que son adversaire
saxon ait versé le premier sang, il n’a pas obtenu d’avan-
tage décisif. Murﬁias, plus poéte que guerrier, roule au
s:::f pour échapper a son agresseur, mais Chrestien est
séverement touché. Enfin, les Bretons commencent a

réagir. g

En régle générale, un personnage peut effectuer
2 actions élémentaires par base (une par arme ou
bouclier).

Les possibilités offertes dépendent donc du
“matériel” que le personnage a entre les mains.

Rappelons aussi que les chiffres -d’attaque et de
parade avec une arme sont déduits du niveau de maitrise,
aprés application de deux bonus/malus (un pour I’at-
taque, F’autre pour la parade (voir chap. 6.G).

Voici les différentes combinaisons possibles.

1. UNE ARME

1.1 . Une attaque (atq)
et une feinte de corps (MS-5)

Le personnage peut tenter une attaque. Ses chances
de toucher son adversaire sont égales au chiffre d’attaque
(atq) de I’arme utilisée.

Pendant la méme base (avant ou apres son attaque),
il peut aussi tenter une feinte de corps pour éviter une
attaque (et une seule). Ses chances de réussite sont égales
au niveau de maitrise de la compétence 7 - Esquive
moins 5 (MS-5). Si la feinte de corps est réussie, |’attaque
qui le visait échoue automatiquement.

1.2 . Une parade (prd)
et une feinte de corps (MS-5)

Les chances de réussir une parade dépendent de
la compétence qui lui correspond. Elles sont égales au
chiffre de paragle (prd) de P’arme utilisée. En cas de
succés, une attaque et une seule est parée.

La feinte de corps est résolue comme dans le para-
graphe précédent (1.1).

2 . UNE ARME ET UN BOUCLIER

2.1 . Une attaque (atq) et une parade (prd)

Les chances de toucher ’adversaire sont égales au
chiffre d’attaque (atq) de I’arme utilisée.

Les chances de réussir la parade sont égales au
chiffre de parade du bouclier. Un bouclier, comme une

arme, ne permet de parer qu’une seule attaque par base.

2.2 . Une parade (prd) et une parade (prd)

Le personnage peut parer une attaque avec son
arme (chiffre de parade de I’arme : prd) et une autre
avec son bouclier (chiffre de parade du bouclier : prd).

2.3 . Une parade (prd)
et une feinte de corps (MS-5)

Il est possible d’effectuer une parade avec I’arme
ou le bDUEEEf (chiffre de parade de I’arme ou du bou-
clier : prd) et une feinte de corps (MS-5) afin de se
soustraire 2 deux attaques différentes.

3 . SANS ARME (OU SANS LES UTILISER)

3.1 . Deux feintes de corps (MS-5) et (MS-5)

Le personnage peut tenter deux feintes de corps
différentes (chances : MS-5), pour se soustraire a deux
attaques.

3.2 . Une esquive (MS)

Le personnage plonge littéralement hors de portée
du danger. Les chances de réussite sont égales au niveau
de maitrise (MS) de la compétence 7 - Esquive. Il peut
ainsl se soustraire a toutes les attaques portées entre
son point de départ et son point d’arrivée situé a 3 métres
de la. Pendant cette base, le personnage ne peut rien
faire d’autre. 1l doit se contenter d’esquiver Ees coups
puis de se relever.

4 . OPTION : DEUX ARMES

4.1 . Une attaque (prd) et une attaque (prd)

Le persunna‘ﬁ: procéde 3 une attaque avec les deux armes en
méme temps. Les chances de base correspondent au chiffre de

de chaque arme (et non aux chiffres d’attaques), pour illustrer la
difficulté de manier deux armes simultanément.

4.2 . Une attaque (prd) et une parade (prd)

Le personnage peut attaquer avec une arme et r avec "autre,
Pour les mémes raisons que précédemment (4.1), les chances de succés
sont égales aux chiffres de parade (prd).

4.3 . Une parade (prd) et une parade (prd)

Il est possible de parer une attaque avec une arme (chances
= chiffre de pmd? et une autre attaque avec la deuxiéme arme
(chances = chiffre de parade).

Rappelons qu’une parade ou qu’une feinte de corps, en cas
de n_éussil::, ne s'oppose qu’a une mﬂe attaque. Une uTw permet
d’éviter toutes les attaques dans la zone de départ de I'action. Les
chances de succés peuvent différer des chances de base si un bonus/
malus est accordé le Maitre de jeu, en raison des circonstances
qui président i |’acton.
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5. UNE ARME DE JET

5.1 . Tirer (atq)

[1 faut souvent plusieurs bases pour lancer une arme
de jet ou décocher un missile. Cela est indiqué pour
chacune de ces armes (chap. 6.G). Les chances de base
correspondent au chiffre d’attaque de I’arme considérée.

5.2 . Option : Ajuster (atq + 2)

Le personnage peut ajuster son tir pendant une base supplé-
mentaire. Il bénéficiera d’un bonus de +2 sur ses chances de succés
(chiffre d'attaque de I'arme de jet considérée + 2).

Aucune parade ou esquive ne peut étre tentée pour
éviter un missile (boulet de fronde, fléche). Par contre,
le personnage peut étre mobile et méme zigzaguer
(chap. G.1: Conditions de combat). 1l est possible
de tenter une feinte de corps ou une esquive pour éviter
une arme lancée (javelot, hache, lance,...) si le per-
sonnage a pergu |’attaque !

~ Option : le bouclier s’ajoute i I'armure face aux missiles (Bou-
clier rond : +1, Grand bouclier : +2). La protection est ainsi

augmentée.

Option : il est possible de tenter une parade avec le bouclier

face 2 une arme lancée (javelot, hache, lance,...) mais pas devant un
missile (arc, fronde, arbaléte,...).
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6 . AUTRES ACTIONS

6.1 . Sortir ou ramasser une arme

Cette action nécessite 1 base mais elle peut étre
tentée en méme temps qu’une esquive ou qu’une feinte
de corps (compétence 7).

6.2 . Se déplacer

Un personnage peut se déplacer de un métre par
base s’il est engagé au corps a corps. Au milieu d’un
combat, un personnage sans adversaire peut avancer
de 6 métres par base.

6.3 . Rompre le combat
I1 faut annoncer cette intention au début de la base

€t renoncer a toute action autre qu’une esquive ou cLue
des feintes de mrlps. Le personnage a rompu le combat

s’tl a réussi a s’éloigner de son adversaire d’au moins
un metre sans avoir été touché. Il est libre alors d’en
profiter pour tenter de fuir.




6.4 . Option : Charger (atq + 2)

Le personnage court aussi vite que possible vers sa victime
pendant au moins une base. Il lui porte son attaque i la fin du mou-
vement lors de la base suivante. Ses chances de base sont égales au
chiffre d’attaque de I’arme utilisée augmenté d’un bonus de 2

(atq + 2).

6.5 . Option : Désarmer (atq - 10)

Cette attaque particuliére remplace une attaque normale. Les
chances de réussite sont égales au chiffre d’attaque de I’arme utilisée,
diminué d'un malus de 10 (atq - 10).

En cas de succes, I'arme de 'adversaire est projetée a une dis-
tance égale i la marge de réussite de ’attaque, divisée par 2
(Mr/2) en métres.

Une parade permet de contrer cette action.

6.6 . Option : Viser une zone (atq - 10)

Lorsque le personnage cherche i atteindre son adversaire a un

endroit précis (téte, cou, bras,...), ses chances de réussite sont dimi-
nuées de. 10.

En cas de succes, la victime est touchée i |'endroit voulu, mais
en cas d’échec, elle est indemne.

Ceci est valable pour les armes de contact, les missiles et les
armes lancées. Il ne faut pas confondre avec I'option "ajuster® (5.2)

ou le personnage prend un peu plus de temps avant de décocher
un missile.

Pour viser une zone particuliére d'une créature, le principe
utilisé est différent (chap. 12.10).

6.7 . Option : Combat 4 mains nues
Percussion (atq -3)

Un personnage qui se bat 3 Mains nues (Compétence 7), est
considéré comme ayant deux armes.

§’il utilise la gnuhle attaque (4.1), ses chances de succés sont
égales a son chiffre d’attaque diminué d’un malus de 3 (atq - 3,
atg - 3).

& Il ne peut pas parer ni effectuer d’attaque en chargeant.

Par contre, il est possible de percuter son adversaire. 1l faut
avancer le plus vite possible vers sa victime pendant une base, avant
de la percuter i la base suivante. Les chances de succés sont égales
au chiffre d’attaque de la compétence 7 - Mains nues, diminuées d’un
malus de 3 (atq - 3). En cas de succés, I'artaquant additionne son
score de Physique aux dommages infligés.

6.8 . Autres

Un personnage peut tenter d’utiliser une compé-
tence, préparer un sortilége, ...

F) RESOLUTION
DU COUP PORTE

1 . CHANCES DE TOUCHER

En général, les chances de toucher un adversaire
sont égales au chiffre d’attaque de ’arme utilisée, éven-
tuellement modifié par unlnnusz’malus selon I’action
choisie (E) et les conditions dans lesquelles se déroulent
I’attaque (G.1).

O Exemple : attaque avec une arme, chiffre
d’attaque (atq), Tir ajusté : chiffre d’attaque plus 2
(atd 4+ 2} B

Exception : deux attaques avec deux armes, chiffres
de parade (prd et prd).

Le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus
si ’attaque se déroule dans des conditions particuliéres.

O Exemple : I’attaquant est au sol lorsqu’il porte
son attaque, malus : -5 (atq -5). O

Notons aussi qu’il faut quelquefois réussir un jet
de compétence avant de porter une attaque. Si ce jet
est manqué, l’attaque a échoué.

[0 Exemple : attaque portée par un personnage
combattant a cheval. Il doit réussir un jet de compétence
51 - Cheval, avec un malus de 3 (Combat (-3), aspect
de la compétence Cheval) avant de pouvoir porter son
attaque. S’il réussit Iattaque peut étre tentée norma-
lement. S$’il manque son jet, l’attaque échoue auto-
matiquement. [J

2 . JET D’ATTAQUE MANQUE

L’attaque n’a aucune chance de toucher sa cible.

3.]JET DPATTAQUE REUSSI

L’attaque a de bonnes chances d’atteindre son but ;
sa marge de réussite (MrA : marge de réussite de I'at-
taque) représente son potentiel de dommages. Main-
tenant, tout dépend de la réaction de I'adversaire.

3.1 . Esquive ou Feinte de corps
(compétence 4 - Esquive)

Si I’adversaire réussit son jet d’Esquive (MS) ou
de Feinte de corps (MS-5), ’attaque est évitée. En cas
d’échec, I’attaque est portée avec tout son potentiel de
dommage (MrA). Rappelons qu’une esquive permet
d’éviter toutes les attaques dirigées contre soi pendant
une base. La feinte de corps ne permet d’éviter qu’une
seule attaque.
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3.2 . Parade

a géné |’attaquant.

(MrP) :

taque ; MrP=MrA) : 'attaque est parée.

la parade (MrA - MrP).

son potentie]l de dommages (MrA).

3.3 . Option : Réussite parfaite et échec critique

mation qu’'un

Réussir une parade ne signifie pas nécessairement
que l'on a bloqué I’attajue, mais souvent que cette
manoeuvre s’est avérée dissuasive, ou encore qu’elle

Si I’adversaire réussit son jet de parade avec son
arme ou son bouclier (chances de parer : chiffre de
parade (prd)), tout dépend de la marge de réussite

- La parade est meilleure que I’attaque (marge de
réussite de la parade supérieure ou égale a celle de I’at-

- La parade est moins efficace que ’attaque (marge
de réussite de la parade inférieure a celle de I’attaque ;
MrP < MrA) : le défenseur a géné I’attaquant mais ce
dernier le touche quand méme. Dans ce cas, le potentiel
de dommages est diminué de la marge de réussite de

- La parade est manquée : [’attaque porte avec tout

Cette option déja évoquée au chapitre 6.8 (Utilisation d’une
compétence) peut s’appliquer aux différents jets réalisés en combat.
Elle contribue en particulier i obtenir des marges de réussite extrémes.

Rappelons qu’il est possible de considérer en premiére approxi-
' est toujours un succés et un "20“ toujours un échec.

Un résultat de “1” réussit toujours. Seule une parade effectuée elle
aussi avec une réussite parfaite permettra de contrer le coup.

g

Notons aussi qu’'une attaque parfaite ("1*), peut étre seulement
contrée par une parade parfaite ("1 aussi) et uniquement évitée par
une esquive ou une feinte de corps parfaite ("1%). Sinon 'attaque
touche avec tout son potentiel de dommages (MrA).

“.. Thibault désarme un adversaire et en blesse
un autre...”

O Exemple : Thibault armé d’une épée longue
(atq : 16) et d’un petit écu (prd : 17), engage le cﬂnﬁ)at
face a 2 guerriers saxons : Armagh qui utilise la lance
(atq : 10) et Cormac armé d’un poignard (atq : 12) et
d’un bouclier 2 ombilic (prd : 9).

* Premiére phase du combat (1 base = 3 secondes).

Thibault étant le plus rapide, tente de désarmer
Armagh. D’apreés ’option : Désarmer, ses chances sont
donc atq-10 soit 6. Jet du d20 : 2 ; la tentative est réussie
avec une marge de 4 (MrA = 4). Armagh tente de parer
I’attaque. Ses chances de parer avec la %ance sont égales
a son chiffre de parade avec la lance : 5. Jet du d20 :
9, échec ! La lance vole des mains d’Armagh et retombe
a 4 meétres de la. Mais Cormac n’est pas impressionné
et attaque. Jet du d20 : 7, la tentative est réussie avec
une marge de 5 (MrA = 5). D’aprés la Charte Angou-
moise, c’est une “bonne attaque”, “difficile 2 parer”.
Thibault interpose son bouclier. D20 : 10 (MrP = 7).
"Excellente parade“ qui bloque I'attaque de Cormac
(MrP > MrA).

Au cours de cette base, Thibault a donc porté une
attaque et réussi une parade. Si un autre adversaire était
présent, 1l n’aurait rien pu faire pour éviter son attaque,
car 1l avait utilisé les cﬂ:ux actions possibles.




* Deuxiéme phase du combat (deuxiéme base)

Pendant qu’Armagh récupére sa lance, le combat
se poursuit entre Thibault et Cormac. Thibault, pressé
de se débarasser des 2 saxons place une violente attaque.
Jet du d20 : 1! Réussite parfaite ! Utilisons option
correspondante. Nouveau d20 : 9. La marge de réussite
de l’attaque est donc 21 (MrA = (16-1) + (15-9)!
Cormac tente d’esquiver. Il est en droit de le faire,
n’ayant pas encore accompli d’action au cours de cette
base. Ses chances de réussir seraient égales 2 6 (MS =
6), si I’attaque n’était pas parfaite (“1” sur le d20). Pour
étre efficace, I’esquive de Cormac doit, a son tour, étre
parfaite. Dans ce cas il parviendra a plonger hors de
portée et ne souffrira aucun dommage. Par contre, avec
tout autre résultat qu'un "1“ sur %e d20, I’attaque le
prendra au dépourvu et il en subira tous les effets. Jet

du d20 : 5. C’est insuffisant | L’attaque de Thibault,
d’une violence inouie, a totalement surpris Cormac. O

Voyons maintenant le calcul des dommages.

4 . DOMMAGES

Lorsqu’une attaque n’a pu étre évitée ou étre par-
faitement parée, elle touche I’adversaire avec un poten-
tiel de dommages correspondant a sa marge de réussite
(MrA), éventuellement diminuée par la marge de réus-
site d’'une parade incompléte (MrA - MrP). Les dom-
mages causés par |’attaque sont égaux a ce potentiel.
Ils cnrrespnnc[gnt a un choc violent et diminuent ainsi
le nombre de points de Fatigue de la victime (Fatigue
aprés le coup = Fatigue avant le coup - dnmmagesz.
Si le total de points de Fatigue diminue jusqu’a 0, la
victime sombre dans le coma pour d12 heures et risque
de succomber (chap. 8.A.2 : Coma).

La durée du coma est aléatoire dans le but de
conserver une certaine incertitude et de laisser planer
I’angoisse.

O Exemple : ~ Thibault a réussi son attaque de
21 (MrA = 21). Cormac perd 21 points de Fatigue.
Comme son potentiel de fatigue est égal a 18, il tombe
a -3 et sombre dans le coma pour d12 = 6 heures.

Mais déja Armagh a récupéré sa lance, se représente
devant Thibault, la haine au fond des yeux,... [

ion : si la Fatigue devient inférieure ou a0, le per-
mnE:F:euuﬁecmrnguj:tde Volonté {&lﬂ)pouf-s:leuurmnﬂ?::t
ﬂmﬁnwiaﬁr.hn#chw:nmwlhpmdtrimdcfaﬁgu.
il devra effectuer un autre jet de Volonté. Les points de fatigue négatifs
:nntinxt 1 beid d “h;nmh: disparait, le

que l'excitation due au ; t, le personnage
sombre immédiatement dans le coma aprés étre allé au dela de ses
forces. Il peut méme succomber (chap. 8.4.3).

5 . ARMURE

L’armure peut absorber une partie des dommages.
La protection qu’elle apporte est déduite du potentiel
des dommages. Par conséquent, les dommages infligés
sont égaux au potentiel de dommages moins la
protection de l'armure (dommages = (MrA-MrP)
- protection).

Liste des armures disponibles

Armure Protection  Poids

total

Peau nue 0
Tissu 0
Cuir 1 5 kg
Fourrure épaisse 1 4 kg
Cuir bouilE 2 8 kg
ou clouté
Ecaille sur cuir 2 12 kg
Anneaux sur cuir 2 10 kg
Maille quasigénée 3 22 kg
Maille pleine 5 32 kg
Maille treslie 4 27 kg
Fer 5

La protection et le poids s’entendent pour une
armure compléte avec casque.

Au XIIIe siécle, il n’existait pas encore d’armure
de fer compléte (”le harnois blanc®). Le fer était utilisé
uniquement pour le heaume et les casques, et rarement
pour des ailettes sur les épaules.

Option : face aux missiles, le bouclier s’ajoute i I'armure
(bouclier rond : +1, grand bouclier : +2). La protection est ainsi

O Exemple : si Cormac avait été protégé par une
cotte de maiJYes (protection : 3), il n’aurait pas perdu
tous ses points de fatigue, évitant ainsi de sombrer dans
le coma : dommages = 21 - 3 = 18. [J
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6 . OPTION : POINT D'IMPACT D'UNE ATTAQUE
REUSSIE

Il est possible de déterminer la zone touchée lors d’une attaque.
Il suffit de lancer un d20 et de lire le résultat sur la silhouette.

Si le résultat obtenu semble illogique pour I’arme utilisée et
la situation de combat, n’hésitez pas i relancer le d20 de localisation.

Si le personnage a utilisé ’'option qui consiste i viser une zone
précise (atq-10, chap. E.6.6), il touche la zone en cas de succés et
manque totalement la victime en cas d’échec.

La détermination du point d’impact d’une attaque réussie peut
servir 3 localiser les bl:s:uf:; (chap. ?’?}2} ou encore i diHErmF::cier
les zones couvertes par une armure de celles qui ne le sont pas. Dans
ce but précisons :

Type d’armure, protection sauf les zones ou la protection est :
Armure de cuir 1 143,8,11,12,14 0
Fourrure 1 1,2,12,14 0
Cuir bouilli 2 2,3,8,11,12,14 0
13,15 a 20 1
Ecailles sur cuir 2 2,3,8,11,12,14 0
19,20 1
Anneaux sur cuir 2 2,3,8,11,12,14 0
19,20 1
Mailles quasigénées 3 2 Oous
12,14,19,20 2
1 (casque) 5
Mailles Pl:incs 4 2 Qous
ou treshe 12,14,19,20 2
1 (casque) 5

I1 est donc possible, si I’'on a déterminé le point d’impact d’une
attaque (hasard ou option-viser) , de ne tenir compte que de la pro-
tection de la zone artteinte dans le calcul des dommages.

U Exemple : un personnage a une cotte de maille quasigénée
(protection 3). Cette protection est déduite des domm causés
I::r une attaque. Mais s1 I'attaquant a visé une zone ise ou si
e hasard (d20) désigne une zone particuliére, on ne tient compte
que de la protection de la zone considérée. A la main (zone 12 ou
14), il a une protection (2), 2 la téte (zone 1), il peut avoir un casque
en fer (protection 5). On retranche donc aux la protection
de la zone touchée. O

7 . OPTION : BLESSURES

La notion de perte de points de fatigue est simple i utiliser
mais ne simule pas parfaitement la gravité cf:t certains coups portés.
Si vous souhaitez atteindre un niveau de réalisme supplémentaire,
il est possible d’utiliser I'un des deux systémes de blessures proposés.
Le premier correspond i des blessures es et le second i des
blessures localisées dans une zone précise.

7.1 . Blessures générales

Il suffit de lire le résultat dans le tableau suivant qui donne
les effets en fonction des dommages.

Etat sonné : le personnage est "K.O. debout®. Ses facultés
sont diminuées, et donc il effectue tous ses jets 3 -5. L’état sonné
dure une base par point de dommages infligés supérieur i 7.

Etat évanoui : le personnage est évanoui pendant 5 bases par
point de dommages supérieur i 10.

Coma : Il gure 12 heures. Le personnage doit effectuer un
jet de survie (voir le chapitre "coma®) i mi-parcours pour éviter la
mort, s’il n’a pas encore été soigné. Lorsqu'il sort du coma, son
capital de fatigue est égal a un point.

Cicatrice et séquelles : consulter le chapitre sur les blessures.

Cri : le personnage laisse échapper un cri, sauf s’il réussit un
jet de volonté.

Blessures : voir au chapitre 7.B.

Effets secondaires : voir au chapitre 7.B.1.7

Fatigue permanente : tant qu’elle n’est pas guérie, une blessure
diminue le capital de points de fatigue d’un personnage d’un chiffre
dépendant de sa gravité : légére (-2), sérieuse (-4), grave (-6), critique
(-8). Les effets de plusieurs blessures sont cumulatifs. Si le potentiel
de fatigue d’un personnage est réduit i zéro, il reste dans le coma
Jusqu’a ce qu’il récupére de ses blessures.

0 Exemple : Thibault inflige 21 points de dommage i Cormac.
D’aprés le tabledu, il s’agit d’une blessure mortelle. Si Cormac n’est
pas sauvé (57 - Premiers soins (-6)) dans la minute qui suit, il ira
rejoindre ses ancétres aux Enfers. Méme si les premiers soins lui sont
administrés avec succés et i temps, il doit subir une intervention
dans I'heure (54 - Médecine sanglante III (-6)). En cas de nouveau
succes, il se retrouve dans un état critique qui ne guérira qu’en 50
jours. En attendant, son maximum de points de fatigue est réduit
de 8 points... O

7.2 . Blessures localisées

Les blessures n’ont pas la méme gravité selon la zone touchée.

On se reporte au tableau général des blessures pour la déter-
mination des conséquences de ’attaque, mais en modifiant le chiffre
de dommages comme suit :

Téte et cou (1 2 3) : +6
Bras et jambes (4, 7, 8, 11, 15 2 18) : -2
Mains et pieds (12, 14, 19, 20) . -4
Torse et bas-ventre (5, 6, 13) : 3
Abdomen (9, 10) . 42

Notons aussi, pour :

les bras et les mains (4, 7, 8, 11, 12, 14) : le personnage risque
de lacher ce qu’il tient.

les jambes, les pieds, le bas-ventre (13, 15 i 20) : le personnage
risque de tomber.

Le Maitre de jeu peut limiter I'utilisation de membres blessés
(déplacements, combat, manipulation,...).

(J Exemple : Chrestien a été blessé par un Saxon. Do es :
14. Localisons la blessure. Jet d’un d20 : 8 = main droite, Pour
déterminer les conséquences de I'attaque, la lecture du tableau général
des blessures donne un total de dommages de 10 (14 - 4 (main)).
Chrestien Eﬁerdu 10 points de fatigue. De plus, il s’agit d’une blessure
sérieuse ; Chrestien est sonné pour 3 bases (10 - 7), et ne peut s’em-
pécher de crier de douleur en lichant son arme... O
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Les blessures

LTl

cicatrice

Sequelles

Fatiguc permanente

- 2

Dommages infliges 0-3 4-5 6G-7 8-9 | 10-11]12-13]|14-15|16-17|18-19] 20 +
T superf. légeére sérieuse grave critique mort.

Ll (0) (1) (I (11 (1V) (V)

Effet direct sonne CVANOuU COomal mort

Les blessures localisées

Dommages® intliges

0-3

4 -

& |67

Liacher Zones 4,7.8, 11, 12, 14
Chuter Zones 13, 15 a 20

Zones 8, 11,12, 14, 17 a 20
Amputation

Zones 3(1), 4, 7. 15, 16

- 77 -




G) FACTEURS Attaquant au sol : -5
INFLUENCANT Cible se déplagant en ligne droite : -4
LE COMB AT Cible se déplagant en zigzag : -6

Cible a couvert : -1 par zone couverte

(ou bien, on lance un d20 de localisation en
vérifiant si la zone désignée est 3 couvert).

De nombreux éléments extérieurs peuvent inter-
venir dans un combat. Si la Charte Angoumoise permet
de qualifier et de quantifier ral:idement 'importance _
de ces facteurs, mais voici quelques indications. Cette liste n’est pas exhaustive.

1 . CONDITIONS DE COMBAT 2 . TAILLE DE LA CIBLE
Adversaire immobile : +9 Minuscule  : -19 (ex : 3cm x 2cm)
Adversaire au sol : +6 Petite : =10 (ex : 25 cm x 20cm)
Adversaire a genoux : +4 Naine : =6 (ex : 0,5m x 1m)

Humaine : O (ex: lm x 2m)

Adversaire aveugle Géante : +6 (ex : 2m x 5m)
ou ne pouvant absolument Enorme : +10 (ex : 5m x 10m)
pas voir venir |’attaque : +5
(ni parade, ni feinte de corps) Pour les créatures, consulter le chapitre 12.

3 | II -:. } _'| ; Ij:lu:“'#.
A
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Dans les Légendes de la Table Ronde, la magie
existe réellement et est régie par des régles qui lui sont
propres. Ce domaine est vaste et les possibilités offertes
innombrables. Les sortiléges présentés dans cet ouvrage
sont presque tous issus de textes légendaires, ou les
personnages trouveront certainement 5& nouvelles idées
sur leur utilisation. Si celles-ci, bien que sortant du cadre
des explications données, restent fidéles a I’esprit et a
la puissance du sortilége, ses effets seront déduits logi-
quement grice a la Charte Angoumoise.

La magie repose principalement sur la nature, car
c’est ainsi que s’établit le Een entre magie et réalité.
I n’est possible de faire pleuvoir que s’il y a des nuages,
de créer un tourbillon de pierre qu’avec les pierres se
trouvant dans le lieu choisi, ...

Connaitre un sortilege permet de savoir
comment réveiller, libérer des forces naturelles
latentes.

Pour lancer un sortlége, il faut procéder i un rituel
complexe. Mais il ne suffit pas de connaitre le céré-
monial, car la maniére de fiaccamplir reste fonda-
mentale. Il ne sert a rien d’ apprendre une formule par
coeur, car cela n’est pas suffisant.

La forme importe autant que le contenu. Il faut
savoir céclamer la formule, utiliser le pouvoir de la voix,
jouer avec ses fréquences et ses subtilités. C’est pour-
quoi les magiciens (enchanteurs, trouvéres,...) font sou-
vent appel a la musique, 2 la psalmodie ou au chant.
L’incantation est avant tout un phénomeéne vibratoire.

Une incantation méme bien prononcée n’est réel-
lement efficace que lorsqu’elle est soutenue par un ges-
tuel approprié. Il est nécessaire d’assumer une position
particuliére et d’effectuer certains gestes propres au
sortiléege.

La magie étant d’origine essentiellement naturelle,
un élément de cette nature doit étre utilisé. Il s’agit
d’une composante matérielle, lien entre le réel et le
magique.

En résumé, on peut considérer que pour lancer
un sortilége, le magicien doit procéder au rituel suivant :

- se concentrer
- préparer le sortilége
(incantation, composante et gestuel).

Le rituel a pour but de libérer les forces latentes
de la nature :
- les incantations appellent ces forces,
- la composante matérielle focalise leur énergie,
- le gestuel ordonne et canalise les forces mises
en jeu. |

La complexité des phénomeénes magiques explique
pourquoi 1l est long et difficile d’en faire ’apprentissage.

9. LA MAGIE

Il existe différentes fagons d’accéder a la connais-
sance. Chaque méthode correspond a un des domaines
de la magie pouvant agir sur un ou plusieurs ensembles
de forces naturelles.

A) LES DIFFERENTS
DOMAINES DE MAGIE

“Magie” est un terme générique qui qualifie plus
le phénomeéne que la méthode.

Dans les légendes de la Table Ronde, il existe plu-
sieurs domaines de magie, chacun en rapport avec une
mnitiation particuliére. On distinguera :

- la magie alchimique (Alchimistes)

- la magie astrologique (Astrologues)

- la magie d’enchantement (Enchanteurs)
- la magie naturelle (Ermaites)

- la magie médicale (Médecins)

- la magie noire (Sorciers)

- la magie artistique (Trouvéres)

Pour chaque domaine de magie, il existe une ou
lusieurs familles (ou phyllums) de sortiléges. Un phyl-
um est un ensemble de sortiléges faisant appel a 5:5

forces ou des mécanismes similaires.

Quelques exemples” de phyllums : animaux,

musique, protection, transformations,...

Aucune régle n’empéche un personnage d’accéder
a la connaissance d’un snr&ﬁ:ge d’un domaine de magie
auquel il n’a pas été initié. Le seul handicap est le temps
d’apprentissage du sortilége qui sera stirement plus long
que pour un Initié.

Les phénomeénes magiques étant complexes, 1l est
légitime qu’un personnage 1nitié a un domaine de magie
puisse apprendre plus rapidement un sortilége appar-
tenant a celui-cu.

B) L’ACQUISITION
DES SORTILEGES

L’apprentissage de la magie étant long et difficile,
tout le monde n’y aura pas accés. Pour acquérir la
connaissance, il faut étre jugé digne de la recevoir,
car le savoir ne s’achéte pas et n’est dispensé qu’a bon
escient. Un magicien conservera en particulier a I’esprit
la maxime suivante : “Ne forge pas I'arme qui pourrait
te nuire”.

Les sortiléges peuvent étre considérés comme des
compétences magiques. Il convient donc de distinguer,
comme pour les compétences, I'apprentissage des sor-
tiléges avant le début du jeu (création du personnage),
et aprés le début du jeu (entre deux aventures).
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1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Il est possible d’utiliser des points d’apprentissage
pour acquérir un ou plusieurs sortiléges, comme cela
est expliqué dans le chapitre sur la création des per-
sonnages.

Une compétence “coflite” un point d’apprentissage,
mais il n’en est pas de méme pour les sortiléeges. Ils
sont, en effet, classés par niveau de difficulté, gu plus
simple (difficulté = 1) au plus complexe (dif. = 10).
Ainsi, 'acquisition d’un sortilége nécessite un nombre
de points d’apprentissage égal a la difficulté du sort.

Les 7 classes de magiciens sont avantagées par leur
initiation, comme l'indique le tableau des avantages
de classe. Ils “achétent” certains sortiléges moins cher.

Par contre, I'apprentissage d’un sortilége avant le
début du jeu nécessite dans tous les cas une année de
travail par point de difficulté de sort.

Le calcul du niveau de maitrise de chaque sortilége
fait appel 4 deux notions supplémentaires :

- les pouvoirs magiques,

- la connaissance de la magie.

La connaissance de la magie progressant apres I’ac-
quisition de chaque sortilége, les scores de maitrise avant
le début du jeu ne sont calculés qu’une fois leur choix
arrété.

2 . LES POUVOIRS MAGIQUES

Il existe autant de types de pouvoirs que de
domaines de magie. En pratique, on ne détermine que
les pouvoirs correspondant aux domaines de magie des
sortiléges choisis.

Un pouvoir est égal 3 la somme du Psychique,
du don de Magie et d’un deuxiéme don caractéristique
du domaine de magie concerné (voir le tableau i:lles
pouvoirs).

Pour chaque calcul de score d’un sortilége, on fait
intervenir le pouvoir magique correspondant.

3 . CONNAISSANCE DE LA MAGIE

La connaissance de la magie est égale i la somme
des difficultés des sortiléges acquis, en comptant deux
fois le sort de plus grande difficulté ; le total est divisé
par 5, et arrondi au nombre le plus proche.

Puisque la connaissance de la magie évolue avec
I’acquisition de chaque sortilége, elle n’est calculé
qu’une fois le choix des sortiléeges terminé.

S1 de nouveaux sortiléges sont appris en cours de
jeu, la connaissance de la magie évoluera en conséquence
(nouveau calcul a effectuer).

4 . NIVEAU DE MAITRISE

Pour déterminer le score (niveau de maitrise) d’un
sortilége, il suffit d’additionner la connaissance de la
magie au pouvoir correspondant au domaine du sort,
puis de retrancher 3 fois sa difficulté.

Un niveau de maitrise trés faible (peut-étre méme
négatif) signifie que vous avez fait ’apprentissage d’un
sortilege trop difficile pour vos capacités. Vous le
connaissez mais vous n’étes pas encore capable de le
lancer. Toutefois, il faut savoir que dans certaines condi-
tions, un sortilége peut étre lancé avec différents bonus
venant ponctuellement augmenter ce niveau de maitrise.
D’autre part, si le personnage acquiert au cours du jeu
de nouveaux sortiléges, ceux-ci viennent améliorer sa
connaissance de la magie et donc tous les scores des
sortileges qu’il connait. Enfin, il est possible de pro-
Fresser grice a I'expérience de la méme fagon que pour
es compétences (voir chapitre sur les compétences).

5 . APRES LE DEBUT DU JEU

Un personnage a parfaitement le droit d’apprendre
un sortilege entre deux aventures. Bien entendu, il doit
étre jugé digne de recevoir une telle connaissance. Mais
dans tous les cas, le temps nécessaire a cet apprentissage
constitue un autre obstacle. En effet, le moindre sor-
tilége (difficulté = 1) demande au moins un an d’ap-
prentissage. Acquérir un nouveau sortilége priverait
alors d’aventure ?e magicien pendant de longues années !
Pour éviter ce probléme, deux solutions existent.

La premiére est une option proposée dans le cha-
pitre des compétences & propos des conditions d’ap-

rentissage (chap. 6). En effpet, un personnage sou-
ﬁaitant acquérir un sortilége doit effectuer les démarches
nécessaires a son apprentissage, pour se placer dans les
conditions les plus favorables. Cette recherche peut
avoir lieu pendant ou entre deux aventures. Le per-
sonnage pourra réduire le temps d’apprentissage jusqu’a
1/3 de sa valeur normale, en utilisant cette option.

La deuxiéme solution tient compte du fait suivant :
le personnage n’a pas besoin d’étudier plus de quelques
heures par jour (4 en moyenne) pour effectuer son
apprentissage. Donc il peut partir en aventure pendant
quelques temps, et s’il dispose au cours de celle-ci, de
4 heures par jour pour étudier, il n’aura pas besoin
d’interrompre son apprentissage. L’apprentissage d’un
sortilége est donc trés différent de I"apprentissage d’une
compétence (il doit avoir lieu sans interruption). Signa-
lons que chaque heure d’étude coiite 2 points de fatigue,
ce qui peut provoquer des situations génantes au cours
d’une aventure.

C) UTILISATION
D’UN SORTILEGE

Les effets d’un sortilége sont expliqués dans sa
description.

Lorsqu’un personnage décide de lancer un sort dans
des conditions normales, ses chances de succés sont
égales a son niveau de maitrise du sort.

De nombreux facteurs peuvent influencer ces
chances de succés. Certains sont indiqués ci-dessous.
Les autres doivent étre interprétés grice i la Charte
Angoumoise,
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1 . PREPARATION DU SORTILEGE

Les sortiléges peuvent étre préparés de trois fagons
différentes :

- préparation courte (le rituel est abrégé),
- préparation normale,
- préparation longue

(le rituel est prolongé et répété).

Selon les circonstances, le personnage choisira la
préparation la plus adaptée a la situation.

Le type de préparation influe sur les chances de
succés du sortilége : courte (-3) normale (0) longue
(+3). En général, les durées sont exprimées en bases
de 3 secondes (courte), en minutes (normale) ou en
heures (longue).

Signalons enfin qu’un personnage doit rester
concentré pendant toute la préparation du sorulége.
Il peut se déplacer au plus d’un meétre par seconde,
mais ne peut tenter ni esquive, ni feinte 5& corps. S’
est blessé, sa concentration est brisée et la préparation
doit étre recommencée depuis le début.

2 . OPTION : TON DE L’INCANTATION

Normalement, I'incantation est récitée, psalmodiée ou chantée,
Elle peut étre cependant prononcée sur d’autres tons :

- pensée (le personnage prononce mentalement I'incantation),
- murmurée (seules les créatures proches peuvent I’entendre),
- clamée (elle peut étre entendue a 100 meétres).

Suivant les circonstances et en particulier le niveau de discréuon
nécessaire, le personnage choisira le ton le plus adapté.

Le ton IPincantation influe sur les chances de succés :

pensée (-5), murmurée (-2), parlée (0), clamée (+1).

3 . OPTION : GESTUEL

Pour qu’un un rituel soit vraiment efficace, il doit comprendre
un gestuel approprié. Si le personnage n’est pas libre de ses mou-
vements ou s'il désire étre discret, il peut se dispenser du gestuel.
Dans ce cas, ses chances de succés sont diminuées :

avec gestuel (0), sans gestuel (-5).

4. OPTION : COMPOSANTE MATERIELLE

La composante matérielle focalise les forces surnaturelles mises
en jeu. Sauf exception, elle est détruite dans I'opération, méme si
le sortilége ne fonctionne pas. Le personnage peut décider (ou étre
obligé) de se dispenser de la composante matérielle. Dans ce cas,
ses chances de succés sont diminuées :

avec composante (0), sans composante (-5).

D) EFFETS
D’UN SORTILEGE

Les chances de succés (CDS) d’un sortilége sont
donc égales au niveau de maitrise dplus les bonus ou
e

les malus associés aux conditions de préparation :
CDS = MS + bonus/malus.

A Pinstant ou le personnage achéve d’accomplir
le rituel, le joueur lance un d20 pour déterminer si le
sortilege est réussi. Le résultat doit étre inférieur ou
égal aux chances de succés finales.

Le sortilége produit divers effets, la plupart étant
expliqués dans sa description.

1 . FATIGUE

Au cours de la préparation d’un sortilége, le per-
sonnage fait appel a cﬁ: puissantes forces. Pour les mani-
puler, 1l doit puiser dans son énergie et par conséquent
se fatguer.

Si le sortiléege est réussi, la fatigue subie est égale
a 21 points moins les chances de succes. Ainsi, si ses
chances de succés sont supérieures ou égales a 21, le
personnage ne se fatigue pas.

Si le lancement du sortilége se solde par un échec,
la fatigue est é%ale ala marfe d’échec, soit le résultat
du d20 moins les chances de succes.

Option : lors de la préparation d’un sortilége, la fatigue résultant
de I'absence de maitrise des forces mises en jeu (échec sur le jet de
dé) peut s’accompagner de conséquences néfastes pour l'infortuné
magicien. Il su taﬁc lire le tableau des blessures (chap. 8.E.7.1)

ur un montant de dommages équivalent a la perte de points de
atigue subie par le maitre du sorulége. Ainsi, avec un échec de 8,
le magicien est “sonné”... Un échec dic 20 et il succombe ! Ces bles-
sures correspondent 3 une perte d’énergie psychique. Suivant les
sorts, elles peuvent s’accompagner d’effets physiques visibles
(cicatrice,...).

Si la préparation du sortilége est interrompue, le
personnage perd tout de méme un point de fatigue.

Option : si 'interruption est involontaire (blessure,...), le per-
sonnage risque de ne pas pouvoir arréter correctement et sans danger
la préparation du soruilége. Il faut lancer un d20 et le comparer au

niveau de maitrise du personnage pour le sort concerné (et non aux
chances de succeés). Si le jet est réussi, le personnage a réussi a maitriser
Pinterruption au prix d’un seul point de fau;zgue. §’il a manqué, la
fatigue est égale a la marge d’échec du d20. Enfin, si le personnage
est rendu inconscient pendant Iinterruption, il ne lance pas de :igé
La fatigue encourue est de 21 points moins le niveau de maitrise
du sorulége. L’option concernant les blessures psychiques peut s’ap-
pliquer (voir plus haut).

2 . DUREE, PORTEE ET ETENDUE

Ces trois paramétres dépendent du niveau de mai-
trise du sortilége, et sont différent pour chaque sort.
IIs sont donnés dans leur description.

La durée correspond a I'intervalle de temps entre
le début des effets du sort et leur fin.

La portée est la distance entre le personnage et
I’endroit ou se produisent les effets du sort.

L’étendue Eésigne le domaine dans lequel se pro-
duisent les effets. Il peut s’agir d’une zone mesurée par
un rayon, d’un poids, etc.

Le maitre du sortilége peut décider, quand il pré-
pare son sort, de réduire sa durée, sa portée ou son
étendue.
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3 . EFFETS

Ils sont décrits avec le SGrtilége. [ls sont en général
proportionnels au niveau de maitrise.

Option : réussite parfaite et échec critique.

Si le résultat du d20 est “1” (réussite parfaite), ou “20” (échec
critique), le sortilége produit des effets spécifiques indiqués dans sa
description.

eux conséquences sont toujours appliquées :

- “1” signifie que le sortilége est lancé sans aucune perte de points
de fatigue,

- “20” signifie que le sortilége est inutilisable pendant 24 heures.

E) CONTROLE
D’UN SORTILEGE

En général, le personnage qui réussit a lancer un
sortilége en conserve le controle.

Toutefois, il peut :

- abandonner ﬁ: contrdle volontairement (transférer
un sortilége),

- voir le controle récupéré par un autre magicien
(détourner un sortilége).

1 . TRANSFERER UN SORTILEGE

Le bénéfice d’un sortilége peut étre strictement
personnel ou transféré a une autre créature.

Dans le premier cas (personnel), le personnage
langant le sortilége est le seul a pouvoir I'utiliser.

Par contre, s1 le sortilége est transférable, le maitre
du sortilége peut investir une autre créature de son
pouvoir. Il lance alors le sort avec un malus de -3.

S’il réussit, la créature choisie, située 2 moins de
5 metres par niveau de maitrise, peut utiliser le sor-
tilege comme si elle-méme ’avait lancé.

O Exemple : I’ermite Enguerrand connait le sor-
tilege 106 - Prendre I’apparence d’un animal. Il estime
judicieux de transtérer le pouvoir a Thibault. Enguer-
rand lance donc le sortilége avec un malus (-3). Il réussit
et décide de transférer sur Thibault I’apparence d’un
sanglier. Ce dernier n’est d’ailleurs pas nécessairement
conscient de cette modification puisque lui-méme se
voit sous sa propre apparence. [

0J Exemple : plus tard dans |’aventure, Enguerrand
souhaite que le trouvére Mathias communique avec un
aigle. Plutot que de lancer sur soi le sortilége 103 -
Parler aux animaux et servir d’interpréte, il transfére
ce ?ﬂll‘r"ﬂil‘ a Mathias qui pourra converser directement
et librement avec I'aigle. Enguerrand ne comprendra
pas la discussion, sauf s’il décide de lancer aussi le sort
sur luw. O

En général, la créature investie du pouvoir n’en
est pas consciente.

[ Exemple : Thibault ne saura qu’il a I’apparence

d’un sanglier que si Enguerrand ou quelqu’un d’autre
le lui dit. O

(J Exemple : Mathias ne saura qu’il peut converser
avec les aigles que si Enguerrand le prévient, ou s’il
s’apergoit qu’il comprend leur langage. [J

Option : la créature choisie s’apergoit du transfert, si elle
réussit un jet de 6° sens (47 - Sens (-9)) avec pour bonus la difficulté
du sortilége.

Option : si la créature sait ou s’apergoit qu’elle est visée par
un transfert, elle peut décider de s’y opposer (Résister a un sortilége).

Bien que ce soit la créature qui bénéficie du pou-
voir, seul le maitre du sortilége peut décider de ’annuler
avant sa fin normale. Cette interruption lui cofite un
point de fatigue (annuler un sortilége).

2 . OPTION : DETOURNER UN SORTILEGE

Sous certaines conditions, un maitre d’un sortilége différent
de celui qui vient de lancer le sort peut en prendre le controle.

Pour disposer ainsi de la magie d’autrui, il faut :

- reconnaitre le sortilége préparé,

- savoir lancer ce sortilége,

- prononcer un mot de commandement i I'instant ou le sor-
tilége aurait dii prendre effet (on ne peut pas détourner un sortilége
mangqué),

- prendre le contréle du sortilége en réussissant un jet de maitrise
du sortilége (avec son propre niveau de maitrise).

La prise de contréle du sortlége demande 1 base de 3 secondes.
Qu’elle soit réussie ou non, en voici les conséquences :

- Le créateur du sortilége se fatigue normalement,

- son adversaire dépense 1 point Ee fatigue par niveau de dif-
ficulté du sortulége,

- les valeurs de durée, portée et étendue du sortilége dépendent
du niveau de maitrise du créateur original du sortilége.

- le magicien qui conserve (échec de la prise de contréle) ou
celui qui récupére (réussite) le contrdle du sunifége, décide comment
et éventuellement sur qui agira le sort.

Une créature qui connait un sortilége est capable d’en recon-
naitre la préparation, si elle assiste au moins a la moitié du rituel.

T




tion : en cas de liuge, il est possible de trancher grice 2
un ﬂ];i-:é 6° sens (47 - Sens (-9)) avec pour bonus la difficulté du
sortilége,

Un magicien qui voit le contréle de son sortilége lui échapper,
peut tenter de le récupérer. Il prononce i son tour le mot de comman-
dent, se fatigue d’un point par niveau de difficulté du sortilége et
aprés une base de 3 secondes, doit réussir un jet de maitrise.

Le contréle du sortilége peut ainsi changer plusieurs fois de
maitre jusqu’a ce que I'un d’entre eux échoue, renonce ou perde tous
ses points de fatigue.

F) SSOPPOSER
AUX SORTILEGES

Il existe plusieurs fagons de géner le déroulement
d’un sortilége.

Il est possible :

- d’empécher qu’il soit lancé (priver du pouvoir)
- de s’en protéger ou d’y résister

- de le détourner (détourner un sortilege)

- de ’annuler.

1 . OPTION : PRIVER DU POUVOIR

Un personnage qui connait un sortilége est capable d’empécher
une créature de lancer ce méme sort. Pour la priver du voir, il
faut se trouver prés d’elle (moins de 5 métres par niveau de maitrise)
avant de lancer le sort privatif. Les chances de succés sont celles du
sortilége, diminuées d’'un malus (-8). En cas de succés, le maitre du

sort empéche la créature de le lancer pour une durée égale i 2 heures
par niveau de maitrise.

2 . PROTEGER DE LA MAGIE

Certains sortiléges protégent contre d’autres sorts.
Il convient de se reporter 2 leur description.

O Exemple : 31 - Protéger de la magie mineure,
32 - Protéger de la magie majeure, ... O

3 . RESISTER A LA MAGIE

Il est possible de s’opposer a un sortilége dont on
est la victime.

Cette résistance a2 la magie est optionnelle pour
les humains et légérement différente de celle des autres
créatures.

3.1 . Les créatures

Certaines créatures (monstres, peuples mythiques)
sont difficiles 4 soumettre i la magie. Cette difficulté
se traduit par une résistance intervenant comme malus
sur les chances de succés du sortilége.

Le maitre du sortilége lance son sort avec ses
chances de succés normales. S'il réussit, la marge de
réussite du jet doit vaincre (dépasser) la résistance de
la créature pour que la magie I’affecte.

Notons que le sort peut ainsi affecter une créature,
mais ne pas agir sur une autre plus résistante a la magie.

Que le sortiléege prenne effet ou non, le magicien
se fatigue normalement.

3.2 . Option : Les humains

iz En régle générale, les humains ont une résistance aux sortiléges
nulle

éi le Maitre de jeu le désire, il t considérer qu’un humain
réussit i résister 4 un sortilége si le jet a été réussi de justesse (marge
de réussite = Q).

Lorsqu’un sortilége n’est pas capable de vaincre
la résistance d’une créature, il ne l'atfecte pas.

3.3 . Option : Résistance active

Plutdt que de considérer qu’un sortilége n’affecte pas une créature
quand la de réussite du sort est égale i la résistance de la
créature, le Maitre de jeu peut utiliser la résistance active.

Quand un sortilége lancé sur un étre humain ne réussit que de
justesse, 1l s’agit d’un cas de résistance active (marge de réussite nulle).

La créature visée peut décider de résister activement au sort.
Cette résistance demande 1 base de 3 secondes et cofite 1 point de
fatigue par niveau de difficulté du sortilége. La créature doit se concen-
trer dans ce but et n’entreprendre aucune autre action.

Le magicien sait um?une ou plusieurs créatures résistent acti-
vement a son sort. S'il ne fait rien, elles sont libres d’agir au bout
d'u::iem bmﬁd?“t ﬂin:i:s ]curdrésisunce, il doit dﬂ fi;::lncentr:r
pendant 1 e 3 secondes et ser un point de fatigue par
niveau de difficulté du sort. s & AT

Il doit réussir un jet de niveau de maitrise. §’il réussit de justesse
{nm'ge nulle), il s’agit toujours d’un cas de résistance active.

il échoue, la résistance est efficace, et le sortilége n’affecte pas
la créature concernée.

Cette option, comme toutes les autres, ne doit étre utilisée que
dans les cas critiques qui le méritent,

4 . ANNULER UN SORTILEGE

Cette annulation peut provenir du créateur du sor-
tilége lui-méme, ou étre tentée par une autre créature
qui connait précisément ce sort. Un sortilége peut étre
annulé a une distance de 5 métres par niveau de maitrise.

4.1 . Annuler son propre sortilege
Cette opération demande une concentration d’une

base et coute 1 point de fatigue. Elle réussit auto-
matiquement.

4.2 . Annuler un sortiléege connu

Il est possible d’annuler un sortilége connu lancé
par un autre magicien. Les chances de réussite sont
égales a celles de lgancement du sortilége, avec un malus
de -10. Concentration : 1 base.

4.3. Dissiper la magie

Ce sort permet de dissiper n’importe quel sortilége
connu sans malus. Consultez sa description (sortlége 33).
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G) DESCRIPTION
DES SORTILEGES

Ce chagitre vient en complément de la liste des
sortiléges (chap. 3.6). 1l explique comment lire la des-
cription des sortilége fournie en annexe.

Les sunilégi‘es sont classés par type de magie, par
famille de sortilége et par niveau de difficulté.

Les sortiléges sont présentés comme suit :

No - Nom Difficulté
Description résumée

Préparation courte (-3), normale, longue (-3)
Composante matérielle

Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite

Echec cnitique

Durée

Portée

Etendue

Description du fonctionnement
Particularités

Les rubriques en italiques n’apparaissent pas
toujours.

Difficulté : elle mesure la difficulté d’apprentissage
du sortiléege. Elle détermine le colt en point d’ap-
prentissage ainsi que sa durée (en années). -

Préparation : reportez-vous a la description des
trois types (chap. 9.B.1).

Composante matérielle (chap. 9.G).

Utilisation par le maitre du sortilege avec ses
chances normales, ou transfert du contréle a une autre
créature (chap. 9.D.1) avec un malus (-3).

Réussite parfaite : lorsque le personnage réus-
sit un sortilége en obtenant un “1” avec le d20. Si cette
rubrique n’apparait pas dans la description du snrtiiége,
le seul avantage est d’avoir lancé le sort sans perdre
de point de fatigue (chap. 9.C.3).

Echec critique : lorsque le personnage manque un
sortilége en obtenant un “20” avec le d20. Si cette
rubrique n’apparait pas dans la description du sortilége,
le Sﬁlﬁ inconvénient est d’étre privé pendant 24 heures
du sortilége (chap. 9.C.3).

Durée : la période de temps pendant laquelle le
sortilége agit.

Portée : la distance entre le personnage et ’endroit
(le centre de la zone) ou se produisent les effets du
sort.

Etendue : le domaine (surface, volume, masse,...)
dans lequel se produisent les effets du sort.

H . LES COMPOSANTES
MATERIELLES

Un sortilége met un jeu les forces libérées par le

ouvoir de 'incantation. La composante matérielle

?ucaiise cette énergie, permettant ainsi au maitre du
sortilége de 'utiliser.

Une composante matérielle établit un lien entre
le naturel et le magique. Son origine peut étre animale,
végétale, minérale,...

Recueillir une composante n’est pas aisé, car pour
qu’elle ne perde pas son potentiel magique, il faut suivre
un rituel précis, connu uniquement des maitres du
sortilége.

En général, une composante matérielle n’est uti-
lisable qu’une seule fois. Que le sortilége soit soit réussi
ou non, la composante perd son potentiel magique.

Il existe de rares composantes réutilisables, signa-
lées dans la description du sortilege.

Une option (9.B.4) permet de se passer de compo-
sante au prix d’un handicap (malus de - 5 sur les chances
de succes).

Il est primordial de tenir compte de la quantité
de composantes possédées par un magicien. La pos-
session ou non de composantes est source de situations

ui enrichissent le jeu. La quéte des composantes est
gunc importante pour tous les détenteurs de sortiléges.
Voyons comment il est possible de les obtenir avant,
pendant et aprés I’aventure.

1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Lors de sa création, un personnage dispose de d4
composantes matérielles par sorulége connu. Comme
pour tout autre équipement, le Maitre de jeu peut au§-
menter ou réduire cette quantité suivant les besoins de
son scénario, et la rareté relative de la composante.

2 . PENDANT UNE AVENTURE

Il faut procéder en deux temps :

- trouver la composante,
- la recueillir.

2.1 . Trouver les composantes

Une composante peut étre trouvée grace au hasard.
Nous nous intéresserons plutot au cas ou le maitre d’un
sortilége est dans I’obligation de chercher une compo-
sante.

Dans la grande majorité des cas, la recherche d’une
composante dépend d’une compétence.
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O Exemple :  composante animale, 60 -
Connaissance des animaux, végétale, 62 - Connaissance
des plantes, minérale, 64 - Sciences de la terre,... O

Ce lien entre les composantes et certaines compé-
tences explique leur présence dans I'initiation des classes
de magiciens.

Les chances de trouver une composante sont égales
au niveau de maitrise de la compétence correspondante,
avec pour malus, la difficulté du sortilége. Bien entendu,
ces chances peuvent étre modifiées par ’environnement,
les conditions de la recherche, la rareté de la compo-
sante,...

La marge de réussite du jet de recherche donne
le nombre potentiel de composantes trouvées. Encore
faut-il les recueillir convenablement !

La recherche d’une composante ne dépendant que
du niveau de la compétence appropriée, eﬁe peut étre
effectuée par n’importe qui. Mais seul un magicien qui
connait le rituel approprié peut la recueillir.

2.2 . Recueillir une composante

Pour recueillir une composante en lut conservant
son potentiel magique, il faut procéder 2 un rituel précis,
particulier a chaque sort.

“... Pour cueillir la plante appelée selago, on ne
fait pas usage du fer ; on passe la main droite du coté
gauche du vétement, comme pour commettre un vol :
il faut, de plus, étre habillé de blanc, avoir les pieds
lavés et nus, et avoir fait auparavant une offrande de
pain et de vin... ”

Ce nituel, décrit par Pline, montre que seul un
maitre du sortilége peut recueillir une composante.

Il peut recueillir une composante en 10 minutes
Far niveau de difficulté du sort. Il perd un point de
atigue. Ses chances de succés sont égales a son niveau
de maitrise du sortilége, sans bonus ni malus. La marge
de réussite donne le nombre de composantes recueillies.
Bien entendu, celui-ci ne doit pas excéder le nombre
potentiel de composantes trouvées (9.G.2.1,).

3 . APRES L’AVENTURE

Si la période de temps entre deux aventures n’est
pas jouée, il est toujours possible d’utiliser la méthode
survante : pour chaque sortilége, le joueur lance un d4
et retranche 2. Ainsi, pour un jet de dé égal i :

1: -1,1l a utilisé une composante

2: 0, le nombre de composantes n’est pas modifié
3: +1, 1l a recueilli une composante

4 : +2, 1l a recueilli deux composantes.

Bien entendu, I’environnement et la rareté des
composantes peuvent influencer ce résultat.

I) OBJETS MYTHIQUES

Le terme mythique est employé volontairement
a la place de magique. Le mot magique ne qualifie,
en fin de compte, que l'origine de %’ubiet : la magie
a présidé a sa création.

Par contre un objet mythique est caractérisé par
son unicité, Il a une histoire, est souvent le sujet de
plusieurs légendes. Ses propriétés particuliéres, peuvent
i:ﬂntribuer a sa notoriété mais cela n’est pas toujours
e cas.

Pour illustrer cette notion, disons que I’épée de
Lancelot, si elle n’a rien de magique, est bien plus
prestigieuse qu’une épée qui apporterait un bonus de
1 aux chances de tuucher%adversaire mais dépourvue
d’histoire.

Les objets mythiques sont rares. Inutile de préciser

ue 'on n’en découvre pas un au détour de chaque

El'lemin ! Plusieurs sortiléges permettent de créer %les

objets que I’on pourrait qualifier de “magiques”. Apres

tout, ils ne sont pas toujours extraordinaires, puisque

les sortiléges (magie s’il en est) font partie de la vie
de tous les jours.

Pour qu’un objet mérite I’appelation de mythique,
il doit étre d’origine exceptionnelle, ou I'instrument
d’actions prestigieuses.

Un objet exceptionnel doit en général son origine
a Dieu ou, a un degré moindre, a des Fées, et pourquoi
pas, a des ogres, des géants, des hommes-cornus,...

Par contre, un objet d’origine plus ou moins ordi-
naire peut devenir mythique car il est (ou a été) ’ins-
trument d’actions prestigieuses. Ainsi, rien ne s’ngpusc

a ce qu’exceptionnellement, un personnage rende un
objet “mythique”.

Imaginons que “le chevalier Thibault pénétre dans
la caverne d’un dragon. Un trésor des plus hétéroclites
y est entassé. Le dragon semble ne pas se trouver dans
Pimmense grotte. Attiré par un reflet, le personnage
dégage du trésor un poignard, fort joli ma ﬁfi. Absorbé
par sa tdche, il n’apercoit qu’aun dernier moment le dra-
gon qui vient de se réveiller s’approche de lui. Pris au
dépourvu, Thibault ferme les yeux et, de toutes ses forces,
lance le poignard vers le dragon . Un rugissement ter-
rible, un bruit sourd de chute et puis plus rien... Thi-
bault, qui se voyait déja mort, écarquille les yeux. Le
poignard est enfgncé par miracle jusqu’a la garde dans
Poeil du dragon, foudroyé sur le coup... ”

Bien entendu, Thibault a été exceptionnellement
chanceux (en termes de jeu, il faudrait réussir plusieurs
“1” de suite sur le d20 ! ). Mais qu'importe ! Lorsque
les trouvéres chanteront cet exploit, Thibault deviendra
un prestigieux “tueur de Dragons ! ” Quant a ce poi-
ard providentiel, il a toutes les chances de devenir

e “mythique poignard de Thibault, tueur de Dragons”™.

C’est ainsi que les objets peuvent devenir

mythiques.
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Méme si un objet mythique n’est pas toujours
magique, nul ne peut négliger I’etfet psychologique qu’il
peut avoir sur le personnage (ou le peuple) qui le détient.
Cet impact est valable pour sa possession mais tout
autant pour sa perte. Cet effet psychologique doit étre
déterminé selon les circonstances par le Maitre de jeu.
Par exemple, le poignard de Thibault peut recevoir un
bonus aux chances de toucher, en particulier face aux
dragons. Ou encore Thibault peut estimer que son

ignard lui porte chance,... Par contre, s’il le perd
{?’Ef%:t sera vraisemblablement inverse (malus, mal-
chance,...). Rappelons que cet effet psychologique est
totalement lié a |’aspect légendaire de ﬁnbjet. Un per-
sonnage qui s’emparerait du poignard de Thibault sans
en connaitre I’histoire n’en tirerai aucun bénéfice. On
distinguera ainsi une éventuelle propriété magique (qui
agira toujours) de I’effet psychologique, qui n’agira que
dans les conditions mentionnées ci-dessus.

Voici quelques objets mythiques. Ils proviennent
des récits jc différents auteurs gu cycle de la Table
Ronde. Cette liste n’est pas exhaustive, et ne mentionne
que peu d’objets parmi la multitude qui existent dans
les Légendes du Cycle Arthurien. Il serait fastidieux
et inutile de tous les énumérer, et il vaut mieux que
vous puisiez des idées dans votre imagination et vos
lectures.

Le Maitre de jeu reste seul juge lorsqu’au cours
d’une histoire, un personnage s’est placé en position
de rendre un objet “mythique”. Lui seul déteminera
cette possibilité et les effets probables. Il n’existe a pas
d’autre guide en la matiére que le respect de I’esprit
du cycle de la Table Ronde, et de I’équilibre du jeu.

Notons enfin qu’une compétence (30 - Légendes)
permet éventuellement de connaitre I'histoire d’un objet
mythique.

LISTE DES OBJETS MYTHIQUES

L’anneau d’amour

Cet anneau porte une pierre précieuse, possédant
le pouvoir d’inspirer un amour sans cesse croissant de
ceEiJ qui I’a regu envers celui qui ’a donné.

La demoiselle de I’Etroite Marche I’offrit 2 Hector
des Mares, et la vieille nourrice du Roi Brandegoris
en gardait précieusement un.

L’anneau de Lancelot

Viviane, la Dame du Lac, offrit 3 Lancelot cet
anneau quant il la quitta pour étre fait chevalier i la
cour du Roi Arthur. Il le protégeait de tous les sortiléges
et enchantements.

La Banniére du Dragon

Merlin donna cette banniére 3 Arthur quand il
partit combattre les vasseaux rebelles. Elle était de temps
en temps portée par Ké, ou par Merlin lui-méme. Dans
ce dernier cas, le dragon de la banniére crachait des
flammes.

Le Bouclier Aventureux

Ce bouclier dégage un aréme agréable et a le pou-
voir de rendre son possessur victorieux dans les
batailles. Il servit au Roi Mordrain dans sa guerre contre
le Roi Tolleme.

Le Bouclier Aventureux portait 'image du Christ
sur la Croix. Un personnage touchant ce dessin était
guérie d’une blessure reque dans une bataille.

L’image disparut et le bouclier devint blanc. Sur
son lit de mort, le fils de Joseph d’Arimathie y traga
de son sang une croix rouge. Seul Galaad put alors le
porter, et toute autre personne qui s’en empara fut tuée
ou mutilée aprés trois jours.

La Couronne d’Or

Cette couronne était posée sur un trone, au milieu
d’un bosquet verdoyant dans une vieille forét. Le Che-
valier Mélias s’en coiffa et fut immédiatement défié par
un autre Chevalier, qui lui reprocha d’avoir pris ce qui
ne lui appartenait pas. Mélias fut vaincu et gravement
blessé. Cette couronne symbolise I'orgueil terrestre et
la cupidité.

L’Echiquier Magique
Lancelot l’cffrit a Gueniévre. Les piéces de I’échi-
uier étaient faites d’or et d’argent. Quand une personne
géplagait une piéce, les piéces adverses jouaient toutes
seules, et battaient automatiquement le joueur humain.
L’échiquier garda son pouvoir jusqu’a ce que le plus
gracieux et le plus aimé des chevaliers meure. Il s’agissait
de Lancelot, qui gagna toujours contre I’échiquier.

L’Epée de David

Le roi Salomon construisit un bateau magique,
pour y déposer I’Epée de David, destinée i son dernier
descendant, Galaad. Le pommeau de ’arme miroitait
de mille couleurs. L’un des quillons de I’épée était une
cote de serpent, qui avait le pouvoir de protéger le
possesseur ?e toute blessure. L’autre était une cote du
poisson Ertanax, vivant dans I’Euphrate. Elle permettait
au chevalier de n’étre jamais fatigué tant qu’il pensait
a la tiche qu’il devait accomplir, quand I’arme était tirée
du fourreau.

Escalibor

Cette épée merveilleuse apparut le soir de Noél,

fichée dans une enclume. La pierre soutenant ’enclume

ortait 'inscription “Celui qui retirera cette épée de
‘enclume sera le roi élu de Jésus-Christ”. Nul ne put
la tirer, sauf le jeune Arthur, qui prouva ainsi sa nais-
sance et son droit a la royauté.

Devenu roi, Arthur conserva précieusement 1’épée
du Miracle. Il la prétait quelquefois 3 Gauvain, son
neveu préféré, pour les plus grands combats.

A la mort d’Arthur, son écuyer Girflet la jeta aprés
maintes hésitations dans un lac. Dans un éclair, un bras
d’homme sortit de I’eau, se saisit au vol de I’épée, la
fit tournoyer a trois reprises, et plongea dans les pro-
fondeurs du lac. Ainsi disparut Escalibor, perdue i
jamais pour les hommes.

L’Histoire du Graal
Le Christ lui-méme écrivit ce livre contant ’His-
toire du Saint-Graal.




La Lance de Longius

Cette lance fut trouvée par Balin dans une salle
du chateau du Roi Pelles. Elle se trouvait sur une table
d’or aux pieds d’argent.

Cette lance était celle du centurion Longius, qui
en frappa le Christ sur la Croix. Elle saignait quel-

uefois, et attaquait les chevaliers qui s’endormaient

jans le Chateau Aventureux.

Le Roi Pelles tut blessé aux deux jambes par cette
lance, car il avait osé tirer I’épée de David.

A la mort de Galaad, la lance disparut dans les
Cieux, avec le Graal.

Le Lit de Merlin

Merlin construisit ce lit, qui provoquait la folie
chez ceux tous ceux qui y dormaient.

Le Livre d’Helyes

Ce petit livre permettait a Helyes de Toulouse
d’accomplir un miracle. Il put ainsi conjurer une appa-
rition démoniaque pour élicider une prophétie sur la
mort du Duc 3& Galehot.

Le Manteau du Roi Ryon

Le Roi Ryon des Galles du Nord portait un man-
teau orné de barbes des rois qu’il avait vaincu. Il espérait
que celle d’Arthur serait la douziéme, mais il fut vaincu.

La Poudre de Morgane

Morgane comptait faire perdre la mémoire a Lan-
celot en lui soufflant cette poudre enchantée dans les
narines grace a un petit tube cf’argent. En fait, il conserva
le souvenir de la reine car 1l peignit son amour pour
elle sur les murs de sa chambre, mais il perdit 'esprit
pendant deux hivers et un été.

Les Trois Boucliers d’Argent

Ces trois boucliers d’argent portaient respecti-
vement une, deux et trois bandes rouges. Viviane les
envoya a Lancelot pour qu’il réussisse a conquérir la
Douloureuse Garde.

Le premier écu ajoute a qui le porte la force d’un
homme, I’écu a deux bandes celles de deux hommes,
et celui a trois bandes celles de trois.

Noubliez pas que cette liste est bien loin d’étre
close, et qu’elle ne doit vous servir que d’exemple et
de source d’inspiration.

J) MAGIE ET 6¢ SENS

La compétence “47 - Sens” concerne le dévelop-
pement des 5 sens (ouie, odorat, vue, gout, toucher)
mais aussi celul d’un mystérieux 6° sens.

Le 6° sens est aux phénoménes magiques ce que
les 5 autres sens sont aux phénomeénes naturels.

Ainsi, le 6¢ sens permet de déceler la présence de
“la magie dans l'air” !

Les chances de percevoir qu’un effet est magique
et non naturel sont égales au niveau de maitrise de la
compétence 47 - Sens avec un malus de -9, et un bonus
de 1 par niveau de difficulté du sortilége responsable.

O Exemple : Renauld (Sens : 12) s’apergoit que
les mouvements des nuages dans le ciel ont une ongine
magique (sortilége 126 - Parler aux nuages, difficulté 4)
s’il réussit un jet de sens avec un malus de 5 (9-4). Ses
chances sont donc de 7 sur 20. Une réussite parfaite
(“1” sur le d20) donne le nom du sorulége utilisé. Un
échec grave lui fera éventuellement voir la magie la ou
elle n’existe pas (et vice-versa ! ). OJ

Lorsque l'origine de la magie n’est pas due a un
sortilége, le Maitre de jeu lui attribue une puissance
(correspondant 2 la difficulté d’un sort) pour déterminer
le bonus sur le 6° sens.

Le 6° sens a tout de méme un pouvoir limité. Il
est beaucoup moins efficace que les 5 autres sens. Si
ces derniers sont trompés (illusion,...), le 6° sens n’est
pas assez fort pour modifier la conviction du per-
sonnage.
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Il est trés délicat de parler de religion en termes
de jeu. Pourtant le christiannisme reste trés présent dans
le cycle de la Table Ronde.

Le chapitre qui suit doit donc étre compris comme
une tentative de restitution au cours des aventures de
I’essence du spirituel religieux.

Cet aspect du jeu ne saurait étre négligé si les
joueurs souhaitent, au travers de leurs personnages,
mieux comprendre comment vivaient les hommes 3
I’époque du roi Arthur.

1. LA FOI

Il peut paraitre curieux d’avoir classé la foi parmi
les dons. Pourtant, il est nécessaire que cette importante
notion puisse intervenir. La fol occupe une place a part
car c’est le seul “don” a pouvoir varier, méme si ces
variations sont rares. La foi mesure la fermeté de la
croyance et la richesse de la vie spirituelle d’un per-
sonnage. Des événements exceptionnels peuvent modi-
fier cette foi comme la vision d’un miracle, ou I'in-
terventon directe de Dieu.

C’est au Maitre de jeu de juger si 'impact d’un
événement suffit pour provoquer une augmentation ou
une diminution gu score de foi d’un personnage, en
tenant compte de son caractére. La modification de la
foi entraine celle des compétences qui en dépendent.

2. LE CHRISTIANISME

Le christianisme est une religion qui nous est
familiére, et ne sera décrite que briévement. Notez
cependant que les croyances et les cérémonies au
Moyen-Age peuvent quelquetois diftérer de celles du
catholicisme moderne.

Les enseignements du Christianisme Médiéval
sont contenus dans I’Ancien et le Nouveau Testament,
constituant la Bible. Il s’agit de la plus grande oeuvre
littéraire et religieuse du monde chrétien du Moyen-
Age.

3. LE CLERGE

Le clergé latin est constitué d’une structure trés
organisée et hiérarchisée. Le Pape est le chef supréme
de toute la Chrétienté. Les Evéques sont considérés
comme les successeurs des apotres et sont a la téte d’une
“Eglise”, un diocése. Ils ordonnent les prétres, les
diacres, consacrent les églises, etc. Les Cardinaux sont
des curés de certaines paroisses de la ville épiscopale
servant de conseil a I’évéque. Au Xlle siécle, les car-
dinaux de I’évéque de Paris étaient les curés de Saint-
Paul, Saint-Martin-des-Champs, Saint-Jacques, Saint-
Séverin, Saint-Benois, Charonne, Saint-Etienne-des-

10. LA RELIGION

Gres, Saint-Gervais, Saint-Julien-le-Pauvre, Saint-
Merci, Saint-Laurent, Saint-Jean-en-Gréne. Le Pape est
choisi parmi les cardinaux.

Un curé a la responsabilité d’une paroisse.

Un prétre a reqgu les sacrements de 'ordre. Les
ordres mineurs sont : lecteur (avoir le droit de faire
une lecture liturgique), acolyte (servir i I’autel), portier
et exorciste. Les ordres majeurs sont le sous-diaconat,
le diaconat, et le sacerdoce. Il doit étre célibataire, porter
la tonsure. Un prétre peut administrer le baptéme, don-
ner la communion, étre témoin au nom de I’Eglise d’un
mariage. Il peut bénir, présider au culte, et a la priére
des fideles, porter le viatique aux mourants, confesser
et célébrer Il; messe.
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4 . LE ROLE DE L’EGLISE

Le clergé joue deux roles majeurs dans la vie reli-
gieuse, administrative et sacramentale. Ainsi seul un
prétre peut administrer les sept sacrements, qui per-
mettent a un chréuen d’atteindre le Paradis.

Le Baptéme, premier de tous les sacrements, intro-
duit le ﬁdére dans FEglise. Un chréuen est une personne
baptisée. Il permet d’effacer le péché originel. Le néo-
phyte entre dans le bassin jusqu’a mi-jambes puis le

rétre lul verse de ’eau sur la téte en pronongant une
Fﬂrmule rituelle.

La confirmation communique au chrétien le Don
du Saint-Esprit, et lui donne la force d’affirmer sa foi,
méme en cas de péril.

La Communion est le sacrement de la nourriture,
contenant sous les espéces du pain et du vin, le corps,
le sang, I’dme et la divinité cE? Jésus-Christ pour en
faire la nourriture spirituelle des fidéles, rentorcer leur
foi et leur piété. Le prétre officiant célebre les deux
espéces, mais les fidéles ne regoivent que le pain, sous
la torme d’hostie. Les personnages de haut rang ont
droit a une ostie spéciali,. appelée hostie choisie. Jus-
qu’au XIIle siécle, les enfants communient avec une
goutte de vin consacré, dés le jour de leur baptéme.

Le Mariage est le sacrement du couple humain,
uni pour la vie.

La pénitence est le sacrement de la parole. Le fidéle
avoue son état de pécheur au prétre qui lu1 donne le
Pardon de Dieu pour les pechés, comme apres le bap-

téme. Aux Xlle et XIIle siécles, la confession est déja
privée.

Le prestige permet de s’élever au sein de la société.
Pour étre reconnu socialement, il est primordial d’ac-
complir des actions d’éclat, surtout pour les hommes
d’armes qui souhaitent devenir chevaliers. Cela est
mesuré par le prestige.

Le prestige est une notion non seulement sub-
jective, mais aussi localisée. Pour admirer ou craindre

un ]Jersunnage, il faut le connaitre ou en avoir entendu
parler.

.

L’Extréme-Onction demande la grice de la gué-
rison de I’ame, et est le dernier sacrement.

L’Ordre donne le pouvoir d’exercer les fonctions
éclésiastiques et est donnée par un évéque. Ce sacrement
n’est pas indispensable pour atteindre le Paradis, mais
il était courant que les nobles se retirent dans un monas-
tére et regoivent les ordres vers la fin de leur vie.

Tous les chrétiens de ’époque médiévale sont bap-
tis€s et confirmés. Avant chaque bataille, les guerriers

se confessent et font pénitence, regoivent la com-
munion.

Une personne excommuniée ne I:»ﬂut recevolr aucun
sacrement. De méme, aucun acte religieux ne peut étre
accompli sur un territoire frappé d’interdit.

Le prétre accomplit aussi les actes liturgiques, cor-
respondant au culte rendu a2 Dieu par les assemblées
de fidéles. Il s’agit de la messe, dF;s offices (priéres
récitées en commun) nommeés matines, laudes, prime,
tierce, sexte, none, vépres et complies ; des tunérailles ;
de la profession de Flu::;i religieuse ; des bénédictions ;
de la dédicace des églises et des autels.

Ainsi, ’Eglise et la relifiun sont omniprésentes

dans la vie de tous les jours des peuples de I'Occident
médiéval.

EEEEEED

11. LE PRESTIGE

1 . PRESTIGE DE BASE

Lors de la création d’un personnage, son prestige
est égal a la somme :

- de son statut social d’origine,

- du bonus de prestige lié a sa profession.

Le prestige ne se limite pas a ce chiffre initial. I
diminue ou il augmente selon les actions du personnage.
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2 . EVOLUTION DU PRESTIGE

Les points de prestige se subdivisent en points
d’honneur, pour une gestion plus facile des chiffres.

100 points d’honneur = 1 point de prestige.

Les gains et les pertes sont mesurés en points d’hon-
neur, Quand vous avez besoin de calculer le score de
prestige, divisez le nombre de points d’honneur par
100 en arrondissant a la valeur inférieure, puis ajoutez
le bonus de profession et le statut social.

Presuge = (points d’honneur/100)
+ statut social
+ bonus de profession

Quand le personnage a gagné 100 points d’hon-
neur, i1l gagne un point de prestige. S’il perd un seul
point et tombe 3 99, il perd un point de prestige complet.

Exemple : Thibault, chevalier et baron.

Points d’honneur 4
Statut social : 8
Bonus de profession : 3
Prestige : 18

: 757 / 100 =

Pour un score de points d’honneur de 700 a 799,
le prestige de Thibault ne variera pas. Avec un score
de 800 points d’honneur, il aura un prestige de 19. Pour
un score de 699, son prestige sera égal a 17.

Des points d’honneur peuvent étre accordés ou
retranchés lorsque les actions entreprises le méritent.

Certaines indications peuvent étre données dans
les aventures. Pour le reste, le Maitre de jeu est seul
juge en ce qui concerne les points d’honneur 2 attribuer
ou a déduire.

Signalons qu’en régle générale un personnage
mérite un ou plusieurs points d’honneur si ses actions
peuvent faire I’objet d’un récit élogieux.

Les occasions de gagner des points d’honneur sont
nombreuses : vaincre un adversaire supérieur en nombre
ou en force, utiliser son art avec succés malgré des cir-
constances défavorables, emporter une épreuve (joute ver-
bale, tournoi, ...), résoudre un mystére, émettre un bon
jugement, réaliser un acte magique déterminant, détenir
un objet mythique, rencontrer un saint ou une fée,...

Par contre, un personnage mérite de perdre un ou
plusieurs points d’honneur si ses actions sont un sujet
de moquerie ou d’opprobe, : fuir devant un ennemi,
ne pas réussir a utiliser son art malgré des circonstances
favorables,...

Pour qu’une vanation des points d’honneur soit
enregistrée, 1l faut que les actions responsables soient

relatées. S’il n’y a pas de témoin ou si ceux-ci sont
incapables de décrire les faits, aucun point d’honneur
n’est gagné ou perdu.

Un changement de profession Emvuque une modi-
fication du score de prestige si le bonus de profession
n’est plus le méme.

Un personnage excommunié perd tous ses points
d’honneur.

Un score de prestige négatif est possible. Il est
certain qu’un personnage possédant un tel score ne sera
pas admiré, mais plutot craint !

3 . INTERVENTION DU PRESTIGE

Le prestige est une qualité sociale et intervient
comme telle. Un personnage peut I'utiliser pour imposer
son avis, pour influencer ses auditeurs. S’il met ainsi
son prestige en jeu, il effectue un jet de prestige. Le
jet est réussi si le résultat d’un d20 est inférieur ou égal
au prestige du personnage tel qu’il est pergu par son
aud?tﬂire (1l a toute sa valeur si ses exploits ont été contés
avec succes). S’il réussit, il influence son auditoire sans
utiliser de compétence particuliére, uniquement grice
a son prestige. Mais attention, si le personnage entraine
son auditoire sur un mauvais chemin, son prestige s’en
ressentira durement.

Un cas encore plus fréquent d’utilisation du pres-
tige est la lutte d’inﬁuence entre deux adversaires pres-
tigieux. Dans ce cas, on compare la marge de réussite
des deux jets de prestige et la meilleure I’emporte. Si
la différence est taible, les avis seront partagés.

Certaines compétences peuvent aussi intervenir
et apporter un bonus au jet de prestige : Vanter,
Eloquence,...

Le prestige est vital pour les personnages qui sou-
haitent devenir chevalier, et qui n’ont pas eu la chance
de naitre dans une famille noble.

Cest Erﬁce a leur score de prestige qu’un chevalier
les jugera digne ou non d’étre adoubés. Il n’existe pas
de score minimum, car le jugement du Maitre de Jeu
reste essentiel. Disons qu’a partir d’un score de 7, un
homme d’armes a de bonnes chances d’étre fait che-
valier. Mais attention, cela n’est pas automatique et
dépend des exploits accomplis par le personnage. De
méme, un chevalier sera accepté a la cour d’un comte,
d’un roi selon son prestige. Il sera accepté parmi les
chevaliers de la Table Ronde sur cette méme base : un
score minimum de 20 points de prestige est nécessaire,
mais la aussi, ’acceptation n’est pas automatique, méme
si le personnage posséde un score de prestige suffisant.

Notez qu’un simple chevalier peut quelquefois étre
plus prestigieux qu’un roi. Pensez 2 Lancelot...
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Bien que la plupart des protagonistes des aventures
soient humains, les personnages rencontrent quelque-
fois d’autres créatures : animaux, monstres, ou repré-
sentants de peuples légendaires.

Le maitre j’e jeu doit se souvenir que toutes ces
créatures ont une vie propre. Elles ne sont pas toujours
stupides, et n’ont-pas pour seul but d’attaquer les aven-
turiers. Un bon scénario doit mélanger I’éventualité de
relations aussi diverses que possible : animosité, trai-
trise, agressivité, mais aussi amitié, et pourquoi pas,
neutralité ou dédain ... et quelquefois méme amour.
Avec les renseignements sur les créatures dont il dis-
pose, le maitre de jeu doit créer leurs motivations, leurs
aspirations, leurs craintes, ... avant de les faire inter-
venir. Il faut animer une créature a sa juste mesure,
ne pas la sous-estimer, ni la surestimer ; son existence
ne se limite pas a la rencontre avec les personnages.
La plupart du temps, elle ne gaspille pas toute son
énergie face aux personnages, sauf si elle se sent réel-

lement menacée. Elle aussi peut faire de mauvaises ren-
contres ...

A - DESCRIPTION DES
CREATURES

1 - TYPE DE CREATURE

Outre les humains, il est possible de distinguer
trois types de créatures :

- les animaux (créatures vivantes, ou ayant vécu sur
terre : aigle, lion d’Europe, ...) ;

- les créatures monstrueuses (créatures fantastiques
venant des légendes : dragon, fougre, Mélusine, ...) ;
- les peuples légendaires ( Fées, Ogres, Géants, ...).

La connaissance des créatures provient de trois
compétences :

60 - Connaissance des animaux ;

61 - Connaissance des créatures monstrueuses ;
30 - Légendes.

La distinction entre les trois types de créatures
apparait plus nettement a un lecteur moderne qu’a un
personnage de I’époque. Seuls les érudits (alchimistes,
trouvéres, prétres, ...) étaient réellement capables de
reconnaitre I'origine différente des animaux (naturelle)
et des créatures monstrueuses (magique, “surnatu-

relle”).

Les peuples légendaires sont, dans leur ensemble,
plus anciens que ’homme. La grande expansion connue
par celui-ci a contraint ces peuples a vivre cachés. Les
raisons qui les ont poussés a se retirer du monde “vi-
sible” sont multiples et différentes d’un peuple a 'autre.

12. LES CREATURES

2 - DONS ET CARACTERISTIQUES

Pour mieux interpréter les créatures, divers ren-
seignements vous sont donnés.

La liste des données est limitée a I'essentiel. Elle
varie donc d’une créature i |’autre. Dons et caracté-
ristiques vous donnent simplement une notion des qua-
lités des créatures, comparativement aux personnages.

L’Aura joue un role particulier dans le cas des
créatures. Parmi les humains, ce chiffre mesure la pré-
sence du personnage, 'impact qu’il peut avoir sur son
entourage. Cette Aura “humaine” influence peu ou pas
du tout les créatures (quel effet peut avoir I’Aura sur
une vipére ? ). Par contre, I’Aura de certaines créatures
peut agir fortement sur les personnages. Deux cas se
présentent :

- Aura positive : les aventuriers risquent d’étre impres-
sionnés ; ils ont tendance 2 montrer du respect envers
cette créature...

- Aura négative : la créature est effrayante, son aspect,
son attitude, sa réputation éveillent une peur diffici-
lement controlable. Dans ce cas, |’aura indique les
chances sur dix que les personnages soient saisis de
terreur. Cette peur peut étre surmontée par un jet de
volonté réussi.

3 - FATIGUE

La fatigue fonctionne de la méme fagon que pour
les humains, mais la récupération ne se fait pas au méme
rythme.

Plutot que de donner une vitesse de récupération
pour chaque créature, on considére qu’une créature peut
récupérer tous ses points de fatigue en dix heures de
sommeil ou vingt heures de repos (ou un dixiéme de
cette valeur pour une heure de sommeil, et un vingtiéme
pour une heure de repos).

4 - TAILLE ET POIDS

Ces chiffres sont donnés i titre purement indicatif,
car d’importantes variations existent (comme dans ’es-
péce humaine).

5 - COMBAT

Les créatures disposent d’un ou plusieurs modes
d’attaque, dont Pefficacité garantit leur survie.

5. 1 - Surprendre

L’attaque par surprise est I'un des plus grands avan-
tages des créatures. La capacité a surprendre (voir 65.
Surprendre) est optimale dans I’environnement naturel
de la créature. Dans un autre milieu, les chances peuvent
étre réduites par le Maitre de Jeu.

Cette compétence permet aussi a la créature de
se cacher dans son milieu naturel (65. Surprendre (-6)).
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5. 2 - Attaques

Les créatures disposent de différents modes
d’attaque :

- armes naturelles : griffes, dents, pinces, cornes, bec... ;
- armes : essentiellement pour les peuples légendaires ;
- charge : la créature lancée pendant une base percute
sa victime au cours de la base suivante ;

- bond : la créature saute sur sa victime et cherche 2
la renverser, la gorge étant plus particuliérement visée ;
- piqué : un peu similaire au gnnd, mais la créature
se laisse tomber sur sa victime depuis une position
surélevée ;

- constriction : la créature immobilise sa victime, et
lui cause automatiquement les mémes dommages dans
les bases suivantes.

Les chances de réussite de chaque mode d’attaque

sont indiquées entre parenthéses.
O Exemple : Loup, dents (12), bond (14). O

Option : un personnage est renversé par un coup goné avec
une arme, une charge, un bond, une attaque en piqué, si les dommages
s’élevent au moins i dix points.

5.3 - Nombre d’attaques par base

On considére qu’au contact, les humains ont droit
a deux actions élémentaires par base de trois secondes
(consultez le chapitre sur le combat).

Selon leur vivacité et les armes i leur disposition,
les créatures peuvent avoir un nombre d’actions par
base différent de celui des humains. Ce sont des
attaques. L’aspect défensif est directement inclus dans
le bonus/malus sur les chances de blesser la créature.

Le maitre de jeu doit vérifier si la créature est en
mesure de IpDI'IEr toutes ses attaques. Il n’est en général
Fas possible de tenter plus d’une seule attaque lorsque
a créature utilise la ciarge, le piqué, le bond ou la
constriction.

Toutes les attaques de la créature sont portées
simultanément.

Opton :
attaques soit échelonnée dans le temps, une précision supplémentaire
est fournie. Si le nombre d’attaques pl;rﬂbm est suivi de l}:grévia:ion :

- av : la créature porte ses attaques avant ses adversaires humains ;
- ap : la créature porte ses attaques aprés ses adversaires humains.

si le maitre de jeu souhaite que la résolution des

§'il n'y a pas d’abréviation, la créature effectue ses attaques en méme
temps que ses adversaires humains.

5.4 - Dommages

Les dommages sont un multiple de la marge de
réussite du jet d’attaque de la créature.

Ils varient de la moitié a quatre fois la marge de
réussite (Mr).

A titre de comparaison, les humains créent des
dommages égaux a la marge de réussite de leur attaque.

La marge de réussite de I’attaque d’une créature,
multipliée par le facteur approprié, constitue les dom-
ma?es potentiels de ]’atta?]ue. Ce sont les dégats (points
de fatigue) qui seraient infligés a une créature sans réac-
tion particuliére.

Heureusement, ’attaque d’une créature peut étre
évitée ou parée.

Pour éviter un coup porté par une créature, il faut
réussir une esquive ou une feinte de corps (compétence
4. Esquive). Esquive et feinte de corps obéissent 2 la
loi du “tout ou rien” : si |’action est réussie, le per-
sonnage ne subit aucun dégat. Si elle échoue, il regoit
intégralité des dommages. Cette attitude est souvent
intéressante devant les créatures les plus redoutables.

Il est parfois possible de parer ’attaque d’une créa-
ture. Réussir une parade ne signifie pas ciligamiremem
que I’on a bloqué ’attaque de ’adversaire, mais plutét
que cette manoeuvre s’est avérée dissuasive, ou encore
qu’elle a géné Iattaquant. La parade devrait pouvoir
agir dans la majorité des cas. Certes, un personnage
ne peut guére espérer stopper un coup de griffes ﬁe
dragon avec son poignard. Pourtant, le fait ti.‘ manier
son arme (parade) peut géner le monstre qui, de peur
de se blesser, porte une attaque plus prudente et moins
efficace. Le maitre de jeu est invité a vérifier si une
parade tace a I’attaque d’une créature est légitime ou
pas.

Option : si le maitre de jeu estime qu’une créature ne yut
pas étre influencée (génée, dissuadée) par une parade, il peut décider :

- d’appliquer lintégralité des dommages causés par la créature.
- de considérer que la créature s’est blessée au cours de sa propre
attaque. Les dommages sont alors égaux i la marge de réussite de

la parade.

Rappelons qu’une partie des dommages peut étre
absorbée par I’armure.

_——
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5.5 - Blesser une créature

Les chances de porter avec succés une attaque, et
les dommages associés donnés dans le chapitre sur le
combat, ne sont valables que contre un adversaire
humain.

Lorsque 'opposant est une créature, les dommages
infligés sont modifiés par un bonus/malus dépendant :
- de la taille de la créature ;

- de sa faculté a éviter les coups (feinte de corps...) ;
- de son armure naturelle (cuir, fourrure ...).

Ce bonus/malus est qualifié globalement de
“protection”.

Les dommages potentiels créés par ’attaquant sont
donc diminués cFe cette protection avant d’étre infligés
a la créature.

Plusieurs protections sont parfois données, suivant
la partie du corps concernée. Rappelons que la pro-
tection tient compte de tous les facteurs (taille et nature
de la zone, feinte de corps, et armure naturelle). Dans
ce cas, on ne tiendra pas compte du bonus/malus pour

viser la zone considérée, comme c’était le cas face i
un adversaire humain (ou a une cible inerte).

Option : si le maitre de jeu souhaite utiliser un systéme de
blessures, il trouvera les nombres de points de dommages a partir
desquels une créature est :

- sonnée : tous les jets 3 -5 pendant 3 bases de 3 secondes ;
- évanouie : pendant une minute ;

- dans le coma : pendant d12 heures ;

- morte.

5.6 - Esquive

La teinte de corps est comprise dans la protection
globale d’une créature et permet de limiter les dégats
regus.

Certaines créatures disposent aussi d’une esquive.
Cette action demande une base compléte pour toute
créature disposant de moins de trois attaques par base.
Si elle possede trois attaques par base ou plus, elle peut
remplacer deux attaques consécutives par une esquive.

Une esquive réussie permet d’éviter toutes les
attaques portées au i_?im e départ de ce “plongeon”.
St une créature dispose de la compétence “Esquive”,
une feinte de corps réelle peut étre jouée (Pénalité -5).

6 - COMPETENCES

Une créature dispose d’autres qualités que celles
décrites au cours du combat. Il s’agit de celles qui sont
présentées sous la forme de compétences, et qui inter-
viennent dans une aventure.

Bien entendu, le maitre de jeu devra tenir compte
de la nature, et éventuellement, des limitations d’une
créature lorsqu’elle utilise une compétence.

On précisera, par exemple, que la compétence 47
“Sens” permet aux créatures de détecter les piéges (un
malus peut étre appliqué selon la nature du piége).

7 - MAGIE

Certaines créatures sont douées de pouvoirs
magiques. Lorsque c’est le cas, les sortiléges sont décrits
de fagon similaire i ceux des humains. Le niveau de
maitrise étant fixé en général, les différentes variables
du sortiléege le sont aussi (durée, portée, étendue,
fatigue, ...). Par souci de simplification, la fatigue est
la méme, que le sort soit réussi ou non.

Affecter une créature avec un sortilége peut étre
plus difficile que pour un humain. Cette notion est
exprimée par la résistance aux sortiléeges des créatures.

8 - PARTICULARITES

Les particularités d’une créature sont décrites le
cas échéant. Il peut s’agir, par exemple, de pouvoirs
spéciaux. Certaines créatures ont aussi des variétés
géantes ou magiques.
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B - LES CREATURES
DES LEGENDES
DE LA TABLE RONDE

AIGLE ROYAL
Animal

Physique : 3 Psychique : 3
Fatigue : 9

Taille : 0,80 m Poids : 4 kg
Vitesse : 30 m/s (vol)

Surprendre (15)

Gritfes (7) Bec (7) Piqué (17)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 7
Blessures : sonné (4), évanoui (5)
coma (7), mort (9)

Orientation (12) Sens (17)
Résistance aux sortiléges : 1

Particularité : un aigle peut saisir une proie et ’enlever
dans les airs, s’il réussit une attaque en ilqué avec une
marge de réussite égale au moins 3 5 (5 kg maximum).

L’aigle méne une vie solitaire, ou en couple.
Chaque couple posséde un territoire de chasse d’environ
125 kilométres carrés, et reste uni pendant de longues
années.

Quand il chasse, I'aigle s’éléve trés haut et plane
pendant des heures tout en surveillant le sol de son
oeil pergant. Une fois la proie repérée, il replie ses ailes
a demi et pique vers le sol. Avant d’arriver i terre,
il freine brusquement en étendant ses ailes et saisit sa
victime. Il se nourrit de petits mammiféres comme les
lapins, et d’oiseaux vivant en terrain découvert, comme
la perdrix.

L’aire est construite par la femelle, tandis que le
mile lu1 apporte les matériaux nécessaires.

AIGLE GEANT

Animal géant

Physique : 15 Psychique : 6
Fatigue : 36

Taille : 1,60 m Poids : 45 kg
Vitesse : 60 m/s (vol)

Surprendre (10)

Griffes (7) Bec (7) Piqué (14)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : 2 x Mr

Protection : -2
Blessures : sonné (14), évanoui (22)
coma (29), mort (36)

Orientation (12) Sens (17)
Résistance aux sortiléges : 3

Particularité : un aigle géant peut saisir une proie et
I’enlever dans les airs s’il réussit une attaque en piqué
avec une marge de réussite de 5 au moins (60 kﬂ(}-
grammes maximum).

L’aigle géant méne le méme genre de vie que son
plus petit cousin I'aigle royal, mais posséde une bien
plus grande ruse. Son “intelligence” en fait un prédateur
redoutable et un gibier recherché.

ANE
Animal

Physique : 13 Psychique : 2

Fatigue : 28

Taille : 1,5 m de haut Poids : 400 kg
2,5 m de long

Vitesse : 15 m/s au galop

Surprendre (4)

Dents (4) Sabots (4)
Attaques par base : 1 av
Dommages : Mr

Protection : -2
Blessures : sonné (11), évanoui (17)
coma (22), mort (28)

Agilité (14) Orientation (10) Sens (8)
Résistance aux sortiléges : 1

L’ane est un animal de bit trés utilisé. Sobre et
peu exigeant, il supporte aisément des charges de plus
de 100 kg.

C’est un auxiliaire indispensable du paysan, appelé
quelquefois le “cheval du pauvre”. Réputé pour sa force,
sa patience et son endurance, il rend de nombreux ser-
vices 3 ’homme. Il n’est pas difficile sur le choix de
sa nourriture et mange de tout.

C’est un animal intelligent, dont les facultés de
jugement et de compréhension sont largement supé-
rieures a celles du cheval. Parfois tétu, son obstination
est en fait une preuve d’intelligence et non de bétise.
Il a le pied siir et sait ou poser son sabot sur un sol
caillouteux. Il est quelquefois croisé avec une jument,
pour donner le mulet.
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Animal

Physique : 2 Psychique : 3
Fatigue : 7
Taille : 0,60 m Poids :

Vitesse : 25 m/s (vol)

Surprendre (14)

Bec (15) Gniffes (16)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 0,5 x Mr

8
sonné (3), évanoui (4)
coma (6), mort (7)

Orientation (13) Sens (15)

Résistance aux soruleéges : 1

1,2 kg

Protection :
Blessures :

L’autour ressemble beaucoup a I’épervier, mais est
de bien plus grande taille. Les nobles I’apprécient énor-
mément pour la chasse au gibier a2 plumes, ou il est

assé maitre. La technique Ee chasse de I'autour reste
Faffﬁt : perché sur une branche d’arbre, il attend qu’une
victime passe a sa portée, Dés qu’un pigeon ou un autre
oiseau se montre, il s’élance et fonce au milieu des
branches, “slalome” entre les branches a grande vitesse
et se saisit a une rapidité foudroyante c%e sa victime.
Il se nourrit de pigeons, de corneilles, de mouettes,
et méme quelquefois de faisans, de perdreaux, ... ou
d’un lapin de garenne !

Un petit cFétail, I"autour remarque de trés loin le
moindre mouvement mais distingue trés mal les formes
immobiles ... Il arrive ainsi que certains oiseaux se
laissent brutalement tomber 2 terre et restent sans bou-
ger. L’autour ne les voit plus et, pour une fois, manque
sa victime.

BISON D’EUROPE

Animal
Physique : 16 Psychique : 2
Fatigue : 34

Taille : 1,90 m au garot Poids : 850 kg

Vitesse : 12 m/s au galop

Surprendre (7)

Cornes (12) Charge (11)

Attaques par base : 1 ap

Dommages : cornes 0,5 x Mr ; charge 2 x Mr

Protection : -5
Blessures : sonné (14), évanoui (20)
coma (27), mort (34)

Sens (7)

Résistance aux sortiléges : 2

Animal pacifique, 1l se déplace par groupe de 10
a 15 individus, dans les foréts de hétres et de bouleaux.
S1 les bisons se sentent menacés, ils tentent de fuir dans
la direction la moins dangereuse. Si la fuite est impos-
sible, 1ls attaqueront avec courage.

Le bison d’Europe ne posséde pas de bosse entre
les épaules. Il vit en petits troupeaux, placés sous la
conduite d’un male acl]julte.

- L]
b b
v -

"1r"'h"'|-‘|l',:-_‘

- 9§ -



BLANCHE BICHE

Créature monstrueuse

Physique : 10 Psychique : 7
Fatgue : 27
Taille : 1,2 m au garot Poids : 125 kg

Vitesse : 20 m/s au galop

Surprendre (7)

Charge (15)

Attaques par base : 1 ap
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : -1
Blessures : sonné (11), évanoui (16)
coma (22), mort (27)

Sens (11)
Résistance aux sortiléges : 4

La “Blanche Biche” est une jeune fille ensorcelée
par les fées, une nuit de pleine lune. Humaine le jour,
elle se transforme dés la nuit tombée en une superbe
biche blanche.

Si par malheur un chasseur la tue, elle reprend sa
forme humaine. Une malédiction frappe alors fe meur-
trier : Maitre des Légendes, ouvrez votre imagination
a la poésie et inventez une malédiction. Par exemple,
I’interdiction de chasser toute la vie durant, rechercher
sans cesse la victime dans un refus de la réalité de sa
mort, tolie, ...

“M’envoie chercher de I’ean dans le chemin des fées,
Elles m’ont donné un don qui m’est toujours resté.
Je suis fille le jour, et la nuit Blanche Biche,
Tous les gens du chateau me poursuivent.”
(Chanson traditionnelle.)

CERF

Animal

Physique : 11 Psychique : 2
Fatigue : 24

Taille : 1,4 m au garot Poids :

250 kg
Vitesse : 20 m/s au galop

Surprendre (7)

Cornes (10) Charge (18)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : Mr

Protection : -1

Blessures : sonné (10), évanoui (14)
coma (19), mort (24)

Sens (11)

Résistance aux soruléges : 1

- 06 -

Le cerf est un animal forestier, vivant méme en
altitude dans les montagnes. Le mile reste solitaire tout
au long de I’année, sauf en automne pendant I’époque
de rut. Les biches demeurent généralement groupées
pendant toute ’année, sauf au moment de la naissance
des faons et des quelques jours qui suivent.

Le cerf perd sa ramure en {Liver, qui repousse
quelc*ues semaines plus tard, avec quelques andouillers
supplémentaires. C’est ainsi que 'on peut déterminer
son age, et plus d’un seigneur aime décorer sa grande
salle avec la ramure d’un grand dix cors.

CHAT SAUVAGE
Animal

Physique :

Fatigue : 9

Taille : 50 cm de haut Poids : 7 kg
60 cm de long

Vitesse : 15 m/s (course)

3 Psychique : 3

Surprendre (17)
Griffes (13) Dents (10)

Arttaques par base : 2 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 8 |
Blessures : sonné (4), évanoui (5)
coma (7), mort (9)

Agilité (18) Nager (4)
Orientation (12) Sens (15)

Résistance aux sortiléges : 6

Le chat sauvage est un petit fauve agressif ... pour
les mulots et les campagnols. Il passe sa vie i la lisiére
des petits bois, dans les clairiéres, les friches, les vignes,
les marais, les prairies, les champs cultivés.

En fait, il a une sainte horreur de ’homme et ’évite
le plus possible. Mais quand il est acculé, pris dans
un piége, 1l se défend du mieux qu’il le peut. En réalité,
il ne représente quecreu de danger pour ’homme et
resser.

reste treés difficile a




CHEVAL
(Palefroi/Destrier)

Animal

Physique : 14/17 Psychique : 2
Fatigue : 30/36

Taille : 1,5 m Poids
Vitesse :

: 750 kg
trot 10 m/s ou 8 m/s
galop 20 m/s ou 16 m/s

Surprendre (5)

Dents (8) Sabots (17)
Attaques par base : 1 av
Dommages : Mr

Protection : -4
Blessures : sonné (12/14), évanou: (12/22)
coma (24/29), mort (30/36)

Agilité (15/10) Nager (6/4)
Orientation (10) Sens (9)

Résistance aux sortiléges : 1

La “plus noble conquéte de I’homme” tient une
grande place dans la vie au Moyen-Age. Monture du
chevalier, auxiliaire irremplagable en temps de guerre
ou de paix, le cheval est indispensable.

Il est difficile de décrire un cheval précis. Les carac-
téristiques données sont celles du palefroi, cheval de
selle utilisé pour le voyage, et du destrier, le cheval
de guerre monté par le c%nevalier en armes.

CHEVREUIL

Animal
Physique : 8 Psychique : 2
Fatigue : 18

Taille : 0,70 m au garot Poids :

20 kg
Vitesse : 14 m/s au galop

Surprendre (7)

Cornes (8) Charge (12)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (7), évanou (11)
coma (14), mort (18)

Sens (11)

Résistance aux soruléges : 1

La robe du chevreuil est de couleur fauve, alors
que son ventre est blanchitre. Ses bois comportent
rarement plus de deux andouillers.

Plus petit que le cerf, le chevreuil reste un gibier
trés recherché, surtout pour le goGt de sa chair.
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CHIEN DE GUERRE
Animal

Physique : 4 Psychique : 3
Fatigue : 11

Taille : 0,60 m Poids : 35 kg
Surprendre (12)

Dents (12) Bond (14)
Attaques par base : 1 av
Dommages : Mr

Protection : 4
Blessures : sonné (4), évanoui (7)
coma (9), mort (11)

Esquive (8) Chasser (15)
Nager (8) Orientation (11) Sens (12)

Résistance aux sortiléges : 2
Les chiens sont utilisés pour la chasse comme pour

la guerre. Le dressage se rapporte i la compétence
“60. Connaissance des animaux”.

CORBEAU
Animal

Physique : 2 Psychique : 3
Fatigue : 7

Taille : 0,5 m Poids :
Vitesse : 11 m/s (vol)

0,5 kg

Surprendre (14)

Gritfes (5) Bec (5) Piqué (13)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 8
Blessures : sonné (3), évanoui (4)
coma (5), mort (7)

Orientation (11) Sens (15)
Résistance aux sortiléges : 1

Les corbeaux vivent généralement en couple, mais
il arrive que deux ou trois couples se réunissent pour
vivre au voisinage les uns des autres.

Le corbeau occupe un territoire personnel, sur
lequel il vit tout au long de ’année et dont il chasse
férocement tous les intrus de sa propre espéce, tout
comme les rapaces diurnes et nocturnes. Il cherche i
vivre en paix mais ne laisse pas forcément les autres
oiseaux tranquilles.

Pendant I’élevage des jeunes, le corbeau se trans-
forme en véritable oiseau de proie et attaque méme les
pigeons. Il pille les nids des passereaux et chasse quel-
quefois de petits mammiféres. Adorant les graines, il
lui arrive souvent de saccager les semis et les plantations.

En été et en automne, les corbeaux se rassemblent de
temps en temps en volée, mais ce n’est cf:as une régle
générale, ni une association de longue durée.

CYGNE
Animal
Physique : 6 Psychique : 2

Fatigue : 14
Tnilfeu: 1,25 m Poids : 18 kg
Vitesse : 16 m/s (vol)

Surprendre (2)

Bec (6)

Attaques par base : 1 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 2
Blessures : sonné (6), évanoui (8)
coma (11), mort (14)

Orientation (10) Sens (12)
Résistance aux sortiléges : 1

Le cygne vit par couple, les conjoints restent unis
pendant trés longtemps et vivent ensemble toute ’année.
Lourd et gauche au sol, le cygne est magnifique en vol
et est I'un des oiseaux les plus lourds capables de voler.

Les petits, laids, quittent leur livrée grise vers I'age
de deux ans pour revétir leur magnifique plumage blanc.

DEMON MINEUR

Créature monstrueuse

Physique : 10 (2d4+6) Psychique : 4 (1d3+2) Aura : -3
Fatigue : 24 (2 x Physique + Psychique)

Taille : 1,80 m Poids : 100 kg

Vitesse : 10 m/s (sprint)

Surprendre (16)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 2 x Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (10), évanoui (14)
coma (19), mort (24) ou variable.

Sens (16) Agilité (18)
Résistance aux sortiléges : 6

Les démons mineurs ont une forme humanoide.
Peu intelligents, leur force bestiale les transforme en
de redoutables adversaires. Ils ne songent qu’i tuer.

Les sorciers arrivent i les soumettre sans trop de
difficulté, mais leur bétise ne permet de les employer
que comme gardes du corps.

N’oubliez pas que chaque démon posséde un nom,
qui lui est propre, pouvant servir i le contréler.
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DEMON MEDIAN

Créature monstrueuse

Physique :12(2d4+8) Psychique :10(2d4+6) Aura :-5
Fatigue : 34 (ou 2 x Physique + Psychique)

Taille : 2 m Poids : 100 kg

Vitesse : sprint 10 m/s

Surprendre (15)

Dents (13) Gniffes (15)
Attaques par base : 2 -av
Dommages : 2 x Mr

Protection : -1
Blessures : sonné (14), évanoui (20)
coma (27), mort (34)

Sens (15) Agilité (16)
Manipuler (12) Poisons (10)

Résistance aux sortiléges : 8
Particularité : utilisation de la magie

Le Démon médian est bien plus intelligent que le
démon mineur, mais reste toujours un combattant avec
lequel il faut compter. La domination d’un tel étre est
bien plus malaisée, et un sorcier se doit de mesurer
les risques avant de tenter de le soumettre.

Voici les sorts connus par les démons médians :

7 - Fumées (MS 16)
8 - Pétarades (MS 16)
11 - Enflammer (MS 13)
14 - Pluie de feu (MS 7)
133 - Rapide comme le vent (MS 13)
167 - Rendre stérile (MS 14)
169 - Infliger des maladies (MS 8)

Pouvoir alchimique : 15
Pouvoir noir : 16
Pouvoir naturel : 12

Il cherchera toujours a échapper a son maitre, ten-
tant de détourner a son profit les ordres regus, et n’agis-
sant jamais de son propre chef. Sa principale préoc-
cupation est de faire le mal.

N’oubliez pas que chaque démon posséde un nom
qui lui est propre, pouvant servir i le contréler.

DEMON MAJEUR
Créature monstrueuse

Physique : 14 (3d4+8) Psychique : 15 (3d4+10)
Aura : -10

Fatigue : 43 (ou 2 x Physique + Psychique)
Taﬂf&u: 2,30 m Poids : 130 kg

Vitesse : sprint 15 m/s, vol 10 m/s

Surprendre (18)

Dents (15) Griffes (16) Aiguillon (12)

Attaques par base : 2 av

Dommages : Dents Mr, griffes 2 Mr, Aiguillon 4 Mr

Protection : 2
Blessures : sonné (17), évanoui (26)
coma (34), mort (43)

Sens (18) Agilité (15) Marchandage (15)
Théatre (12) Séduction (12) Poisons (14)

Résistance aux sortiléges : 12
Particularité : utilisation de la magie

Le démon majeur a un aspect terrifiant. Deux
grandes ailes ombrent un visage démoniaque, ot brillent
deux charbons ardents : les yeux. Il posséde une longue
queue segmentée comme celle d’un scorpion, portant
un aiguillon empoisonné,

Bien téméraire sera le sorcier qui tentera de le
soumettre. Mieux vaut passer un pacte avec lui, tout
en s’entourant du maximum de précautions, car rien
ne Tiait plus a ce démon que d’utiﬁser les termes méme
de P’accord pour tromper son interlocuteur. Il tiendra
parole et respectera “a la lettre” le pacte signé...

Voici les sorts connus par les démons majeurs :

7 - Fumées (MS 26)
8 - Pétarades (MS 26)
11 - Enflammer (MS 23)
14 - Pluie de feu (MS 17)
81 - Provoquer la peur (MS 31)
82 - Endormir (MS 28)
84 - Torpeur (MS 22)
93 - Prendre I'apparence d’un animal (MS 25)
94 - Prendre I’apparence d’un humain (MS 19)
165 - Donner soif (MS 28)
167 - Rendre stérile (MS 25)
168 - Effacer les souvenirs (MS 22)
169 - Infliger des maladies (MS 19)
180 - Transformer un humain en animal (13)

Pouvoir alchimique : 20
Pouvoir noir : 20
Pouvoir naturel : 22

N’oubliez pas que chaque démon posséde un nom
qui lui est propre, pouvant servir a le contrdler.
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DRAGON
Créature monstrueuse

Physique : 98 Psychique : 15 Aura : -8

Fatigue : 211
Tailﬁ:u:

10 m de long Poids : 40 tonnes
Vitesse :

4 m de haut
vol 20 m/s, sur terre 10 m/s

Surprendre (8) Dents (15) Griffes (15) Queue (12)
Attaques par base : 2 ap

Dommages : 3 x Mr
Protection : -9, sauf les ailes -3, et les yeux 6
Blessures : sonné (84), évanoui (127)

coma (169), mort (211)

Remarque : les ailes sont inutilisables si les blessures
dépassent ou égalent 100 points.

Convaincre (15) Légendes (13)
Sens (15) Poésie (12)
Résistance aux sortiléges : 12

Particularités : Une fois par jour, un dragon peut cra-

cher une gerbe de flammes (12). Dommages 4 x Mr.
Utilisation de la magie.

Monstre terrihant, a la machoire garnie de dents
acérées, le Dragon attaque avec ses pattes antérieures
et ses dents, plus rarement avec sa queue. Fier, arrogant
et intelligent, il quitte rarement la grotte ou la caverne
ouil a élu dﬂmicﬂe, solitaire. Il ne dédaigne pas montrer
sa force et ses richesses quand 1’occasion s’en présente,
car il accorde beaucoup d’importance i son prestige.
Il prend plaisir 2 maltraiter les humains, amassant des
trésors autant pour les en priver que par goit du luxe.

Il connait quelques sortiléges :

21 - Prison immatérielle (MS 7)

66 - Voyage vers ’avenir (MS 1)

73 - Protéger de la magie majeure (MS 22)
82 - Endormir (MS 17)

85 - Hurlements (MS 8)

Pouvoir alchimique : 18
Pouvoir astrologique : 24
Pouvoir d’enchantement :

,*1.._
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ESPRIT DU MARALIS

Créature monstrueuse

Physique : 8 Psychique : 8 Aura : +4/-4
Fatigue : 24

Taille : 1,65 m Poids :
2 tentacules de 1,5 m
Vitesse : 8 m/s a la course, 3 m/s a la nage

50 kg

Surprendre (12)
Constriction (16) pour chaque tentacule
Attaques par base : 2 ap

Dommages : 1 par base et par tentacule
Protection : 0 sauf tentacule (-1)
Blessures : sonné (10), évanoui (14)

coma (19), mort (24)
Chant (15) Séduction (18) Sens (12) Nager (15)
Résistance aux sortiléges : 3.

Les esprits du marais habitent les marécages. Ils
apparaissent aux humains sous la forme d’une frEE: jeune
ﬁ?li. Timides mais rusés, ils utilisent leurs charmes,
leurs chansons pour se saisir d’'un imprudent grice
leurs bras transformés subitement en tentacules.

FARFADET

Peuple légendaire

Physique : 2 Psychique : 15
Fatigue : 19

Taille : 10 cm Poids : 200 g
Vitesse : course 10 m/s

Surprendre (18)

|
sonné (8), évanoui (11)
coma (15), mort (19)

Protection :
Blessures :

Esquive (18) Musique (12)
Comique (16) Légendes (15) Agilité (16)
Manipuler (12) Sens (15) Dissimulation (18)

Résistance aux sortiléges : 4

Particularité : utilisation de la magie
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Les farfadets sont de petits étres malicieux, capables
de jouer des tours pendables ou de rendre de grands
services. Ils s’attachent a une famille, et en échange de
nourriture laissée pour eux sur le rebord de la fenétre
ou sur la table, ils nettoient la maison, cousent des
vétements princiers, créent des objets magnifiques. Mais
attention, un farfadet amical peut devenir malveillant
et grossier a la premiére insulte, voire i une simple
moquerie ! Sa vengeance est alors terrible, et la maison
devient rapidement sens-dessus-dessous. Les farces

euvent hélas, devenir beaucoup plus méchantes car
Eas farfadets n’ont aucun sens d[;: El mesure !

Ils savent se métamorphoser a volonté, et se rendre
invisible pour de courtes dﬁ.’uées. Il est interdit de tenter
de les voir s’ils ne le désirent pas ; malheur a celui qui les
surprendra dans leurs menus travaux. Il en perdra toutle
bénéfice et se verra victime de mille tours pendables.

Voici les sortiléges connus des farfadets :

9 - Eteindre le feu (MS 9)
11 - Enflammer (MS 9)
63 - Parler aux animaux (MS 18)
104 - Amitié des animaux (MS 18)
136 - Invisibilité (MS 6)
187 - Rire (MS 15)
Spécial - Se transformer en objet (MS 15)

Se transformer en objet Difficulté : 5

Ce sortiléege permet au farfadet de se transformer
en un objet plus petit que lui, ou de méme taille.

Préparation : courte : 1 base (-3), normale : 1 minute,
longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un cheveu du farfadet
Réussite parfaite : aucune fatigue
Echec critique : transformation en un autre objet tota-

lement incongru, au choix du Maitre des Légendes

Durée : 10 minutes par niveau de maitrise
Etendue : le farfadet lui-méme
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Le farfadet peut prendre la forme de n’importe
quel objet, depuis le dé a coudre jusqu’a la fourchette !
La taille de I’objet ne peut pas dépasser sa propre taille.
Il peut continuer a parler sous sa forme d’objet, ce qui
donne quelquefois des résultats surprenants !

Il n’apprendra jamais ce sortilége a un étre humain.

Pouvoir alchimique : 12
Pouvoir naturel : 18
Pouvoir artistique : 15

FAUCON

Animal

Physique : 2 Psychique : 3

Fatigue : 7

Taille : 0,5 m Poids : 1 kg

Vitesse : vol normal = 25 m/s
en piqué =.70 m/s

Surprendre (17)

Bec (15) Griffes (12)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 8
Blessures : sonné (3, évanoul (4)
coma (6), mort (7)

Orientation (15) Sens (18)
Résistance aux sortiléges : 1

Particularité : un faucon peut saisir une proie et ’enlever
dans les airs s’il réussit une attaque en piqué avec une
marge de réussite égale au moins a 5 (2 kg maximum).

Le faucon habite les régions boisées, les plaines
découvertes et les landes, mais il préfére les zones
rocheuses des collines et des montagnes, et en particulier
les falaises bordant la mer. Il vit par couple et se tient
sur un vaste territoire de chasse dont il défend ’accés
aux autres oiseaux de proie.

C’est un champion de vol, et I'oiseau atteignant
la plus grande vitesse en piqué, prés de 250 km/h. On
comprend pourquoi il est devenu le rapace préféré des
fauconniers, qui I'utilisent pour la chasse aux oiseaux
et aux lapins.

;
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FEE
Peuple légendaire

Physique :4(d4+3) Psychique :10(2d4+6) Aura : +4

Combat : 7 (2d4+2)

Artistique : 8 (2d4+3)

Perception : 3 (2d4-2)

Nature : 5 (2d4)

Magie : 8 (2d4+3)
Communication : 5 (2d4)

Mécanique : 3 (2d4-2)

Foi : 0

Fatigue : 18 (ou 2 x Physique + Psychique)

Taille : 1,70 m Poids : 50
Vitesse : sprint 10 m/s

Surprendre (16)

Protection : 0
Blessures : sonné (7), évanoui (11)
coma (14), mort (18) ou variable

Esquive (16) Musique (16) Poésie (16) Chant (16)
Danse (18) Légendes (16) Séduction (18) Agilité (18)
Sens (12) Nager (16) Cheval (18)

Médecine des plantes (14) Premiers soins (14)
Connaissance des animaux (14)

Connaissance des plantes (15)

Résistance aux sortiléges : 3

Etres de grande beauté, les fées vivent dans des
chiteaux souterrains ou des palais de cristal sous-
marins, dans les mers ou les lacs.

Ils connaissent la magie tout comme les humains
et pratiquent les mémes sortiléges qu’eux, avec quelques
avantages. En effet, leur niveau de maitrise dans les
sortiléges de médecine est augmenté de cinq points,
alors que le sort 77 - “Rendre amoureux” regoit un
bonus de dix points.

IIs peuvent vivre sans respirer sous I’eau et donc
ne connaissent pas le sortilege “Créer de I'air”.

Richement habillés de soieries brodées, portant de
précieux bijoux, appréciant la musique et la poésie, ils
restent en retrait du monde des humains, intervenant
rarement dans leurs affaires. Leurs guerriers, dont la
valeur est incontestable, possédent quelquefois des
armes magiques.

Les fées sont immortels, et ne peuvent périr que
de mort violente.

FEU FOLLET

Créature monstrueuse

Physique : 0 Psychique : 6
Taille : sphére de 10 2 30 cm de diamétre
Vitesse : 30 m/s (“vol”)

Surprendre (12)
Orientation (18) Sens (15)

Le feu follet représente I’aime d’un pécheur, auquel
le repos éternel a été refusé. Damné, condamné i hanter
les heux de san méfait, il brille d’une lueur vacillante
dans la nuit.

Il cherche a se venger, égarant les voyageurs, les
conduisant dans les marécages, les bourbiers et autres
lieux dangereux. De temps en temps, le Diable lui donne
en récompense de sa malice un charbon rouge pour
qu’il ruisse se réchauffer.

Il est impossible de frapper physiquement un feu
follet, les armes passant au travers de sa lumiére. Seul

un prétre peut par un exorcisme chasser cet esprit malé-
fique et lui accorder le repos.

FOUGRE

Créature monstrueuse

Physique : 20 Psychique : 4 Aura: -4
Fatugue : 44
Taille : 1,80 m Poids : 70 kg

Vitesse : 12 m/s sous sa forme réelle (course)

Surprendre (7)

Grniftes (12) Cornes (15)
Attaques par base : 2 ap
Dommages : Mr

Protection : -5
Blessures : sonné (20), évanoui (30)
coma (40), mort (50)

Orientation (15) Sens (12)

Le Fougre peut prendre diverses formes : cheval,
taureau, ou poney. Son pelage est toujours d’un noir
de jais profond et ses yeux étincellent. Sa forme réelle
est celle d’un homme maigre, grand, a téte de bouc.
Il apparait souvent aux voyageurs comme un punely
barbu, amical, offrant son dos. Mais dés que le mal-
heureux est en selle, le Fougre I’entraine dans une folle
chevauchée qui se termine généralement par une chute
la téte la premiére dans une mare, ou un fossé. Le Fougre
part alors d’un grand rire, mi-cri, mi-gloussement en
s’enfuyant au galop.

S’tl est attaqué, il combattra férocement.
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GEANT
Peuple légendaire

Physique :16(3d4+10)Psychique :4(2d4—2) Aura : —1
Fatigue : 36

Taille : 4 3 5 m Poids : 600 a 750 kg

Vitesse : sprint 18 m/s

Surprendre (5)

Gourdin (12/6) Hache de bataille (13/6)
Javelot (10/-) Bouclier (-/8) Mains nues (7/-)
Attaques par base : 1 ap

Dommages : 2 x Mr

Protection : -2

Blessures : sonné (14), évanoui (22)
coma (29), mort (36)

Sens (8) Premiers soins (8) Chasse (8) Légendes (8)
Connaissance des animaux (12) Connaissance des
plantes (6) Sciences de la terre (10)

Résistance aux sortiléges : 4

Race ancienne, peu évoluée, les géants doivent plus
leur survie a leur robustesse qu’a leur faible intelligence.
Peu vindicatifs, mais tétus et bornés, ils habitent le plus
souvent de petites iles, dans de grands chateaux froids
et sinistres.

Vétus de peaux de bétes, ils défendent farouche-
ment leur territoire et ne jurent allégeance i aucun
suzerain, ne reconnaissant aucune autorité supérieure
a la leur.

Guerriers redoutables, ils sont cependant assez
faciles a berner. A force d’avoir “la téte dans les nuages”,
ils sont devenus naifs et distraits. Méfiez-vous cepen-

dant, car ils restent rusés quand de mauvaises intentions
les animent.

GOBLIN
Peuple légendaire

Physique : 6 Psychique : 4
Fatgue : 16

Taille : 60 cm Poids : 8 kg
Vitesse : sprint 8 m/s

Surprendre (15)

Dents (12) Griffes (8)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 5
Blessures : sonné (6), évanoui (10)
coma (13), mort (16)

Orientation (15) Sens (12) ManiFuler (18) Imiter (15)
Agilité (14) Piéges (12) Dissimulation (10)
Résistance aux sortiléges : 3

Les goblins, race de petites créatures noiraudes et
malicieuses, sont des voleurs et des farceurs. D’ap-
parence grotesque, leur plus grand plaisir est de jouer
des tours pendables aux humains. Vandales parfois dan-
gereux, ils sont capables d’enlever des enfants, en lais-
sant en échange un horrible bébé goblin. Ce sont les

responsables de la disgaritinn de petits objets, et de
nombreuses “niches” de trés, trés mauvais godt.

A votre avis, qui a bien pu tresser et emméler la

criniére de votre cheval avec les attaches de votre heaume
et de votre bouclier, preux chevalier ?

GRAND DUC
Animal

Physique : 2 Psychique : 3
Fatigue : 8

Taille : 0,70 m Poids : 3 kg
Vitesse : Vol 12 m/s
Surprendre (16)

Gri?fes (5) Bec (5) Piqué (15)
Attaques par base : 2
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 6
Blessures : sonné (3), évanou (5)
coma (6), mort (8)

Orientation (12) Sens (14)
Résistance aux sortiléges : 2

Particularité : son vol est totalement silencieux.

Le hibou grand duc est le plus grand des rapaces
nocturnes d’Europe. Ses grands yeux de couleur orange
brillant dans la nuit lui donnent un air inquiétant. Ctﬁa
est sans doute a I’origine des nombreuses persécutions
dont il a été victime. Accusé de tous les maux par les
paysans superstitieux, sa vie s’achéve souvent, hélas,
cloué i la porte d’une grange. Il est vrai cependant que
les sorciers affectionnent cette forme quanc{) ils se méta-
morphosent en oiseau. Ceci explique peut-étre cela...

Le grand duc, quant i lui, est un chasseur nocturne
qui s’attaque a toutes sortes de petits animaux. Il niche
sur le sol, ou dans une corniche rocheuse ou il construit
son nid rudimentaire. En fait, il n’est nullement dan-
gereux et préfére éviter ’homme le plus possible ...
avec raison !
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GRIFFON

Créature monstrueuse

Physique : 24 Psychique : 3
Fatigue : 51

Taille : 5 m de long Poids : 900 kg
Vitesse : course 10 m/s, vol 20 m/s

Surprendre (10)

Griffes (12) Bec (15)

Attaques par base : 2 av

Dommages : griffes 2 x Mr, bec 3 x Mr

Protection : -8 sauf ailes (-2) et ceil (7)
Blessures : sonné (20), évanoui (31)
coma (41), mort (51)

Orientation (12) Sens (15)

Résistance aux sortiléges : 5

Ce monstre posséde un corps de lion, une téte et
des ailes d’aigle. Il habite de préférence les zones
rocheuses et les falaises. D’une intelligence animale, 1l
attaque férocement tout étre vivant pouvant constituer
un repas potentiel...

GWAENARDEL
Créature monstrueuse

Physique : 8 (2d4+4) Psychique : 15 (1d6+12)
Fatigue : 31 (ou 2 x Physique + Psychique)
Taille : 1,75 m Poids : 65 kg

Vitesse : sprint 10 m/s

Surprendre (4)
Poignard (15)

Attaques par base : 1 av

Dommages : Mr
Protection : -2
Blessures : sonné (12), évanoui (19)

coma (25), mort (31)

Chant (12) Poésie (18) Séduction (15) Légendes (15)
Mémoriser (13) Psychologie (12) Poisons (12)

Vampire sanguinaire de I’ile de Man, Gwaenardel
est néanmoins une trés belle jeune femme. Elle séduit
souvent les hommes pour les attirer dans son repaire
et se repaitre ensuite de leur sang dans leur sommeil.
Seuls les poétes trouvent grace a ses yeux, car elle aime
cette forme d’art au-dessus de tout. Elle connait les
plus grandes oeuvres des trouvéres et ne dédaigne pas
composer elle-méme de trés belles odes. Quelquefous,
elle offre une de ses oeuvres a un jeune poéte qui lu
a plu, mais celui-ci doit payer ce somptueux cadeau
de cinq années de sa vie. Que ne ferait pas un trouvere
pour agrandir son répertoire...

HOMME CORNU

Créature monstrueuse

Physique : 7 Psychique : 8
Fatigue : 22
Tailﬁe : 1 m Poids : 30 kg
Vitesse : sprint 15 m/s

Surprendre (10)

Cornes (14)

Attaques par base : 1 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 2
Blessures : sonné (9), évanoui (13)
coma (17), mort (22)

Ornentation (12) Sens (15)
Dissimulation (18) Sciences de la terre (10)

Les Hommes Cornus ont une queue et des jambes
velues, pourvues de sabots comme celles d’un bouc.
Le reste de leur corps reste parfaitement humain, sauf
pour une magnifique paire de cornes ornant leur front.

Ils ne vieillissent jamais et, s’ils ne sont pas tués,
vivent éternellement. Ils demeurent sous terre, parmi
les rochers au fond de quelques profondes cavernes.
Ils ne sortent que la nuit, pour voler dans les champs
de quoi vivre. Souvent, ils enlévent de jolies filles, car
il n’existe pas de femmes cornues.

Il est trés difficile de trouver ’entrée de la caverne
d’un homme cornu. On ne peut y entrer que par ruse,
en espionnant ou en bernant le propriétaire cﬁes lieux.
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HOMME SAUVAGE

Créature monstrueuse

Physique : 8 (d4+6) Psychique : 2
Fatigue : 18
Taille : 1,70 m Poids :

Vitesse : sprint 10 m/s

70 kg

Surprendre (14)

Dents (12) Poings (10)
Attaques par base : 2
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 1
Blessures : sonné (7), évanoui (11)
coma (14), mort (18)

Orientation (15) Sens (18)
Connaissance des animaux (12) Agilité (17)
Chasse (15) Connaissance des plantes (12)

Les Hommes Sauvages sont des étres ressemblant
a un homme normal, sauf qu’ils sont velus des pieds
a la téte. D’une intelligence purement animale, ils sur-
vivent dans les foréts en attrapant de petits animaux
et en ramassant des baies, des racines.

Considérés avec raison comme fous, ils sont tenus
pour sacrés et peuvent ainsi vivre en paix au fond des
bois. Il leur arrive pendant I’hiver de se rapprocher des
termes pour voler de quoi manger. Ils sont réellement
inoffensifs car trés peureux, mais si aucune possibilité
de fuite ne s’offre a eux en cas de danger, ils se défendent
sauvagement. Leur seule faiblesse : la gourmandise qui
leur fait oublier toute prudence.

Merlin prit un jour I’apparence d’un Homme Sau-
vage pour s’introduire a la cour de Romanie, et expli-

quer a ’Empereur, tout en se moquant de lui, un songe
mystérieux.

INCUBE
Créature monstrueuse

Physique : 10 (8+1d6) Psychique : 15 (12+1d6)
Aura : +4

Fatigue : 35 (ou 2 x Physique + Psychique)
Taille : 1,90 m Poids : 80 kg

Vitesse : sprint 12 m/s

Sur¥rendrc (12)
Griffes (15)
Attaques par base :
Dommages : Mr

1 av

Protection : 3
Blessures : sonné (14), évanoui (21)
coma (28), mort (35) ou variable

Sens (10) Séduction (18)
Poisons (15) Théatre (12)

Résistance aux sortiléges : 8

Particularité : utilisation de la magie

Le Démon incube appartient, tout comme les
autres démons, aux noires cohortes de ’enfer. D’une
grande beauté, il incarne la séduction et tente de détour-
ner les mortels de la voie du salut en les charmant.

La succube est la version féminine de I'Incube ;
elle utilise elle aussi sa beauté perfide et son intelligence
démoniaque pour séduire les hommes.

Voici les sorts connus de ’Incube :

76 - Egarement (MS 21)

77 - Rendre amoureux (MS 18)
78 - Désir (MS 15)

79 - Envoiater (MS 9)

86 - Hypnouser (MS 24)

88 - Suggérer (MS 12)

Pouvoir d’enchantement : 22

N’oubliez pas que chaque démon posséde un nom
qui lui est propre et qui peut servir a le controler.

LICORNE

Créature monstrueuse

Physique : 12 Psychique : 15

Faugue : 39

Taille : 1,20 m au garrot Poids : 150 kg
Vitesse : 20 m/s au galop

Surprendre (18)

Sabots (14) Corne (17)
Attaques par base : 2 av
Dommages : 2 x Mr

Protection : 1
Blessures : sonné (16), évanoui (23)
coma (31), mort (39)

Esquive (8) Agilité (12)
Orientation (12) Sens (18)
Résistance aux sortiléges : 5

La licorne est un animal ressemblant a un petit
cheval portant une corne au milieu du front. Téméraire
et féroce, elle ne se laisse approcher par personne et
attaque sauvagement si elle se sent menacée.

Il n’existe qu’une seule méthode pour capturer une
licorne : il faut conduire une jeune fille vierge et pure
de coeur prés du gite de I'animal. Lorsque la licorne
I’apercoit, elle avance sans nulle crainte et se couche
sur ses genoux. La béte s’endort peu aprés et le chasseur
n’a plus qu’a la lier en prenant garde de ne pas |’éveiller.

De temps en temps, une licorne accepte de prendre
une cavaliére, la aussi une jeune fille pure et vierge.
Elle ne lui servira de monture que pour quelques heures,
et uniquement dans des circonstances extrémement
graves.

Les licornes vivent quelquefois auprés des Fées,
dans un respect et une confiance mutuels.
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LION D’EUROPE

Animal

Physique : 12 Psychique : 4
Fatgue : 28

Taille : 1 m Poids : 180 kg
Vitesse : course 17 m/s

Surprendre (14)

Dents (11) Griffes (14) Bond (15)
Attaques par base : 2av
Dommages : 2 x Mr

Protection : -1
Blessures : sonné (11), évanoui (17)
coma (22), mort (28)

Orientation (10) Sens (16)
Chasse (17) Nager (6)

Résistance aux sortiléges : 2

Le lion est un félin vivant en groupe. Chaque
groupe comprend des lionnes et leurs lionceaux, et un
ou deux males adultes veillant a leur sécurité. Il posséde
un territoire de 250 kilométres carrés.

Le lion mile ne chasse pas. Ce sont les femelles,
[Jlus actives et plus agressives, qui chassent pour tout
e groupe. Il existe cependant des males solitaires, impi-
toyablement repoussés par le propriétaire du territoire.

LOUP

Animal

Physique : 5 Psychigque : 4
Fall:-]ifue : 14
Taille : 0,90 m Poids :

80 kg
Vitesse :

course 12 m/s

Surprendre (13)

Dents (12) Bond (14)
Attaques par base : 1 av
Dommages : Mr

Protection : 3
Blessures : sonné (6), évanoui (8)
coma (11), mort (14)

Chasse (16) Nager (7)
Onentation (11) Sens (13)

Résistance aux sortiléges : 1

Animal intelligent et redoutable, le loup vit en
meute de dix a cinquante individus. La chasse est orga-
nisée “scientifiquement”. Les plus grands miles cour-
sent les proies jusqu’a leur épuisement, et les rabattent
sur le gros de la troupe. Le loup est un coureur infa-
tigable et un infaillible pisteur. Les vieux males traquent
en solitaire et sément la terreur dans les villages isolés.

LOUP-GAROU

Créature monstrueuse

Physique : 10 Psychique : 6
Fatigue : 26

Taille : 1,90 m Poids : 100 kg
Vitesse : course 12 m/s

Surprendre (16)

Dents (15) Bond (14)
Attaques par base : 1 av
Dommages : 2 x Mr

Protection : 2

Blessures : sonné (10), évanoui (16)
coma (21), mort (26)

Onentation (10) Sens (15)
Esquive (8) Nager (12)

Résistance aux sortiléges : 3

Lorsque la pleine lune monte dans la nuit étoilée,
un hurlement terrifiant s’éléve dans la forét et les vil-
lageois se terrent dans leurs demeures.

Mi-homme, mi-loup, le loup-garou se transforme
les nuits de pleine lune et massacre tous les étres vivants
qu’il rencontre pour les dévorer. Au petit matin, il
reprend sa forme humaine et ne se souvient pas de ce
qu’il a fait... Il participera méme aux battues pour
retrouver la “béte”.
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Un loup-garou ne peut étre blessé que par une
arme d’argent. Les autres armes ne l'affectent abso-
lument pas. Une personne mordue ou griffée par un
loup-garou sera “contaminée” et dcﬁtnira elle-méme
un T}Fcanthl‘ﬂpﬂ lors de la prochaine pleine lune. Seule
la bénédiction d’un prétre et le soin CE: sa blessure avec
de '’eau bénite dans la journée, la sauvera.

LYNX
Animal

Physique : 4 Psychique : 2

Fatigue : 10

Taille : 50 cm de haut Poids
80 cm de long

Vitesse : course 23 m/s

: 30 kg

Surprendre (16)

Dents (15) Griffes (16) Bond (7)
Attaques par base : 1 av
Dommages : Mr

Protection : 6
Blessures : sonné (4), évanoui (6)
coma (8), mort (10)

Esquive (7) Orientation (8)
Sens (12) Chasse (12) Agilité (15)

Résistance aux sortiléges : 2

Le lynx vit principalement dans les foréts. Son
territoire de chasse couvre jusqu’a vingt kilomeétres
carrés. Il chasse les chevreuils, ainsi que les liévres et
les lapins. Il ne dédaigne pas de s’attaquer 2 des proies
plus petites comme les mulots et les campagnols. Quel-
quefois, il s’attaque méme au chat sauvage.

Le lynx évite toute présence humaine. Il grimpe
et saute merveilleusement, et passe un temps consi-
dérable sur les arbres, d’ou il inspecte les environs.

MELUSINE

Peuple légendaire

Physique : 10 Psychique : 15 Aura : +2
Fatigue : 35 (sous forme humaine)
Taille : 1,70 m (torme humaine)
4 m (forme de serpent)
Poids : 60 kg (forme humaine)
150 Eg (forme de serpent)
: forme humaine course 10 m/s
forme de serpent course 5 m/s, nage 10 m/s

Vitesse

Surprendre (6)
Constriction (12)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (14), évanou (21)
coma (28), mort (35)

Musique (15) Poésie (12) Légendes (14) Traditions (12)
Alphabet hébreu (15) Mémoriser (16) Psychologie (10)
Médecine des plantes (14)

Résistance aux sortiléges : 2

Particularité : utilisation de la magie

La Mélusine est une fée mystérieuse et trés belle,
vivant aupreés d’une fontaine dans la forét. Victime d’une
malédiction, elle est condamnée a devenir “serpent” une
fois par semaine.

Elle accepte quelquefois d’épouser un mortel, a
la seule condition que son mari ne cherche pas a la
voir le samedi. C’est en effet ce jour-la qu’elle se trans-
forme en femme-serpent et retourne dans son élément
originel, I’eau.

La fée trahie par son époux disparait, pour ne
revenir en pleurant que la nuit, pour rendre visite a
ses enfants perdus, pour hanter la demeure désertée,
ou au moment de la mort d’'un membre de sa famille.

La Mélusine est une fée bienfaitrice, apportant le
bonheur et la prospérité a sa famille tant que son secret
est gardé. Elle peut posséder des sorts de magie d’en-
chantement, de magie naturelle, et de magie médicale.
Choisissez vous-méme les sorts.

Pouvoir médical : 24
Pouvoir d’enchantement : 25
Pouvoir naturel : 26

MENEUR DE LOUPS

Homme
Physique : 13 Psychique : 8
Fatigue : 34

Taille : 1,85 m Poids :
Vitesse : sprint 10 m/s

70 kg

Surprendre (15)
Attaques : une arme
Dommages : Mr

Protection : 0 |
Blessures : sonné (14), évanow (20)
coma (27), mort (34)

Armes de poing (15) Esquive (14) Acrobaties (12)
Agilité (16) Sens (12) Dissimulation (16)
Connaissance des animaux (18)

Résistance aux sortiléges : 3

Le Meneur de loups est un homme normal, ayant
su gagner la confiance d’une meute et la dirigeant en
maitre incontesté. Il parle le langage des loups et sait
se faire comprendre i la perfection de ses compagnons
a fourrure. Il vit avec eux au plus profond des foréts.

La motivation du Meneur de loups reste princi-
palement la vengeance. Souvent victime d’injustices
dans sa jeunesse, il lance sa meute sur les personnes
qui lui ont fait du tort, et sur les nobles qu’il hait. Il
ne s’attaque cependant jamais aux petites gens.
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MONSTRE DU LAC

Créature monstrueuse

Physique : 123 Psychique : 4 Aura : -6
Fatigue : 250

Taille : 15 m/long, 7 m/haut Poids : 60 tonnes
Vitesse : nage 12 m/s

Surprendre (15)
Dents (16) Queue (14)
Nageoires (8) Charge (18)

Attaques par base : 2 ap
Dommages : 4 x Mr
Protection : -9, sauf les nageoires -5, et les yeux 7

Blessures : sonné (100), évanoui (250)

coma (200), mort (250)
Nager (16) Sens (13)

Résistance aux sortiléges : 10

Le monstre du lac est arrogant et siir de lui. Doué
d’une intelligence moyenne, il est capable de parler la
langue des humains. Il vit de préférence dans les lacs,
les fjords et les lochs, mais on peut le rencontrer aussi
cians les profondeurs de la mer. Il ne supporte pas
d’intrusion dans son terntmre, considérée comme une
menace. S’il apercoit un navire alors qu’il se trouve sous
I’eau, il cherche a le percuter pour le renverser.

Son arme favorite est sa machoire, mais il utilise
aussi ses nageoires et sa queue.

NEREIDE

Créature monstrueuse

Physique : 6 Psychique : 8 Aura: +3
Fatigue : 20
Taille : 1 m Poids : 70 kg

8 tentacules (1,50 m)
Vitesse : nage 6 m/s, sur terre 2 m/s

Surprendre (14)
Constriction (12) pour chaque tentacule
Attaques par base : 8 ap

Dommages : 1 par base et par tentacule
Protection : -1 sauf tentacules -2
Blessures : sonné (8), évanoui (12)

coma (16), mort (20)

Sens (12) Nager (20) Séduction (16) Navigation (16)
Connaissance des animaux marins (14) Esquive (10)

Les néréides habitent la mer, et peuvent déceler
la présence d’une embarcation jusqu’a un kilométre de
distance. Elles attirent les passagers au plus profond
des eaux pour les dévorer.

Elles ont ’aspect d’une femme 2 queue de poisson,
dont les bras sont remplacés par deux “faisceaux” de
quatre tentacules.

OGRE

Peuple légendaire

Physique : 12 Psychique : 4 Aura : -3
Fatigue : 28

Taille : 3 m Poids : 280 kg

Vitesse : sprint 15 m/s

Surprendre (7)

Hache (19/12) Poignard (16/13) Mains nues (8/-)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (11), évanoui (17)
coma (22), mort (28)

Agilité (12) Sens (10)
Chasse (16) Légendes (6)

Résistance aux sortiléges : 3

Cet étre a I’aspect humain est un anthropo
D’intelligence comparable a celle des géants, 1 Ip Eab le
normalement et porte des armes d’acier. Sﬁn arme favo-
rite est le pmgnard (le “grand couteau” des légendes
enfantines), qu’il sait aussi trés bien lancer.

L’ogre vit dans une demeure cachée au coeur de
la forét. A l'occasion, il attaque la nuit des villages
humains, avec d’autres compagnons.

L’aspect d’un ogre est particuliérement effrayant :

des cheveux blonds ou roux, et des dents taillées en
pointe depuis son plus jeune age.

ONDINE

Peuple légendaire

Physique : 4 Psychique : 10 Aura : +4
Fatigue : 18
Taille : 1,65 m Poids : 45 kg

Vitesse : course 10 m/s, nage 3 m/s

Surprendre (10)

0
sonné (7), évanoui (11)
coma (14), mort (18)

Esquive (14) Poésie (15) Séduction (18) Sens (12)
Nager (16) Médecine des plantes (20) Premiers soins
(20) Connaissance des animaux (16) Connaissance des
plantes (18) Légendes (14)

¥ s

Protection :
Blessures :

Résistance aux sortiléges

Particularité : utilisation de la magie

Ces créatures habitent au coeur des sources.
Timides et farouches, elles se laissent rarement appro-
cher par les étres humains. Si on les approche d’une
maniére amicale, les esprits des sources peuvent offrir
leurs capacités de guérisseur aux gens en détresse.
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Au moindre geste agressif, ’esprit des sources se
8 & P
jette dans la source qu’il habite et ne réapparait plus.

Snrtiléges connus :

103 - Parler aux animaux (MS 21)
104 - Amitié des animaux (MS 21)
122 - Créer le brouillard (MS 21)
127 - Source (MS 12)

129 - Demeure aquatique (MS 3)
144 - Donner des forces (MS 23)
145 - Ranimer (MS 23)

147 - Sortir du coma (MS 17)

148 - Soigner les blessures (MS 11)
149 - Gueérir la stérilité (MS 20)
150 - Guérir les maladies (MS 17)
151 - Guérir d’'un empoisonnement (MS 14)

Pouvoir naturel : 15
Pouvoir médical : 20

OURS BRUN
Animal

Physique : 12 Psychique : 3
Fatigue : 27

Taille : 2,5 m debout Poids : 300 kg

Vitesse : course 10 m/s

Surprendre (7)

Dents (13) Pattes (16)

Bond (7) Constriction (8)

Attaques par base : 2 ap

Dommages : 2 x Mr, constriction : 6 par base

Protection : 0

Blessures : sonné (11), évanoui (16)
coma (22), mort (27)

Chasse (10) Sens (11)

Résistance aux sortiléges : 2

C’est 'un des plus grands carnivores du monde.
L’ours brun est un anirna% solitaire, vivant tout au plus
par couple. Nomade, il reste rarement au méme ﬂncﬁ-nit
et occupe un vaste territoire.

Son régime alimentaire est varié, et consiste en
végétaux aussi bien qu’en petits animaux. Il chasse et
péche, déterre les taupes et les campagnols. Il s’attaque
quelquefois au petit bétail et détruit les ruches pour
se “goinfrer” de miel.

Mais I’ours brun est un animal extrémement dan-
Fereux, qui peut changer d’humeur d’une seconde a
"autre sans trahir ses sentiments par une mimique per-
cepuble. Il n’a pas peur de ’homme.

A la mauvaise saison, il se retire dans une caverne,
dans la souche creuse d’un arbre, pour hiberner. Il ne
tombe pas en léthargie, mais dort en utilisant ses réserves
de graisse, accumulées ‘en été.

Intelligent, il peut étre apprivoisé s’il est capturé
jeune.

PHENIX

Créature monstrueuse

Physique : 5 Psychique : 18

Fatigue : 28
Taille : 1 m de haut, 4 m d’envergure Poids : 3 kg
Vitesse : vol 15 m/s

Surprendre (8)

Bec (18) Serres (10)
Attaques par base : 2 av
Dommages : Mr

Protection : 5 .
Blessures : sonné (11), évanou (17)
coma (22), “mort” (28)

Sens (15) Légendes (20)
Convaincre (15) Eloquence (12)

Résistance aux sortileges : 10

Le Phénix vit toujours seul, car il n’en existe qu’un
seul 2 la fois. Il vit cinqg cents ans sans changer d’aspect
ou de maniére d’étre.

Quand il se sent vieux, il construit un bacher de
brindilles. De son bec, il frappe une pierre avec une
telle force que des étincelles en jaillissent, et allume
un feu. Quand le feu brile clair et ardent, 1’oiseau s’y
jette et se consume en poussiéres et en cendres. Au
troisiéme jour, l’oiseau renait de ses cendres, entié-
rement rajeuni.

Cet oiseau est un prophéte, un messager de Dieu.
Son passage annonce toujours un événement excep-
tionnel, et quelquefois, 1l s’adresse aux hommes pour
leur confier une quéte, un secret ou un avertissement.

§’1l est attaqué, il se défendra farouchement. Quand
1l sent sa derniére heure arrivée, il allume un brasier en
frappant une pierre de son bec et se jette dans le feu.
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RENARD

Animal

Physique : 4 Psychique : 4
Fatigue : 12

Tailﬁ: : 0,60 m Poids : 30 kg
Vitesse : course 11 m/s
Surprendre (10)

Dents (15) Bond (12)
Attaques par base : 1 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 5
Blessures : sonné (5), évanoui (7)
coma (10), mort (12)

Orientation (12) Agilité (14) Sens (15)
Nager (10) Chasse (16) Esquive (10)

Résistance aux sortiléges : 2

Le nom ancien du renard est “goupil”. Mais le
roman de Renard eut un tel succés au Moyen-Age, que
le nom propre devint nom commun...

Le renard vit dans les bois, les foréts et en bordure
des champs. S’il lui arrive occasionnellement de voler
une poule, il se nourrit surtout de mulots, campagnols
et souris.

Le renard constitue 'un des gibiers préférés des
seigneurs, car les dames peuvent participer a la chasse
sans danger, ce qui n’est pas le cas quand un ours ou
un sanglier est traqué.

*I.-" - '\I‘g

6

e =
= SR —
e G =
= - —
- =
o -

SALAMANDRE

Animal

Physique : 8 Psychique : 2
Fatigue : 18

Taille : 1 m de long Poids : 70 kg
Vitesse : course 8 m/s

Surprendre (7)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : Mr

Protection : 1
Blessures : sonné (7), évanoui (11)
coma (14), mort (18)

Orientation (6) Sens (8)
Agilité (12) Nager (18)

Résistance aux sortiléges : 4

Particularité : poison (toxicité 7)

Ce grand reptile porte une livrée jaune et noire
du plus bel effet. Cette belle couleur signifie cependant
que la salamandre est venimeuse, car des glandes situées
en arriére des yeux fabriquent un poison redoutable.
Le simple contact avec la peau de cet animal suffit pour
que le venin agisse.

La salamandre est un animal tranquille, recherchant
les endroits sombres et humides. Elle n’est dangereuse

ue quand elle est attaquée. Carnivore, elle est un pré-
ﬂateur redoutable, n’hésitant pas a s’attaquer 2 plus gros
qu’elle. Elle est trés vulnérabﬁe a la chaleur et au soleil,
et meurt si la température s’éléve au dessus de vingt
six degrés.

SANGLIER
Animal
Physique : 6 Psychique : 3

FatiFue =15
Taille : 1,50 m de long Poids : 200 kg
Vitesse : course 7 m/s

Surprendre (15)
Détense (6) Charge (19)
Attaques par base : 1 av
Dommages : Mr

Protection : 3
Blessures : sonné (6), évanoui (9)
coma (12), mort (15)

Nager (12) Sens (10)
Résistance aux sortiléges : 1

Le sanglier provoque de grands dégats dans les
cultures, mais préfére vivre au plus profond des foréts.
Il creuse le sol a la recherche de racines, de bulbes et
de champignons, mais il lui arrive quelquefois de dévo-
rer de petits animaux.,
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Le sanglier est sociable, et vit en familles composées
d’un. vieux maile, de deux ou plusieurs femelles et des
jeunes. Lorsqu’il est chassé par des jeunes plus vigou-
reux, le vieux mile devient solitaire.

C’est un animal brutal et vindicatif, qui n’hésitera
pas a attaquer quiconque le dérange.

SANGLIER GEANT
Animal Géant

Physique : 14 Psychique : 4
Fatigue : 32

Taille : 1,40 m Poids : 1 tonne
Vitesse : course 10 m/s

Su?:rf:ndrl: (12)

Détense (6) Charge (19)
Attaques par base : 1 ap
Dommages : 2 x Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (13), évanoui (19)

coma (26), mort (32)
Sens (10)
Résistance aux sortiléges : 3
Le sanglier géant a les mémes mceurs que son parent

de plus petite taille. Il vit cependant beaucoup plus
souvent en solitaire,

SCORPION
Animal
Physique : 1 Psychique : 2

Fatigue : 4
Taille : 5 cm Poids : 20 g
Vitesse : 0,5 m/s

Surprendre (19)

Attaques par base : 1 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 16

Blessures : s’il est touché, il est automatiquement écrasé
et meurt.

Résistance aux sortiléges : 1

Particularité : poison provoquant |’engourdissement

De pette taille, le scorpion européen est moins
dangereux que son cousin africain. Il n’attaque que s’il
est acculé ou si un imprudent a la malchance de poser
le pied dessus. Son poison provoque un engourdis-
sement pendant six heures : la victime regoit un malus
de -7 sur tous ses lancers de dés.

SIRENE
Peuple légendaire

Physique : 8 Psychique : 7
Fatigue : 23

Taille : 1,65 m Pouds :
Vitesse : nage 6 m/s

70 kg

Surprendre (14)

Protection : 1 sauf la queue 3
Blessures : sonné (9), évanou (14)
coma (18), mort (23)

Musique (15) Chant (18) Séduire (14)

Résistance aux sortiléges : 5

Les Sirénes séduisent les humains grace a leurs
chants ensorcelés. Elles les appellent puis ﬁ:‘:s entrainent
sous les eaux dans leurs demeures marines. Leurs vic-
times peuvent respirer sous I’eau et vivre avec elles tant
qu’aucun geste hostile n’est esquissé. S1 jamais on tire
une arme contre elles, les sirénes retirent leur protection
a 'imprudent, qui se noie sans rémission.

Dans les grottes des sirénes, le temps s’écoule dix
fois plus vite que dans le monde extérieur. Un homme
séduit par les sirénes, puis relaché quelques temps apreés,
risque d’étre fort surpris a son retour a la surface.

Les sirénes peuvent provoquer des tempétes, ou
sombrent les navires. On peut alors les voir, chantant

dans I’écume et jouant avec les vagues.




SPECTRE

Créature monstrueuse

Psychique : celui du spectre quand il était vivant
Taille : selon la créature fantomatique
Vitesse : vol au ras du sol, 12 m/s

Surprendre (15)
Résistance aux sortiléges : 8

Le spectre est 'ame d’un mort qui revient sous
forme immatérielle pour communiquer avec les vivants,
ou manifester sa présence. Cette ime n’a pas pu trouver
le repos, suite a une malédiction, un désir de vengeance,
ou parce que son corps n’a pas regu de sépulture chré-
uenne. Elle demande alors aux vivants de ’aider, ou
veut détruire ceux qui lui ont causé du tort.

Il arrive souvent qu’un spectre soit attaché a un
lieu, et les superstitiunsqlncales parlent alors de “la dame
blanche du marais”, ou du “chevalier fantéme du cha-
teau de Montfort”.

Il est impossible de blesser un spectre, car toutes
les armes passent a travers sa forme immatérielle. Pour
la méme raison, il ne peut toucher personne, mais peut
traverser les murs. Il est affecté par les sortiléges tou-
chant I’esprit. Si de son vivant il connaissait la magie,
il peut toujours l'utiliser (sans composante matérielle,
et donc avec un malus de -5 sur ses sorts).

Pour rendre le repos a un spectre, il faut annuler
la condition qui a provoqué son existence : donner une
sépulture a son corps, 'aider 4 se venger, rompre la
malédiction, ...

VIPERE
Animal
Physique : 1 Psychique : 2
Fatigue : 4

Taille : 40 cm Poids : 300 g
Vitesse : reptation 3 m/s

Surprendre (16)
Morsure (12)

Attaques par base : 1 av
Dommages : 0,5 x Mr

Protection : 15
Blessures : sonné (1), évanou (2)
coma (3), mort (4)

Résistance aux sortiléges : 2

Particularité : poison

La vipére habite dans les endroits secs et rocailleux,

lus ou moins couverts de broussaille. Elle est active

ra nuit comme le jour, sauf au printemps et en automne
ou elle ne sort de son terrier que le jour.

Trés sensible aux variations thermictlues, elle évite

les longues insolations, qui lui seraient fatales. Elle se
nourrit de petits mammuiféres, campagnols et mulots.

Le venin de la vipére lui sert a chasser. Aprés avoir
mordu sa victime, elle la laisse s’échapper puis la suit
grace a son odorat trés développé. Ce poison agit aprés
trois ou quatre heures. Aprés une heure, la personne
mordue doit effectuer tous ses lancers de dé a -2, apreés
deux heures a -5, aprés trois heures -7. Aprés quatre
heures, la victime doit réussir un jet de Physique pour
ne pas mourir, sauf si elle a requ des soins, bien sir.

VOUIVRE

Créature monstrueuse

Physique : 8 Psychique : 15
Fatigue : 31

Taille : 1,70 m Poids : 50 kg
Vitesse : sprint 10 m/s

Surprendre (12)

Armes de poing (15)
Attaques par base : 1 arme
Dommages : selon I’arme

Protection : 1
Blessures : sonné (12), évanoui (19)
coma (25), mort (31)

Armes de poing (16) Esquive (8) Alphabet hébreu (17)
Danse (16) Sens (16) Dissimulation (12) Chasse (8)
Connaissance des animaux (18) Poisons (15)

Résistance aux sortileges : 7

Particularité : uulisation de la magie

La Vouivre est une sorciére vivant au fond des
foréts, cruelle, sansdpitié, et reine des serpents. Elle
porte souvent un diadéme représentant une vipére dres-
sée, et comportant un rubis d’une valeur inestimable,
pouvant payer la rancon d’un roi.

Elle commande a tous les reptiles et vit entourée
de vipéres, ses animaux familiers.

Voici les sortiléeges qu’elle connait :

103 - Parler aux animaux* (MS 26)

104 - Amitié des animaux* (MS 26)

105 - Messager animal* (MS 23)

106 - Se transformer en animal* (MS 14)

180 - Transtormer un humain en animal* (MS 8)

* (uniquement les reptiles)

Pouvoir naturel : 25
Pouvoir noir : 22
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Ce chapitre est un recueil d’informations diverses qu
permet au Maitre de jeu de régler certaines situations.

1 . OPTION : PERFORMANCES PHYSIQUES

- Poids (en kg) soulevé i I'arraché (c’est a dire amené au dessus de
téte en un seul mouvement) :

10 Physique ou (2d4 + 5) Physique,
- Poids (en kg) soulevé du sol :

3 fois plus,
- Poids (en kg) déplacé en le faisant rouler ou glisser :

5 fois plus,

- Saut en longueur aprés une course d’élan (en métres) :

3 + 1/2 Physique
ou 1/2 (5 + Pﬂ}rstqu:} m + d100 cm

- Saut en hauteur avec élan (en cm) :

80 + 10 Physique
ou 80 + (2d4 + 5) Physique

- Vitesses de déplacement :

En combat : 1 m par base si I'on est engagé, sinon 6 m.
Marche : 6 km/h

Pas de course : 13 km/h

Course : 5m/s

Les performances ci-dessus sont données pour des conditions
ratiquement parfaites. Il faut les diminuer si l‘;? personnages sont
?ltig'ués, chargés, placés dans des conditions difficiles,...

2 . CHUTES

Une chute pmvnqlue la perte de 2 points de fatigue
par métre. Donc, si I'on tient compte des blessures,

un personnage se tue avec une chute de 10 métres ou
plus.

Ces dommages peuvent étre modifiés selon la
nature du sol ou atterrit le personnage. D’autre part,
Savoir chuter (39 - Acrobaties) permet de diminuer les
dommages de la marge de réussite du jet de compétence.

3 . OPTION : RETENIR SON SOUFFLE

Il est parfois nécessaire de retenir son souffle.

La durée maximale dans des conditions normales est égale i
20 fois le Physique en secondes. Cette durée peut varier selon les
i:;.:faﬁnus nnage au repos, ou au contraire physiquement trés
§’il est nécessaire de s’assurer qu’un personnage a eu la présence
d’esprit de retenir son souffle, utilisez un jet de décision (d10).

Lorsqu’un perso retient son souffle, il perd 1 point de
fatigue pour chaque révolue égale i son Physique en bases
de 3 secondes.

13. LES REFERENCES

4 . EQUIPEMENT
PRIX DES OBJETS

Ce sont des prix moyens pour des objets de qluaiité
courante. Ils }'fEu‘JEﬂt diminuer ou augmenter selon la
rareté, la qualité du produit, et ’honnéteté du mar-

chand.

Rappelons que :

B = besant (or) 1 B= 78§
L = livre esterlin (argent) 1 L=205S
MC= marc d’argent | (argent) 1 MC =10S
S =sou (bronze)

D = denier (bronze) | 12 D= 18§
ML = maille (bronze) | 24 ML = 1S
F = ferlin (bronze) | 48 F = 18§
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BOIS (le stére = un métre-cube)

ANIMAUX VIVANTS
- poulet 58
- mouton 20 MC
- chévre 12 MC
- ine 20 MC
- mule 30 MC
- lapin 3D
- chien de chasse 100 MC
- chien de guerre 200 MC
- vache, taureau, boeuf 150 MC
- porc 15 MC
- cheval de bit 100 MC
A - palefroi 400 MC
_ - destrier 1 000 MC
- - destnier lourd 3 000 MC
- faucon dressé 1 000 MC
Qb - autour dressé 1 500 MC
4 - hirondelle d’Europe 1F
ﬁm - hirondelle d’Afrique 2 F
|
7 o
VETEMENTS
(homme du commun/noble)
- braies 8S/ 8 MC
- chemise 75/ 7MC
- pélisson 10§/ 10 MC
- bliaud 15§/ 15 MC
- manteau ou cape 35§/ 35 MC
- manteau de fourrure 50 MC
- chapeau 55 5MC
- sabots 10§/ -
- bottes -/100 MC
- ¢emnture 6S/ 6 MC
- ceinture de dame 10 S/ 10 MC
- couverture 3 MC
y PIERRES PRECIEUSES (le carat)
- saphir 200 MC
- diamant 500 MC
- rubis 200 MC
- améthyste 50 MC
- citrine 40 MC
s - cornaline 35 MC
vv - obsidienne 30 MC
- topaze 80 MC
w - algue marine 60 MC
-.v - perle 300 MC
i - cristal de roche 30 MC
.ﬁ - turquoise 20 MC
____ 4 - émeraude 200 MC
Q. - jade 100 MC
ﬂ& - opale 150 MC
N\ - ambre 70 MC

- chéne 7 MC
- if, fréne, noisetier 5 MC
- mmu 6 MC
- bois local 3 MC
TISSU (pour un meétre-carré)
- drap 10 S
- lin (cainsil) 1 MC
- coton (futaine) 105§
- chanvre (couul) 55
- tissu brodé + 208
OBJETS DIVERS
- peut coffre 5 MC
- grand coffre 5 MC
- sac 58
- m:—nm sac 10 8
- huile de lampe (5 heures) 10§
- torche 58
- corde (20 m, supporte 200 kg) 2 MC
- ficelle (50 m) 25
- mﬁ..ummm corde (30 m, 500 kg) 4 MC
- bouteille de verre 3s
- tasse de verre 18
- boite (20 cm de coté) 1 MC
- cadenas 1 MC
- serrure 2 MC
- lime 5 MC
- pied de biche 1 MC
- scie 1 MC
- marteau 105
- miroir 1 MC
- bougie 5D
- outre (5 litres) 1 MC
- gourde (2 litres) 108
- chaine de fer (1 m, 800 kg) 10 MC
- chaine de fer (1 m, 2000 mm”. 30 MC
- cire (1 kg) 105
- colorants (10 m2 de tissu) 55
- objet de cristal x 10
- instruments de médecine 3 MC
- sablier 1 MC
- selle 150 MC
- harnais et brides 15 MC
- parchemin (une feuille) 10D
- plume 8D
- encrier et encre 25
- sceau 50 MC
- parfum 50 a2 250 MC
- instruments de géométrie 10 MC

(regle, compas)

ARMES
- épée courte 70 MC
- épée large 100 MC
- épée longue 150 MC
- épée bitarde 200 MC
- espadon 250 MC
- hachette 15 MC
- hache large 30 MC
- bipennis 75 MC
- hache de bataille 150 MC
- doloire 100 MC
- masse 60 MC
- morningstar 100 MC
- fléau d’armes 140 MC
- marteau de cavalier 150 MC
- martel de fer 200 MC
- bec de corbin R0 MC
- masse d'Hercule 50 MC
- gourdin -
- biton -
- faux 20 MC
- guisarme 60 MC
- vouge 50 MC
- pique 50 MC
- épieu de chasse 50 MC
- lance 40 MC
- lance d’argon 50 MC
- coutelas 10 MC
- poignard 15 MC
- dague 25 MC
- fronde 5 MC
- javelot 35 MC
- arc court 70 MC
- arc long 100 MC
- arbalete légeére 150 MC
- arbaléte lourde 250 MC

ARMURES

(par zone du corps couverte)
- cuir 7 MC
- fourrure g MC
- cuir bowlh 10 MC
- écaille sur cwir 20 MC
- anneaux sur, cuir 15 MC
- maille quasigénée 60 MC
- maille pleine 120 MC
- maille treslie 200 MC
- fer (ailettes) 40 MC
- casque 50 MC
- heaume 200 MC

- cheval : muluplier ces valeurs par trois.

BOUCLIERS
- petit écu 30 MC
- grand écu 50 MC
- bouclier 3 ombilic 4 MC
- grand bouclier rond 10 MC
- écu de joute 40 MC
- pavois 20 MC

NOURRITURE

(pour un kilogramme ou un litre) :

1 miche de pain de seigle
1 miche de pain entier
1 miche de pain blanc
céréales
légumes frais
légumes secs
fruits 4 a
6 ceufs
lant
fromage
beurre
huile
sel
miel
SIro
confiseries
ﬂﬁuﬂmﬁﬂﬂﬂ
orc
ceuf
mouton
agneau
poisson
poulet (un animal)
canard (un animal)
oie (un animal)
cygne (un animal)
gibier
sanglier
viande salée
poisson séché
cidre
biére
ale
eau-de-vie
vin ordinaire
vin de qualité
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Une partie du Jeu de Rdle est en réalité une conver-
sation entre le Maitre de Jeu et les joueurs. Prenons
par exemple le récit du prologue, tiré d’un épisode du
scénario. Voici comment se serait déroulé le jeu :

Claire joue le role d’Isabeau, une enchanteresse.
Jacques joue le role de Thibault, un chevalier.

Eric joue le role de Chrestien, un autre chevalier.
Christophe joue le réle de Mathias, un trouvere.

LE MAITRE DE JEU : “Vous avancez toujours dans
les marais. Le brouillard tombe, et vous ne distinguez
presque plus la personne qui vous précéde. Vous enten-
dez un cri rauque, et un bruissement dans les ajoncs.
Que faites-vous ?”

CLAIRE : “Qu’est-ce qui se passe ? Thibault, ne
marche pas si vite, et attengs-mni. Je vais me perdre...
Mais pourquoi sommes-nous venus ici ? Il fallait plutét
continuer ’enquéte en ville ! ”

JACQUES : “Je n’avance plus, et j’attends qu’lsa-
beau me rejoigne. Si seulement les villageois nous
avaient guidés... Ou est le Nord ?”

LE MAITRE DE JEU : “Quel est ton niveau de mai-
trise dans la compétence “Orientation” ? ”

JACQUES : “12, malheureusement !”

Le Maitre de Jeu lance secrétement un dé a vingt
faces, et obtient un 14, un échec, sans que Thibault
(et donc Jacques) soit certain d’avoir réussi a trouver

le Nord. Il lui indique donc le Nord-est comme étant
le Nord.

LE MAITRE DE JEU : “Mathias, ta lyre s’est emmélée
dans les branchages.”

CHRISTOPHE : “Et voila ! Encore un ennui de
plus ! Je aurais juré. J’en a1 vraiment assez de ce
marais.

LE MAITRE DE JEU : “Lance un dé a dix faces sous
ta Coordination, pour voir si tu arrives a la libérer.”

CHRISTOPHE (dont le score de coordination est
égal a 6) : “Un huit, j’ai manqué. Bon, et bien je prends
ma dague pour couper les branchages.”

LE MAITRE DE JEU : “Il te faut a peu prés une
minute pour terminer. Les autres ont pris de I’avance
sur toi. Au moment ou tu t'apprétes a les rejoindre,
tu entends un magnifique chant, entrecoupé de sanglots.
Que fais-tu ?”

14. LAVENTURE

CHRISTOPHE : “Le chant est vraiment trés beau ?”
LE MAITRE DE JEU : “Superbe 1
CHRISTOPHE : “Je vais voir ce que c’est...”

Laissons Mathias découvrir la charmante “jeune
fille” qui I’attend au bord de I’étang...

7>

Quelques conseils si vous débutez comme Maitre

de Jeu :

N’hésitez pas a lire et relire plusieurs fois le scé-
nario. Si vous le connaissez bien, vous n’aurez pas
besoin de relire des paragraphes entiers au cours du
jeu. Vous gagnerez ainsi beaucoup de temps, et la partie
sera d’autant plus agréable.

Imprégnez-vous de la personnalité des person-
nages-non-joueurs avant de fes interpréter. N’hésitez
pas a prendre un accent, a forcer la voix, a faire des
gestes pour leur donner vie. Tous les moyens sont bons
pour plonger les joueurs dans ’ambiance.

N’oubliez pas votre réle d’arbitre. Vous devez
préserver l’équiEbre du jeu, sans favoriser ou désa-
vantager les personnages. N’aidez pas trop souvent les
joueurs, mais n’hésitez pas a leur donner un peut cm:[p
de pouce quand tout va mal. Votre but n’est pas de
tuer les personnages des joueurs, mais de laisser planer
un suspens angoissant. Relancez les dés qui condamne
irrémédiablement les personnages, et prenez des libertés
avec le scénario si le besoin s’en fait sentir.

Les aventures constituent I’essentiel de la vie d’un
personnage, mais la période de temps située entre elles
peut aussi avoir une grande importance. Ainsi les per-
sonnages peuvent résoudre certains détails restés obs-
curs au cours du scénario, poursuivre des études, pré-
parer leur prochaine aventure... Laissez courir votre
imagination ; les joueurs doivent penser a la vie quo-
tidienne de leur alter-ego. Un ortévre peut fabriquer
un objet d’art, un trouvére composer de nouvelles
odes,... Exercez chaque métier dans une optique dif-

férente de celle des aventures.

Un dernier conseil : Amusez-vous... , c’est I’essentiel !
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Occupation :

Occupation du pére :
Points d’honneur :

DONS
Combat
Magie
Artistique
Communication
Perception
Mécanique

Nature
Foi

--------------------------

COMBAT
Physique
Armes d’hast
Armes de poing
Epétﬁ
Esquive
Fléau d’armes
Lances
Mains nues
Tournoi
Force
Gourdin
Grands boucliers
Haches
Lance d’argon
Masses
Masse d'Hercllle
Coordination
Arbaléte
Arc
Béiton
Fronde
Javelot
Petits boucliers
Psychique

Art de la guerre

11111

ARTISTIQUE

Psychigque
Musique
Poésie
Théatre

Apparence
Chant
Danse

CARACTERISTIQUES

Physique Psychique
Folte 0 s Volonté
Rapidit¢ ... Décision
Coordination .. ... Intelligence

Apparence . ..
Aura ..., Taille
Beaut¢ . .. Poids
Honnéteté¢ .. ... FATIGUE

Intelligence
Alphabet hébreu*

COMMUNICATION

Psychique
Comique
Convaincre
Légendes
Traditions

Intelligence
Alphabet grec*
Alphabet latin®

Mathématiques*®

Apparence
Séduction
Se renseigner
Aura
Eloguence
Honnéteté
Marchandages

PERCEPTION
Coordination
Acrobaties
Agilité
Manipuler
Psychique
Evaluer
Evaluer
Evaluer
Imiter
Décision
Sens
Intelligence
Mémoriser
Orientation
Psychologie

.....

-----

MECANIQUE
Coordination

Pieges

NATURE
Physigue
Escalade
Nager
Coordination
Cheval
Psychique

Dissimulation

Médecine des plantes

Médecine sanglante*®

MNavigation
Décision
Attelages
Premiers soins
Intelligence
Astronomie*
Chasse

Connais. des animaux

Con. créat. monstrueuses

Connais. des plantes

Poisons*

Sciences de la terre

Surprendre

= \

§ Intelligence

FOI

Théologie*
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SORTILEGES

DESCRIPTION




MAGIE ALCHIMIQUE

PHYLLUM DE L’EAU

1 - Créer le brouillard Difficulté : 1

Ce sortilége crée une zone de brouillard plus ou moins dense,
qui géne la vision.

Préparation

courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un morceau de calcaire plongé dans du
vinaigre.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour calculer la
réduction du champ de vision.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise.
Portée : 10 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise.

Ce sorulége n’est pas réalisable par beau temps. Une exception
est faite lorsque I'aire d’effet (sphérique) couvre une étendue d’eau.
Les créatures prises dans ce brouillard ont un champ de vision plus
ou moins réduit suivant le niveau de maitrise.

Maitrise du sorulége

I 23 & 5 67 B 910
25 2321 .19 17 151312 11 10 29 87 6 5 43 210
Champ de vision en métres

2 - Créer de ’eau Difficulté : 2

Ce sorulége permet simplement de créer de I’eau.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : les larmes d’une biche.

Réussite parfaite : le volume d’eau créée est multiglié par deux.
Echec critique : toute I’eau présente sous forme liquide dans un rayon
de dix métres est évaporée.

Durée : permanente.
Portée : 5 métres dpar niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise.

I faut disposer d’un réceptacle de volume suffisant pour recevoir
I’eau créée. Il est par exemple impossible de créer de I’eau i 'intérieur
d’une créature, ou de créer un litre d’eau dans un flacon ne pouvant

en contenir que la moiué. Le maitre du sortlége peut créer 5 litres
d’eau par niveau de maitrise du sortilége.

3 - Dissiper les nuées Difficulté : 3

Ce sorulége permet de chasser les nuages et d’éclaircir le temps.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : de la cendre de bois d’érable.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour calculer la
densité de la couverture dissipée.

Echec critique : la couverture nuageuse s’épaissit, il est impossible
de voir le soleil.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise.
Portée : 100 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 1 kilométre par niveau de maitrise,

)t

- : l.r’f
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Le maitre du sortilége peut dissiper le couvert nuageux situé
i I'intérieur de la zone d’effet sphérique. Le niveau de maitrise indique
la densité de la couverture nuageuse susceptible d’étre dispersée :

1 - 3: permet de dissiper un léger voile nuageux (les étoiles
sont toujours visibles)

4 -6 : permet de dissiper une brume (les étoiles les plus brillantes
sont encore visibles)

7 - 9 : permet de dissiper une légére couverture nuageuse (le
soleil et la lune sont visibles, mais pas les étoiles)

10-12; gcrmm: de dissiper un temps couvert (le soleil est visible
mais la lune difficile 3 repérer)

1315 % J:enner de dissiger une couverture nuageuse moyenne
(le soleil prend un aspect nébuleux et la lune a disparu)

16 - 18 : permet de dissiper une forte couverture nuageuse (on
peut repérer le soleil avec beaucoup de difficultés)

19 - 20 : permet de dissiper une couverture nuageuse opaque
(impossible de déterminer la position du soleil).

4 - Evaporation Difficulté : 4

Ce sorulége permet de faire évaporer de grandes quantités d’eau.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : des cristaux de sel d’au moins un centimétre
d’aréte,

Réussite parfaite : la quantité d’eau évaporée est doublée.
Echec critique : tout ce que porte le jeteur de sort est immédiatement
trempé, gorgé d’eau,

Durée : permanente,
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise.

Le maitre du sortiléege peut provoquer I’évaporation de 500 litres
d’eau par niveau de maitrise, i 'intérieur de la zone d’effet. Seule
Peau libre peut étre évaporée. Il est hors de question de dessécher
une creature, un végétal ou méme de I'argile humide.

5 - Contréler I'eau Difficulté : 6

Ce sorulége trés puissant permet de manipuler et de contrdler
de grandes masses d’eau.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : de I'eau bénite distillée trois fois.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la puissance du sort.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise.
Portée : nulle.

Etendue : rayon de 100 métres par niveau de maitrise.

Ce sortilége puissant a des effets difficilement quantifiables, aussi
cette description ne constitue qu’un guide. Le Maitre des Légendes
est libre de tout jugement quant aux propositions du maitre du sor-
ulége. Un avis cependant : ce sort prédispose 2 une démesure pouvant

nuire a I’équilibre du jeu ! L’effet de la puissance employée dépend
du niveau de maitrise du sortilége. Pour juger des effets du sorti ege,

le maitre des légendes peut s’aider de la Charte Angoumoise.
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Voici des exemples pouvant servir de base :

- pour un niveau de maitrise de 20, le maitre du sortiléege peut
calmer complétement les eaux (pas le vent) d’une tempéte en mer,
ou provoquer |'inverse, ou encore stopper I'*écoulement d’un fleuve
comme le ferait un barrage, et de ce fait inonder les alentours.

- pour un niveau de maitrise de 12, il peut changer des conditions
de navigations “cauchemardesques” en conditions “défavorables”, ou
inversement, ou bien encore ralentir le débit d’un fleuve ou stopper
une riviére.

- pour un niveau de maitrise de 4, il ne peut pas agir sur |’état
de la mer ou de |'océan, agir faiblement sur celui d’un lac ou d’une
riviere, et il peut tout au plus arréter I’écoulement d’un ruisseau.

L’étendue du sortilége décrit une sphére immobile centrée sur
le maitre du sortlége.

6 - Appeler la foudre Difficulté : 9

Ce sortilége permet de faire tomber la foudre sur un ou plusieurs
points au choix.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante mateérielle : une aiguille métallique.

Réussite parfaite : le nombre de branches de foudre est doublé.
Echec critique : la foudre frappe le maitre du sortilége avec le quart
de sa puissance.

Durée : nulle.
Portée : 5 métres dpar niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.

Des nuages doivent couvrir le lieu choisi pour ’accomplissement
de ce sortilége. Le créateur ature la foudre en plantant une aiguille
métallique ﬁ’endrﬂit de son choix. Cette aiguille est le centre d’une
aire d’effet sphérique. La foudre ainsi focalisée peut se diviser en
plusieurs branches, et atteindre un nombre correspondant de victimes
dans ['aire d’effet.

Les dommages infligés sont de 10 points de fatigue par niveau
de maitrise. Chaque groupe de quatre niveaux de maitrise permet
de créer une branche. Le total de la puissance est réparti au choix

entre les différentes branches.

Exemple : un niveau de maitrise de 12 accorde 120 points de
puissance et permet d’obtenir 3 branches. Le maitre du sortilége décide
de ne créer que deux branches et de répartir 40 et 80 points sur les
deux victimes choisies,

Les créatures situées dans |'aire d’effet qui ne sont pas directement
touchées ont chacune un nombre de chances égal au niveau de maitrise
d’étre en état de choc.

PHYLLUM DU FEU SR TSR

Difficulté : 1

7 - Fumeées

¢ sortilége permet de créer d’épais nuages de fumée,
Ce sortilége p t d d’ép ges de f

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : minéral de la couleur désirée.

Réussite parfaite : le maitre du sortilége peut donner une forme spé-
ciale 3 la fumée.

Echec critique : tous les feux affectés sont irrémédiablement éteints.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise.
Portée : 5 meétres dpar niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise,

Le maitre du sortilége peut affecter autant de feux situés dans
Iaire d’effet qu’il a de niveaux de maitrise. Les feux se mettent alors
a produire une fumée de couleur variable selon le minéral utilisé,
Cette fumée est extrémement épaisse et irrespirable, bien que non
toxique. Toute créature s’approchant 3 moins de 5 métres d’un foyer
regoit un malus de -2 sur toutes ses actions.

AN\

8 - Péetarades Difficulté : 1

Ce sorulége provoque une série d’explosions plus ou moins
Intenses.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un silex.

Réussite parfaite : le nombre d’explosions est doublé.

Echec critique : les “pétards” explosent i la téte du maitre du sortilége,
qui est sonné pour une heure.

Durée : 10 secondes par niveau de maitnise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise.

Ce sort provoque une série d’explosions. Leur nombre maximal
est égal au niveau de maitrise du sortilége. Les explosions peuvent
étre rapprochées a intervalles trés brefs ou retardées jusqu’a un délai
de 10 secondes par niveau de maitrise entre chacunes d’entre elles.

La violence des explosions est fixée par le niveau de maitrise.
Toute créature située a4 moins de “niveau de maitrise” meétres est
sonnée pour 30 secondes.

9 - Eteindre le feu Difficulté : 2

Ce sortilége permet d’éteindre momentanément les feux
NOrmaux.

Préparation _
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : de I'eau de source mélée au sang d'une
salamandre.

Réussite parfaite : les feux sont définitivement éteints.
Echec critique : 'intensité des feux augmente d’une classe.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise.
Portée : 100 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise.

Le maitre du sortilége peut provoquer I’extinction momentanée
d’un nombre de feux situés dans l'aire d’effet égal a son niveau de
maitrise. Seules les flammes de classe inférieure ou égale au niveau
de maitrise divisé par quatre sont susceptibles d’étre affectées.

10 - Forme de flamme Difficulté : 2

Ce sortilege permet de créer des flammes, de les manipuler a
plus ou moins grande vitesse et éventuellement de briler une créature.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : de 'huile.

Réussite parfaite : la classe des flammes est doublée. _
Echec critique : le sort se retourne contre le maitre du sortilége.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise. _
Etendue : rayon de 100 métres par niveau de maitrise.

L’effet de ce sort particuliérement spectaculaire est de créer une
ou plusieurs flammes de type variable, que le maitre du sortilége
peut déplacer dans les limites de Iaire d’effet.

- classe des flammes : niveau de maitrise / 4 arrondi au plus
proche.

- nombre maximum de flammes pouvant se déplacer simulta-
nément = niveau de maitrise.

- vitesse de déplacement = niveau de maitrise en métres par
secondes.

i
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- volume des flammes créées = 10 x 10 x 10 centimétres par
niveau de maitrise. On peut ainsi créer avec un niveau de maitrise
de 6 trois flammes de 20 centimétres de c6té, ou six flammes de
10 centimétres de coté.

I est possible d’utiliser les formes de flammes pour infliger des
brilures a4 une créature. Pour cela, il faut pouvoir amener la aa.mme
4 moins de un métre de sa victime. Les chances de parvenir i toucher
la créature dépendent de la vitesse de déplacement des flammes. Le
maitre du sortilége doit obtenir un résultat inférieur i son niveau
de maitrise avec un dé a 20 faces. Bien siir, la victime peut tenter
une feinte de corps, une parade, ou une esquive. Les dommages
infligés sont de deux points de fatigue par seconde, par classe de
flamme et par élément de volume (10 x 10 x 10 centimétres), diminués
du résultat du jet d’artaque. Ceci illustre le fait que seul un coup
parfait peut provoquer le maximum de dommages possible.

W

Exemple : un niveau de maitrise de 12 permet de créer une flamme
de 1,2 métres de c6té. La flamme est lancée i vitesse maximale (12
m/s). Le maitre du sortilége a 12 chances sur 20 de briiler une créature
qui a raté sa défense. Le jet de dé donne 4, ce qui indique une briilure
sérieuse :
3 (classe de la flamme) x 12 (volume de la flamme) - 4 (résultat du
dé), soit 32 points de fatigue !

11 - Enflammer Ditficulté ; 2

Ce sortilége permet d’enflammer instantanément certaines
matiéres.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une braise.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour la déter-
mination des matériaux susceptibles de s’enflammer.

Echec critique : ce sont I'éciuipcment et les vétements du maitre du
snrti{légr. qui prennent feu (le niveau de maitrise indique ce qui sera
touché).

Durée : nulle.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise.

Ce sort permet de provoquer I’embrasement immédiat des
matiéres situées dans |'aire d’effet. Seule la matiére inerte formant
la surface d’un objet est susceptible de s’enflammer, i condition que
le niveau de maftrise soit suffisant pour déclencher la combustion.
Il est impossible d’enflammer un objet situé i I'intérieur d’un sac,
seul le sac risque de prendre feu. Il est aussi impossible d’enflammer
de la matiére vivante,

Niveau de maitrise Maténau susceptible de s’enflammer

1- 2 Huile

3- 4 Papier
5- 6 Bois sec
7- 8 Coton

9 -10 Laine

11 - 12 Bois humide
13 - 14 Coton mouillé
15 - 16 Laine mouillée
17 - 18 Cuir

19 - 20 Verre

12 - Feu de la Terre Difficulté : 3

Ce sortilége permet de créer du feu sur le sol ou I'eau.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un éclat de cornaline.

Réussite parfaite : la classe des flammes est doublée.
Echec criuque : le feu ne prend pas et une épaisse fumée se dégage
ége.

autour du maitre du so
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Portée : 5 métres
Etendue : rayon

ar niveau de maitrise.
1 meétre par niveau de maitrise.

Le feu prend naissance sur le sol et méme sur I’eau, comme
si une nappe d’huile les recouvrait uniformément, et qu’elle érait
enflammée simultanément en plusieurs points.

Pendant une seconde, une nappe de flammes de classe égale au
niveau de maitrise / 4 recouvre ['aire d’effet, les flammes ayant dix
centimeétres par niveau de maitrise de hauteur. Passé cet épisode, seuls
les points enflammés par I'embrasement initial continuent i briiler.

13 - Bicher permanent Difficulté : 3

Ce sorulége permet de rendre un feu permanent.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : de la limaille de fer.

Réussite parfaite : la classe des flammes est doublée.

Echec critique : le matériau utilisé ne prendra plus jamais feu et le
feu s’éteint.

Durée : permanente.
Portée : 1 métre par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 10 centumétres par niveau de maitrise.

Ce sortilége permet de rendre permanent un feu qui existe déja.
Il faut un groupe de quatre niveaux de maitrise par classe de flammes.
Le feu n’a pas besoin de combustible et durera éternellement. Il ne
peut pas étre éteint de fagon normale ; seule la magie I’affecte.

Le sortilége “9 - Eteindre le feu” permet d’annuler ce sortilége,
et d’éteindre le feu.

Le sortilége contraire empéche toute matiére inflammable de
prendre feu pendant 2 heures par niveau de maitrise.

14 - Pluie de feu Difficulté : 4

Ce sortilége provoque une pluie de flammes acides.

Préparation

courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)
Composante matérielle : une fiole d’acide sulfurique.

Réussite Parfaitc : la durée du sort est doublée.
Echec critique : pluie d’eau normale.

Durée : 4 secondes par niveau de maitrise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.

Ce sortiléege n’est réalisable que si des nuages couvrent I'aire
d’effet. Cette pluie spectaculaire faite de flamméches n’enflamme pas
les matiéres qu’elle touche, mais entraine instantanément leur cor-
rosion.

La durée du sortilége a trois aspects :
- la durée de la pluie de feu : 4 secondes par niveau de maitrise ;

- le temps d’exposition des victimes ;
- la durée de la corrosion.

Le temps d’exposition définit les dommages corporels (brillures
d’acide) en points de fatigue = nombre de secondes d’exposition x
niveau de maitrise.

La durée de corrosion est égale i deux fois le temps d’exposition
et débute avec lui.

Exemple : si le temps d’exposition est de 3 secondes, la corrosion
dure 6 secondes.

La durée de corrosion précise la quantité de matiére inorganique
rongée. Ainsi, une victime peut trouver un abri qui la couvre “en-
tierement”, et retarder ainsi I'instant ou la pluie s’attaquera i elle.
Si elle se met sous un arbre, une toile, un toit de paille, cela ne sert
a rien. Par contre, 10 centimétres de cuir, 5 centimétres de bois,
3 centimétres de roche (pour la plupart), et 2 centimétres de métal
sont rongés en une seconde et offrent un abri momentané,
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15 - Controler la température Difficulté : 2

] Pl'f_le snrg!ég: permet de diminuer ou d’augmenter la température
e I'air ambiant.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une goutte de mercure.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Echec critique : la température varie dans le sens inverse de celui
désiré par le maitre du sortilége.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise.
Portée : 10 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 200 métres par niveau de maitrise.

Ce sort permet d’augmenter ou de diminuer la température de
Pair 2 Pintérieur de I'aire d’effet, du niveau de maitrise du sortilége
i)lus la marge de réussite de lancement du sortilége. S'il le désire,
e maitre du sortilége peut fixer la variation de température i une

valeur inférieure au maximum ; mais cette variation reste fixe pour
toute la durée du sort.

16 - Imposer le silence Difficulté : 2

Ce sortilége permet de provoquer le silence dans une zone don-
née.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : Une pincée d’écailles de truite réduites en
poudre.

Réussite parfaite : le silence est absolu.
Echec critique : le sortilége se retourne contre son créateur.

Durée : 1 minute par niveau de maitrise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise.

Le maitre du sortilége suspend les déplacements d’air dans I’aire
d’effet. Cette anomalie d’ambiance est pergue consciemment ou non
par les créatures se trouvant dans cette zone, et les force au silence.
Elles évitent de proférer le moindre son et de provoquer le plus petit
bruit. Dans des circonstances critiques, (danger pressant, ...), les
créatures peuvent rompre le silence au prix d’une fatigue conséquente
(10 points de fatigue). Une fois le silence rompu, le sortilége est
dissipé. Signalons qu’un sortilége murmuré n’enfreint pas la régle
du silence.

Le sortilége contraire empéche la victime de parler tout bas, et
en particulier I'oblige a4 clamer ses sortiléges.

17 - Créer de l'air Difficulté : 3

Ce sort permet de créer de I'air dans une zone ou il est raréfié,

ou de donner de I'oxygéne i une personne sans qu’elle ait besoin
de respirer.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : de la poussiére de craie.
Utilisation personnelle ou transférée (-3).
Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Durée : une demi-heure par niveau de maitrise.

Portée : 5 meétres dpa.r niveau de maitrise pour un transfert.
Etendue : rayon de 1 meétre par niveau de maitrise.
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Ce sortilége permet de créer de 'air dans un espace ou celui-
ci est raréfié ou méme complétement absent. Le maitre du sortilége
est le centre de la zone d’effet sphérique, qui se déplace avec lui.
L’atmosphére est renouvelée tant que le sortlége n’est pas dissipé.
Un nombre de personnes égal au niveau de maitrise peut respirer
de l'air pur, pourvu que toutes soient dans la zone d’effer.

Le sortilege permet aussi de satisfaire aux besoins en oxygéne
d’une personne sans que celle-ci ait besoin de respirer.

Le sortilége contraire empéche une personne E’u:iliscr ce sort,
mais en outre la place au centre d’une zone d’air raréfié qui lui interdit
tout effort violent. Son nombre maximum de points de fatigue est
diminué de 1 par groupe de 2 niveaux de maitrise. Elle cherchera
a s’isoler de maniére a ce que personne ne lui vole son air en pénétrant
dans la zone o il est raréfié.

18 - Vision courbe Difficulté : 4

Ce sortilége permet de voir “dans les coins”.
Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)
Composante matérielle : un cristal de quartz.

Réussite parfaite : la vitesse de déplacement est doublée.
Echec critique : le magicien est aveuglé pour 1 heure.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise.
Portée : nulle.
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise.

Le maitre du sortilége crée un faisceau de vision partant de ses
yeux et dont I'extrémité est mobile. Il peut ainsi voir au dessus d’un
mur. La longueur du cone est égale au niveau de maitrise, et son
plus grand diamétre i la moitié. L’extrémité peut étre déplacée i une
vitesse en m/s égale a la moitié du niveau de maitrise. Le céne lui-
méme peut étre tordu dans toutes les directions. Attention, en vertu
du principe du retour inverse de la lumiére, le cone est parfaitement

visible et une personne située i I'extrémité voit les yeux du maitre
du sortilége.

19 - Obscurcissement Difficulté : 5

Ce sortilége permet de créer une surface opaque aux rayons
lumineux, en deux dimensions.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : un petit rectangle de verre noirci i la bougie,

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
I'opacité de ’écran.

ECE:C critique : I’écran focalise toute la lumiére reque et aveugle pour
une heure toutes les personnes qui le voient.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 x 5 métres par niveau de maitrise.

Ce sortilége permet de créer une surface opaque aux rayons
lumineux. La surface de cette zone est de 25 métres carrés par niveau
de maitrise. Le plus petit cdté du rectangle ne peut pas étre inférieur
a 50 cenumeétres. L’écran est mobile et se déplace i une vitesse en
m/s égale au niveau de maitrise du sortilége. Dans ce cas, le maitre
du sortilége doit rester immobile. Si I’écran est fixe, le maitre du
sortilége peut agir comme il le désire. Il existe plusieurs types
d’écrans :

- les rayons lumineux sont transmis d'un cété et absorbés de
'autre. L’écran joue le rdle d’un miroir sans tain.

- les rayons lumineux sont renvoyés d’ou ils viennent. L’écran
est un miroir i 2 faces.

- les rayons lumineux sont absorbés des deux cotés. L’écran i
I'aspect d’une surface noire sur ses deux faces.

En fait, les écrans ne sont pas parfaitement opaques. Leur effi-
cacité dépend du niveau de maitrise.
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Miveau de maitrise

Effet

1 - 4On distingue les formes de I'autre cété
5 - 8On distingue uniquement les formes contrastées
9 - 11 On distingue les formes contrastées en mouvement
12 - 14 Eﬂn ne distingue que les points lumineux de I'intensité d’une
ugie
15 - 17 On ne peut distinguer que des points lumineux dont I’intensité
est au moins celﬁ:ud’une torche
18 - 20 Ecran totalement opaque

20 - Obscurité Difficulté : 5

Ce sortilege permet de créer une sphére opaque aux rayons
lumineux.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : une boule de verre enduite de suie.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
'opacité de I’écran.

Echec critique : la sphére focalise toute la lumiére regue et aveugle
pour une heure toutes les personnes qui la voient.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise.

Les effets de ce sort sont presque similaires 3 ceux de “Obs-
curcissement” (s19). La différence fondamentale est que la surface
créée est une sphére d’un rayon de 20 métres et non un rectangle.
Les types de sphéres sont les mémes que les types d’écrans, et les
régles de déplacements et d’efficacité sont identques.

21 - Prison immatérielle Difficulté : 6

Ce sortilége crée une tour d’air, infranchissable.
4

Préparation
courte : 10 bases (-3), normale : 10 minutes, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : un anneau de cuivre.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Echec critique : le maitre du sortilége se retrouve lui-méme prisonnier
de sa tour de vent pour la durée du sortilége.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise.
Portée : 1 métre.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.

Le maitre du sortilége crée une tour de vent, en faisant tournoyer
légérement I’anneau de cuivre autour de sa victime. Celle-ci ne J:;it
pas changer de place pendant toute la durée de lancement du sortilége.
La “paroi d’air” de la tour est invisible et légérement élastique. Son
contact est doux, soyeux et absolument étrange. Il ne peut en aucun
cas étre traversé par de la matiére. La tour est %ermé: €n son sommet.
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22 - Tourbillon de poussiere

Difficulté : 2

. Ce sortilége crée un tourbillon de poussiére dans une zone pré-
cise.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : de la tourbe séchée i disperser au vent.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le sortilége se retourne contre son créateur.
Durée : 12 secondes par niveau de maitrise.

Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise.
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Le maitre du sortilége crée un tourbillon de poussiére qui prend
effet dans la zone sphérique décrite par I’étendue. Les créatures sou-
mises i ce sortilége sont génées dans leurs déplacements et leur vision
est réduite 3 50 métres, moins deux métres par niveau de maitrise
du sort. Si les créatures ne réagissent pas promptement, (en se couvrant
les yeux, en retenant leur respiration, en se mettant un linge sur le
visage,...), elles sont pénalisées par un malus de -2 sur toutes leurs
actions, et perdent un point de fatigue toutes les douze secondes.
Le handicap est conservé trois bases aprés la sortie du tourbillon.

Le sort contraire permet d’empécher le lancement de ce sort,
de calmer un tourbillon de poussiére naturel, ou un vent de sable.

23 - Déplacer les pierres Difficulté : 3

Ce sortilége permet de déplacer des pierres i plus ou moins grande
vitesse et méme d’en frapper un agresseur.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+ 3)

Composante matérielle : un morceau de granite.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul du
poids des pierres.
Echec critique : le sortilége se retourne contre son créateur.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise.
Portée : 5 meétres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.

Le maitre du sorulége peut faire se déplacer dans la zone d’effet
un nombre de pierres égal i son niveau de maitrise. Elles se déplacent
a une vitesse assignée par le maitre du sortilége, avec un maximum
égal au niveau de maitrise en m/s. Toutes les pierres se déplacent
3 la méme vitesse et dans la méme direction. On peut faire varier
la vitesse au cours du sortilége, mais pas la direction. Les dommages
que peut causer une pierre percutant une personne sont égaux i son
poids divisé par dix et mulfiplié par la vitesse en points ﬁe fatigue.
S1 la pierre n’est pas grossiérement sphérique, la vitesse peut étre
diminuée par le Maitre des Légendes. Par exemple, une roche ayant
la forme S’une brique se déplacera au quart de la vitesse normale.
Le poids maximal de roche susceptible d’étre déplacée dépend du

niveau de maitrise,

Niveau de maitrise
1 2 3 4 5 67 8 9 10
1 2 410 20 40 70 125 250 500

11 12 13 14 15 16 17 I8 19 20

600 700 800 1000 2000 3000 4000 5000 7000 10000
Poids en kg

24 - Fendre la pierre Difficulté : 3

Ce sortilége permet de créer une ouverture dans la roche.,

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : du sang de salamandre.
Réussite parfaite : la pierre se fend dans un silence total,

Durée : permanente.
Portée : 1 métre par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.

Ce sort permet de créer une ouverture dans n’importe quel maté-
riau d’origine minérale. L’ouverture a la forme d’une fente de longueur
égale 2 un métre par niveau de maitrise, et de largeur 10 fois moins
grande. Attention, le maitre du sortilége ne peut pas contréler les
phénoméne du type écroulement d’un édifice, éboulement des parois
du passage, ...

Chaque matériau posséde une résistance propre qui diminue les
chances de succés du maitre du sortilége :

Pierres non assemblées = 1

Sable = 0 Calcaire = 3 Pierres appareillées = 2
Argile = 1 Granit = 4 Pierres liées entre elles = 3
Argile Lave = 5 Pierres cimentées

durcie = 2 Quartzite = 6  par un mortier = 4
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Difficulté : 4

25 -Pluie de pierres

Ce sorulege pmvoiuc I'apparition et la chute de petites pierres
au-dessus d'une zone choisie.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une poignée de graviers.

Echec critique : le sorulége se retourne contre son créateur.

Durée : 5 minutes par niveau de maitrise.
Portée : 5 métres par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.

Lorsque le maitre du sortilége jette ce sort, une nappe de petites
pierres (5 centimétres de diamétre) se matérialise 2 unelimuteur égale
au niveau de maitrise en meétres, au-dessus de toute 'aire d’etfet.
La gluie de pierre continue pendant toute la durée du sort et fait
perdre un point de fatigue par niveau de maitrise pour chaque minute
entamée passée dans la zone d’effet. Ce chiffre n’est valable que pour
une créature de la taille d’un homme. Une créature moitié plus petite
subit moitié moins de dommages ; et une créature deux fois plus
grande le double. Le Maitre cErs Légendes doit tenir compte des
protections des victimes ainsi que de leurs réactions. Par exemple,
se protéger avec un bouclier permet de réduire considérablement les
dommages. En raison de la faible taille des pierres, on ne localise
pas les dommages.

26 - Libérer I'énergie des pierres Difficulté : 5

Ce sort permet de faire exploser les pierres.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : une ou plusieurs pierres gravées d’une
Croix.

Réussite parfaite : I’énergie libérée est doublée.
Echec critique : |’énergie d’une pierre se libére contre le maitre du
sortilége.

Durée : 3 minutes par niveau de maitrise.
Portée : 5 meétres dpar niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise.

Le maitre du sortilége grave une croix sur une pierre par groupe
de trois niveaux de maitrise. Toutes les pierres doivent étre situées
dans l'aire d’effet centrée sur la premiére pierre gravée. Une fois cette
préparation terminée, le maitre du sorulége devra se situer i une
distance inférieure a la portée du sortilége pour pouvoir le contréler.
Tant :yut: ce dernier n’est pas dissipé, le maitre du sortilége peut,
en la désignant du doigt, libérer 1’énergie contenue dans 'une des
pierres marquées. Cette libération d’énergie se traduit par une légére
explosion dont I'intensité varie avec le niveau de maitrise :

1 a6 : plus de peur (et de bruit) que de mal !

7 212 : 3 points de fatigue dans un rayon d’un métre, un point
de fatigue jusqu’a deux meétres ;

13 a 17 : 6 points de fatigue dans un rayon d’un meétre, 2 points
de fatigue jusqu'a deux métres, un point de fatigue jusqu’a trois
métres ;

18 2 20 : 9 points de fatigue dans un rayon d'un métre, 3 points
de fatigue jusqu’a deux métres, un point de fatigue jusqu’a quatre
métres ;

21 et plus : 12 points de fatigue dans un rayon d’un métre,
4 points de fatigue jusqu’a deux métres, 2 points de fatigue jusqu'a
trois metres, un point de fatigue jusqu’a quatre métres.

Le maitre du sortilége peut décider de graver plusieurs croix
sur un rocher plus important. La libération d’énergie de ce dernier

aura les effets cumulés d’un nombre de pierres équivalent au nombre
de croix.

Le maitre du sortilége peut désigner une seule pierre par base.
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27 - Tremblement de terre Difficulté : 5

Ce sorulége permet de provoquer un tremblement de terre.

Préparation

courte : 8 bases (-3), normale : 8 minutes, longue : 8 heures (+3)
Composante matérielle : un grenat

Réussite parfaite : la durée du sortlége est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége se retrouve enfoui dans la terre
jusqu’a la ceinture.

Durée : 10 secondes par niveau de maitrise.
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise.
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise.

En écrasant le grenat entre deux pierres, le maitre du sortilége
fait trembler la terre dans toute I'aire d’effet. La violence de la secousse
dépend du niveau de maitrise :

1-2: léger tremblement qui peut surprendre.

3 - 5: légére secousse ; tous les travaux de précision sont dif-
ficiles 2 réaliser (chances de succés -2).

6 - 8 : légére secousse ; les travaux de précision regoivent un
malus de -5.

9 - 10 : secousse nette, tous les travaux de précision se font avec
un malus de -7. Les objets instables se renversent ; tous les per-
sonnages ne réussissant pas un jet de compétence “Equilibre” tom-
bent.

11 - 12 : secousse assez forte, la plupart des objets tombent,
jet d’équilibre a -2,

13 - 14 : secousse sérieuse, les édifices les plus hauts et les moins
solides s’effondrent en partie. Le jet d’équilibre pour ne pas chuter
est effectué avec un malus de -5.

15 - 16 : violente secousse, environ la moitié des édifices sont
détruits, les ouvrages d’irrigation sont dévastés, quelques fissures
s’ouvrent dans le sol.

17 - 18 : catastrophe, tous les ouvrages humains sont détruits,
de larges fissures s’ouvrent dans le sol.

19 et plus : cataclysme, ouverture de profondes fractures dans
I’écorce terrestre, les cours d’eau peuvent étre détournés de leur lit,
des collines peuvent étre déplacées.

28 - Pétrifier Difficulté : 6

Ce sortilége permet de transformer un étre vivant en pierre.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : un moreau de roche volcanique recouvert
de cire.

Echec critique : le maitre du sortilége est lui-méme transformé en
pierre pour 24 heures.

Durée : permanente
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce sort permet de transformer une ou plusieurs créatures en
pierre. Le maitre du sorulége peut transformer une créature de la
taille d'un homme par niveau de maitrise, pourvu que toutes les
créatures concernées soient i l'intérieur de l'aire d’efter. Cela veut
dire qu'il peut transformer, avec un niveau de maitrise de 6, six
créatures de la taille d’un homme, ou deux de 3 fois la taille d’un
homme, ou douze deux fois plus petites qu'un homme...

Toute créature subissant une telle transformation doit réussir
un jet de physique, sans quoi elle meurt instantanément et défi-
nitivement.
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29 - Dépétrifier

Ce sortilége dépétrifie une créature statufiée ou paralysée,

Difficulté : 6

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : du sable blanc porté i la température de
cing cents degrés celcius.

Réussite parfaite : la statue survit automatiquement i la dépétri-
fication.

Echec critique : la statue tombe en poussiére.

Durée : permanente
Portée : 5 métres dpa.-r niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce sort permet d’annuler les effets du sort précédent, ainsi que
d’une pétrification provenant du sortilége “Hurlement”. Les régles
concernant la taille de la créature sont les mémes que pour le sort
“Pétrifier”. Le maitre du sortilége choisit un niveau de maitrise. Le
Maitre des Légendes compare ce niveau au niveau de maitrise du
sort ayant causé la pétrification. La différence de niveau intervient
en bonus/malus sur les chances de succés finales du jeteur de sort.
La créature dépétrifiée doit réussir un jet de physique modifié par
Ila marge de réussite ou d’échec du sort, sans quoi elle meurt sur
e coup.

PHYLLUM DE PROTECTION PRy

30 - Exorcisme Difficulté : 2

Ce sorulége permet d’annuler les effets des sorts de “possession”.

Préparation
courte : 2 minutes (-3), normale : 2 heures, longue : 12 heures (+3)

Composante matérielle : de I’eau bénite.

Réussite parfaite : 'exorcisme réussit automatiquement,

Durée : spéciale.
Portée : 5 meétres.
Etendue : une“personne.

Ce sort permet de faire cesser une possession sur un étre quel-
conque. Pour voir si I'exorcisme agit, il faut comparer le niveau de
maitrise plus la marge de réussite de ’exorciste, au niveau de maitrise
plus la marge de réussite de la créature moins sa résistance. Si ce
nombre est positif, la créature est libérée de I’emprise de la possession,
mais reste en état de prostration pour un nombre d’heures égal au

niveau de maitrise du sortilege de “Possession”.

Voici les sortiléges pouvant étre exorcisés :

75 - Amitié 91 - Malédiction
77 - Rendre amoureux 172 - Envoutement
78 - Désir 191 - Malédiction

79 - Envouter

31 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 2

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, peu puissants,

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un chapelet composé de perles de corne.

Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée,
Echec critique : la marge d’échec est retirée des chances de résistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise.
Portée : nulle.
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise.
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En jetant ce sort, un magicien peut protéger de certains sortiléges
un certain nombre de créatures. Il ne peut protéger que contre un
seul sort i la fois, et cela ne concerne que les sorts duntﬂ a la maitrise.
Le niveau du sort ne peut excéder le niveau de maitrise de la protection
divisé par cinq. Le maitre du sortilége peut répartir autant de points
de résistance qu’il a de niveaux de maitrise, entre autant de créatures
qu’il le désire.

Chaque fois que le maitre du sortilége tentera de jeter ce sort
sur la créature ainsi protégée, ses chances de succés finales seront
diminuées d’autant de points qu’en a requ le personnage protégé,
tant que le premier sortilége n’aura pas disparu.

Exemple : Isabeau s’attend de plus en plus i une perfidie de
Garlon. Craignant qu'il n’essaie de les endormir, Isabeau décide de
protéger son ami Mathias et elle-méme de ce sort. Elle jette le sort
avec un niveau de maitrise de 12. Elle décide de donner 8 points
a Mathias, en en gardant 4 pour elle. Si Garlon essaie de les endormir,

ses chances finales d’endormir Mathias seront diminuées de 8, et celles
d’endormir Isabeau de 4.

32 - Protéger de la magie majeure Difficulté : 3

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, quelle que soit leur puissance.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une croix d’or.

Réussite parfaite : la durée de protection est doublée.

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de résis-
tance au sortilége

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sort est identique au frécédent en tous points, sauf que la
difficulté du sort contre lequel la protection est choisie peut étre égale
au maximum au niveau de maitrise divisé par deux.

33 - Dissiper la magie Difficulté : 5

Ce sortilege permet d’annuler les effets des autres sorts.

Préparation _
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : la méme que celle du sort annulé,

Echec critique : le maitre du sortilége ne pourra plus tenter d’annuler
cette application du sort concerné.

Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

Ce sort permet d’annuler les effets d’un sort dans les limites
de I'aire d’effet. Le magicien doit maitriser le sortiléege dont il veut
annuler les effets. La ditficulté du sort 2 annuler ne doit pas dépasser
le niveau de maitrise du sort de dissipation divisé par deux. Comme
il s’agit de la magie d’un autre, ses chances de succés finales sont
modifiées par la différence entre les niveaux de maitrise des deux
magiciens, pour le sort annulé. La dépense de fatigue est dans ce
cas égale 2 MS - (MS1 - MS2), MS étant le niveau de maitrise du
sortilége “Dissiper la magie” pour le magicien qui le lance, MS1 le
niveau de maitrise du sortilége a dissiper du magicien lancant le sort
“dissiper la magie”, MS2 le niveau de maitrise avec lequel a été créé
le sort a dissiper.

Exemple : Garlon a réussi a effacer une partie des souvenirs de
Mathias. Isabeau, qui maitrise elle-méme le sort “Effacer les sou-
venirs” tente d’en annuler les effets. Le niveau de maitrise d’Isabeau
pour “Effacer les souvenirs” est de 14, et celui de Garlon de 18.
Le niveau de maitrise d’Isabeau pour “Dissiper la magie” est de 13.
La difficulté du sort “Effacer le souvenir” est de 3. Isabeau peut
dissiper des sorts d’une difficulté égale au maximum 3 treize divisé
par deux et arrondi a 'entier inférieur, c’est-i dire six. Ses chances
de succés sont de quatorze, mais comme elle maitrise moins bien
ce sort que Garlon, elle se voit infliger un malus égal i quatre (dif-
férence des niveaux de maitrise). Elle a donc dix chances sur vingt

de rendre ses souvenirs 3 Mathias. /
ﬁ
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NOTE SUR LES PHYLLUM “VOIE SECHE” ET “VOIE
HUMIDE” DES ALCHIMISTES

Les deux familles de sorts suivantes sont plus particuliérement
destinées aux alchimistes. Ce sont les deux voies permettant de fabri-
juer la mythique “Pierre Philosophale”. L’ensemble des sorts de I'une

es famulles t?uit étre lancé successivement sur l'aludel, 'oeuf phi-
losophique constituant la “matiére premiére” de la pierre ou de I’élixir
philosophal.

Chaque sort posséde de plus des effets indépendants pouvant
servir a une autre utilisation,

Voici les deux voies et la succession des sortiléges :

Voie seche :

- Incinération

- Fixation

- Séparation

- Dissolution

- Calcination
Résultat : ]a pierre philosophale

Voie humide :

- Disullation
- Fermentation
- Séparation
- Sublimation
- Condensation
Résultar : I’élixir philosophal

Voici quelques symboles utilisés par les alchimistes pour codifier
leurs opérations :

Acier, fer ou Mars

Atmant 4o
Arr a
Alambic XC
Amalgame # A
Antimoine o &
Argent ou lune )

Argent vif ou mercure 4
Arsenic o0 3
Borax - %
Brique
Calciner A
Cendres =
Chaux CG
Chaux vive

Cimenter

Cinabre 5
Crire

Creuset

Cristal % EE
Cuivre Q
Distiller =f

Eau ¥ e
ESP?‘II SPS#® -eo-
Etain 2

Feu A

Voici quelques propriétés de la Pierre Philosophale et de I’Elixir :

- transmutation des métaux vils (plomb, étain, fer, cuivre et mercure)
en métaux précieux (or et argent).

- prolongauon de la vie humaine, quand elle se trouve sous forme
d’élixir, et qu’elle est bue.

- guérison des blessures et des maladies par apposition ou onction.
- annulation de toute magie ou enchantement.

- elle oblige les démons et autres étres diaboliques i reprendre leur
vraie forme quand ils s’étaient cachés sous une apparence humaine
ou animale.

- elle permet d’opérer un exorcisme (s34, Exorcisme), avec un niveau
de maitrise de 30.

- elle est lumineuse dans I’obscurité, et réunit toute les couleurs.
- elle guénit la folie, permet d’accéder a la paix de I'esprit,...

Le Maitre des Légendes peut trouver d’autres propriétés , en gardant

en mémoire que la quéte de I"alchimiste est aussi spirituelle que ma-
térielle.

La Pierre Philosophale ou I’Elixir ne sont pas permanents. Il
y a dix pour cent de chances cumulatives par usage qu’elle perde
toutes ses propriétés (dix pour cent i la premiére utilisation, vingt
pour cent a la deuxiéme,...), jusqu’a un maximum de quatre vingt
dix neuf pour cent.

Voici ce que doit contenir I’Aludel :
du souffre, du mercure, du cuivre, du sel, du plomb, de I’étain, du
fer, le tout étant réduit en poudre et intimement mélé,

Le Maitre des Légendes peut, s'il le souhaite, imposer la présence
d’autres éléments.

Cet aludel est une boule d’argile creuse, ol sont enfermés les
matériaux initiaux. Il subira tous les traitements de la voie séche ou
de la voie humide.

Fi.}cer e s
Filtrer

Heure g E%
H Hﬂf o ‘g' -¢-
Jour oo
Limaille d’acier o>
Mois =)
Salpétre @
Nuit PP
Or o
Plomb b 5 'Fi'o
Poudpre &%
Précipiter ———
Purifier Qe

Retorte ou cornue
Sable A
Savon
Sel

Soude

Souf Y
ouffre

Sub{::ner A o
Terre 4
Verre

Vin

Vinaigre

Vit?‘iﬂ%
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VOIE SECHE

34 - Incinération

Difficulté : 1

Ce sorulége est la premiére phase de la voie séche. Il permet

aussi de transformer en cendres des matiéres minérales, végétales ou
animales.

Préparation
courte : 10 minutes (-3), normale : 1 heure ; longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : de la poudre d’antimoine.

Réussite parfaite : le temps d’incinération est réduit de moitié.
Echec critique : I'aludel prend feu, et 'opération est 3 recommencer.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise, ou nulle.
Portée : 1 métre par niveau de maitrise.
Etendue : 10 centimétres cubes par niveau de maitrise.

Fabrication de la pierre philosophale

L’aludel est placé dans le creuset, ot il doit subir une “cuisson”
d’au moins cinquante heures. Les éléments placés i I'intérieur subis-
sent ainsi la phase d’incinération. Les cinquantes heures peuvent étre
obtenues en utilisant plusieurs fois le sortilége.

Une fois le sort lancé, le temps d’incinération possible est égal
a la durée de I’enchantement, c’est i dire i une heure par niveau
de maitrise.

En cas d’échec critique, I'aludel prend feu, et toute I'opération
alchimique doit étre recommencée, depuis le début. Les éléments
utilisés sont perdus.

Effet indépendant

Ce sortilége permet d'incinérer instantanément un objet, sans
aucune flamme, ni fumée. La durée du sortilége est alors nulle. Un
morceau de bois deviendra ainsi un morceau de charbon. En fair,

le sortilége donne le plus souvent un petit tas de cendres. Il n’affecte
pas la matiére vivante.

Les matériaux affectés dépendent de la maitrise du sortilege :

1 - 5;:
6 - 10 ;
11 - 15 :

matiéres végétales séches et inflammables

matiéres animales séches et inflammables

matiéres végétales et animales humides, mais néam-
moins inflammables

16 et plus : ma}:}iér:s minérales brutes, mais néammoins inflam-
mables

35 - Fixation Difficulté : 2

Ce sort est la deuxiéme phase de la voie séche. Il permet aussi
de sceller hermétiquement les objets.

Préparation
courte : 20 minutes (-3), normale : 2 heures, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : de la cire liquide mélée de cuivre.

Echec critique : Ialudel se décompose. Toute I'opération alchimique
est a recommencer.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise.
Portée : nulle. _
Etendue : 50 centimétres cubes par niveau de maitrise.

Fabricauion de la pierre philosophale :

Toujours dans le creuset, les éléments contenus dans I’aludel
et réduits en cendres dans la phase précédente doivent étre intimement
fixés pour méler leurs principes essentiels.

L'opération doit durer 200 heures, en cumulant plusieurs sor-
tileges. Il n'est pas obligatoire de les lancer tout de suite les uns 3
la suite des autres.

En cas d’échec critique, I'aludel est irrémédiablement détruit,
et il faut tout recommencer depuis le sort d’incinération. Les éléments
utilisés sont perdus.

Effet indépendant

Ce sortilége permet de sceller de fagon totalement étanche un
contenant et son couvercle.
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36 - Séparation
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Difficulté : 4

Ce sortilége est le troisieme de la voie séche. Il permet aussi
de séparer des éléments mélangés.

Préparation
courte : 30 minutes (-3), normale : 3 Heures, longue : 15 heures (+3)

Composante matérielle : des lamelles d’étain.

Echec critique : I'aludel explose et provoque des dommages de dix
points de fatigue sur une zone de 5 meétres de rayon.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise ou nulle.
Portée : 1 meérre.
Etendue : 50 centuimétres cubes par niveau de maitrise,

Fabrication de la pierre philosophale

Les éléments mélés dans la troisiéme phase doivent étre séparés
physiquement tandis que leurs principes essentiels restent confondus.

L’opérauon doit durer 150 heures, en cumulant plusieurs sor-
tileges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns a la suite
des autres.

En cas d’échec critique, ’explosion peut blesser I’alchimiste, mais
de plus, toute 'opération est i recommencer depuis la phase d’in-
cinération, Les éléments utilisés sont perdus.

Effet indépendant

Ce sortiléege permet de séparer instantanément deux éléments
complétement mélangés comme des liquides, des poudres, des sables,
etc. Il faut disposer de récipients destinés i recevoir les produits purs.

Le nombre d’éléments pouvant étre séparés dépend de la maitrise
du sorulege.

MS Nombre d’éléments séparés
1- 4 2

5- 8 3

9-12 4

13 - 16 -

17 - 20 6
21 et plus 7

37 - Dissolution Difficulté : 6

Ce sortilége est le quatriéme de la voie séche. Il permet aussi
de dissoudre un élément solide dans un liquide.

Préparation
courte : 15 minutes (-3), normale : 1 heure, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : une petite météorite.

Echec critique : I'aludel se dissout et endommage I’athanor.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise, ou nulle.
Portée : 1 métre.

Etendue : 50 centimétres cubes par niveau de maitrise.

Fabrication de la pierre philosophale

Les éléments sont dissous pour étre totalement confondus sous
forme liquide. Ainsi, ils ne forment plus qu'un et la transmutation
se trouve presque terminée. L’eau s’évapore ensuite trés rapidement.

L’opération doit durer 200 heures, en cumulant plusieurs sor-
tiléges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns i la suite
des autres.

En cas d’échec critique, I’aludel se dissout. Il est non seulement
détruit, mais cela endommage définitivement I’athanor, le fourneau
alchimique. L’opération devra étre recommencée depuis le début,
depuis la phase d’incinération. Les éléments utilisés sont perdus, et
l’aﬁ:himiste devra se procurer un nouvel athanor,

Effet indépendant

Ce sort permet de dissoudre instantanément un élément solide
dans un liquide. La maitrise du sortilége limite la nature du solide

atfecté.

MS

1 - 4 Maueres végétales solubles (exemple : amidon)
5> - 8 Matiéres animales solubles (exemple : miel)

9 - 12 Maueéres minérales solubles (exemple : sel)
13 - 15 Maueres végétales insolubles (exemple : bois)
16 - 18 Matiéres animales insolubles (exemple : cuir)
19 - 20 Matiéres minérales insolubles (exemple : granit)
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Difficulté : 8

38 - Calcination

Ce sorulége est la cinquiéme et derniére phase de la voie séche.
Il permet aussi de calciner un objet sans le détruire,

Préparation
courte : 30 minutes (-3), normale : 3 heures longue : 20 heures (+3)

Composante matérielle : un peu de lave (froide bien siir).

Réussite parfaite : la pierre philisophale obtenue est deux fois plus
puissante.
Echec critique : 'aludel explose, ainsi que I’athanor, et provoque
des dommages de 25 points de fatigue dans une zone de dix métres
de rayon.

Durée : 30 minutes par niveau de maitrise ou nulle.
Portée : 1 métre.
Etendue : 50 centimétres cubes par niveau de maitrise.

Fabrication de la pierre philosophale

Grice a la calcination finale, tous les éléments utilisés n’en for-
ment physiquement et mystiquement plus qu’un seul. L’aludel peut
étre brisé, et la pierre pﬂilusnphale cﬁémuvertt. De la taille d’une
noix, elle posséde maintes propriétés merveilleuses. Hélas, elle perd
peu i peu ses pouvoirs et lors de chaque utilisation a dix pour cent
de chances cumulatives de tomber en poussiére. Par exemple, elle
aura 40 % de chances de se détruire a la quatriéme utilisation. A
partir du dixiéme usage, le risque maximal de destruction reste de
99 %.

L’opération doit durer 50 heures, en cumulant plusieurs sor-
uléges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns a la suite
des autres.

En cas d’échec critique, I’aludel et I'athanor explosent. L’al-
chimiste peut étre tué, mais la voie séche est dangereuse ...
Comme a |’accoutumé, tout sera i recommencer.

Effet indépendant

Ce sort permet de calciner en un instant un objet, c’est a dire
de modifier sa structure en le soumettant i une haute température.
Un morceau de bois sera transformé en charbon, une pierre calcaire
en chaux, des colorants vitreux en émail, ... Un métal sera porté

au rouge, un morceau de papier complétement noirci et illisible tout
en gardant sa forme, et ainsi de suite.

VOIE HUMIDE SRS SR

39 - Distillation Difficulté : 1

Ce sortilége est la premiére phase de la voie humide. Il permet
aussi de distiller trés rapidement de I’alcool.

Préparation
courte : 10 minutes (-3), normale : 1 heure, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : quelques graines de coquelicot et de
pervenche.

Réussite parfaite : la quantité d’alcool est doublée.

Echec cﬁtiﬁe : le temps de distillation est doublé pour la fabrication
de I'élixir. Tout liquide distillé est irrémédiablement perdu.

Durée : 3 heures par niveau de maitrise ou nulle.
Portée : 1 meétre.

Etendue : 10 centimétres cubes par niveau de maitrise.

Fabrication de I’élixir philosophal

L’aludel est placé dans le pélican. Les éléments placés a I'intérieur
sont ainsi distillés, tout en restant enfermés dans la boule d’argile.

L’opération doit durer 300 heures, en cumulant plusieurs sor-

tiléges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns 2 la suite
des autres,

En cas d’échec critique, le temps de distillation est doublé, c’est
a dire que I'opération devra durer 600 heures.
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Effet indépendant

Ce sortilége permet de distiller instantanément tout liquide fer-
menté en un alcool excellent. Le maitre du sortilége peut choisir le
degré du breuvage obtenu. On peut ainsi fabriquer de 'eau de vie
i partir d’un alcool de fruit fermenté (vin, cidre, etc.).

40 - Fermentation Difficulté : 2

Ce sortilége est la deuxiéme phase de la voie hurmide. Il permet
aussi d’obtenir des fermentations trés rapides.

Préparation
courte : 20 minutes (-3), normale : 2 heures, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : un fragment d’estomac de mouton.

Réussite parfaite : la quanuté de produit fermenté obtenue est
doublée.

Echec critique : le temps de fermentation de I'aludel est doublé. La
matiére fermentée est irrémédiablement perdue.

Durée : 3 heures par niveau de maitrise ou nulle.
Portée : 1 métre.
Etendue : 50 centimétres cubes par niveau de maitrise.

Fabrication de I’Elixir philosophal

Les éléments contenus dans I’aludel, distillés dans la phase pré-
cédente, doivent étre fermentés pour que leur principes essenuels,
libérés auparavant, se melent.

L’opération doit durer 600 heures, en cumulant plusieurs sor-
uléges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns i la suite
des autres.

En cas d’échec critique, le temps de fermentation est doublé.
L’opération devra donc ahxrcr 1200 heures.

Effet indépendant

Ce sortilége permet de transformer tout liquide sucré en alcool,
du lait en fromage, ... L’opération est instantanée, mais reste naturelle.
Le maitre du sortilége définit le degré d’alcool, la “force” du fromage,
qu’il désire fabriquer.

41 - Séparation Difficuleé : 4

Ce sortilége est le troisiéme de la voie humide. Il permet aussi
de séparer des liquides mélangés.

Préparation
courte : 30 minutes (-3), normale : 3 heures, longue : 15 heures (+3)

Composante matérielle : de I’eau bénite recouverte d’huile sainte
Echec critique : le temps de séparation est doublé.

Durée : 3 heures par niveau de maitrise
Portée : 1 métre
Etendue : 50 centimétres cubes par niveau de maitrise

Fabrication de I'élixir philosophal

Les éléments mélés dans la troisiéme phase doivent étre séparés
physiquement tandis que leurs principes essentiels restent confondus.

L’opération doit durer 400 heures, en cumulant plusieurs sor-
tiléges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns 2 la suite
des autres.

En cas d’échec, le temps de I'opération est doublé, et sera donc
de 800 heures.

Effet indépendant

Ce sortilege permet de séparer instantanément deux liquides
complétement mélangés. Il faudra disposer de récipients destinés a
recevoir les produits purs.
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42 - Sublimation

Difficulté : 6

Ce sorulége est le quatriéme phase de la voie humide. Il permet
aussi de faire passer un élément solide i I’étar gazeux,

Préparation
courte : 40 minutes (-3), normale : 4 heures, longue : 20 heures (+3)

Composante matérielle : un grenat jeté dans le feu dont on a récupéré
la fumée. Cette fumée constitue la vraie composante matérielle.

Réussite parfaite : la quantité de solide vaporisée est doublée.
Echec critique : le temps de sublimation est doublé.

Durée : 4 heures par niveau de maitrise, ou nulle.
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : 50 centimétres cube par niveau de maitrise

Fabrication de I’élixir philosophal

Les éléments solides séparés dans la phase précédente doivent
étre sublimés, rendus gazeux pour étre mélés le plus intimement
possible. Les principes ¢ssrntief ne sont pas affectés.

L’opérauon doit durer 500 heures, en cumulant plusieurs sor-
tileges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns i la suite
des autres.

En cas d’échec critique, le temps de I'opération est doublé, et
sera donc de 1000 heures.

Effet indépendant

Ce sorulége permet de transformer instantanément un solide
(matiére non vivante) en un gaz de méme nature qui se dissipera
normalement.

Les matériaux affectés dépendent de la maitrise du sortilége :

1 - 5 : matiére végéta!c
6 - 10 : mauére amimale
11 - 15 : minéral

16 et + : métal

43 - Condensation Difficulté : 8

Ce sorulége est le cinquiéme et derniére phase de la voie humide.
Il permet auss1 de condenser une vapeur et de la rendre liquide.

Préparation
courte : 50 minutes (-3), normale : 5 heures, longue : 25 heures (+3)

Composante mdtérielle : un morceau de bois d’ébéne réduit en
cendres.

Réussite parfaite : la quantité de vapeur liquéfiée est doublée.
Echec critique : le temps de condensation est doublé.

Durée : 5 heures par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : 50 cenumétres cubes par niveau de maitrise

Fabrication de I’élixir philosophal

Grice i la condensation finale, tous les éléments utilisés se liqué-
fient et ne forment plus physiquement et mystiquement qu’un seul.
L’aludel peut étre brisé, et I'élixir philosophal recueilli dans une fiole
de verre opaque. Il posséde maintes propriétés merveilleuses. La
quantité d’élixir confectionné dépend du niveau de maitrise du sort
“Condensation”, car il détermine le volume final affecté. Une dose
de dix centimétres cubes a dix pour cent de chances d’avoir un effet,
une dose de vingt centimétres cubes, vingt pour cent, et ainsi de
suite jusqu’a une dose de cent centimétres cubes qui agit automa-
tiquement. L’élixir utilisé est irrémédiablement détruit.

L'opération de condensation doit durer 600 heures, en cumulant
plusieurs sortileges. Il n’est pas obligatoire de tous les lancer les uns
a la suite des autres.

En cas d’échec critique, le temps de 'opération est doublé, et
sera donc de 1200 heures.

Effet indépendant

Ce sortilége permet de condenser une vapeur en un élément
liquide. S'il veut étre recueilli, un récipient devra étre tenu entre les
mains de |'alchimiste. La vapeur “coule” dans le récipient.
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44 - Ecouter le message du silence Difficulté : 2

Cesortilége permet d’entendre des bruits normalement inaudibles.
Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : des bourgeons de chévrefeuille

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la marge de réussite est ajoutée i la perception.
Echec critique : le maitre du sortilége devient sourd pour 24 heures.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : nulle

Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce sorulége accorde une meilleure perception et permet
“d’écouter” des sons habituellement imperceptibles i I'oreille
humaine, soit de par leur éloignement, leur Tégérwé, leur fréquence,
ou parce que d’autres sons font écran.

Le maitre du sortilége doit remplir deux conditions : se concen-
trer et ne plus bouger. En dehors de cette attitude, il “entend” nor-

malement.

Réussir a “écouter” dépend de différents facteurs :

- niveau de maitrise du sortilége - qualité du son
- éloignement du son - conditions d’écoute

Niveau de maitrise du sortilége :

Le niveau de maitrise est ajouté au score de la compétence “Sens”.
Le total représente les chances de base que la “perception magique”
soit réussie. Ces chances peuvent étre modifiées par zs bonus/malus
liés aux facteurs suivants.

Eloignement du son :
Le maitre du sortilége peut écouter n’importe ‘?ucl son issu de

la zone d’effet sphérique. Au-deli, les chances de réussite sont
modifiées par un malus :

Malus
Etendue x 2 - 2
Etendue x 3 - 5
Etendue x 4 - 7

Qualité du son :

Le Maitre des Légendes doit consulter la colonne 2 de la Charte
Angoumoise pour juger de la difficulté i écouter en fonction de la
qualité du son, et noter le bonus/malus correspondant de la colonne 4.
Voici quelques références :

- impossible (-9) : le déplacement des végétaux, le travail naturel de
la pierre et du bois, ..

- difficile (-5) : une voix murmurée, une respiration humaine, le feu
consumant une torche, le pas prudent d’un homme,...

- moyen (0) : une voix normale, le crépitement d’un feu de camp,
l:fp:.j normal d’un homme, ... ’

- facile (+5) : des perso es parlant i voix haute, une course, le
galop d’un cheval, ... EREE

- immanquable (+9) : des hurlements, le galop de plusieurs chevaux.

Conditions d’écoute :

En consultant les colonnes 3 et 4 de la Charte Angoumoise,
le Maitre des Légendes doit apprécier les conditions d’écoute et leur
attribuer le bonus/malus correspondant. Voici quelques références :

- cauchemardesque (-9) : écouter au milieu de nombreux hurlements,
d’une tempéte, ... _

- mauvais (-5) : écouter au milieu de gens qui parlent, pendant une
averse, prés d'un torrent, ...

- neutre (0) : écouter au milieu de gens qui parlent i voix basse,
si il pleut, par brise modérée, ...

- bon (+5) : écouter au milieu d’une forét avec pour seule géne les
bruits de la nature, ...

- fantastique (+9) : écouter dans le silence de la nuit ou dans un
souterrain, ..,

Le Maitre des Légendes jette un d20 et compare le résultat aux
chances de réussite. 51 il leur est inférieur ou égal, la “perception
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45 - Disparaitre en fumée Difficulté : 4

Ce sortilége permet de transformer un corps en fumée

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : des racines de perce-neige

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la cohésion de la volute de fumée est parfaite
Echec critique : le magicien se disperse immédiatement aux “quatres
vents”. Il lui faut 12 heures pour se “refaire”.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle, ou un métre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

Ce pouvoir permet au créateur du sortilége de transformer son
“corps” en une volute de fumée noire. Il est dés lors invulnérable
a toutes formes d’attaque, mais ne peut plus lui-méme intervenir en
aucune fagon. Ses principales préoccupations sont de se déplacer et
de maintenir I'unité de sa forme.

Les déplacements s’effectuent en compléte liberté mais i une
vitesse maximale de six kilométres 2 I’heure.

La densité de la fumée facilite grandement la dissimulation mais
présente un risque, celui de se désagréger. Le degré de cohésion est
de un point par niveau de maitrise. Toutes les cinq minutes révolues
vécues sous cette forme entraine le jet d’'un d20. Si le résultat obtenu
dépasse le niveau de maitrise, le receveur du sortilége s’éparpille au
“quatres vents” sans espoir de retour.

46 - Vapeurs empoisonnées Difficulté : 6

Ce sortilége crée un nuage de vapeurs empoisonnées.

Préparation .
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : des cendres de belladone

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége est empoisonné par ses propres
vapeurs.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres dpar niveau de maitrise *
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ces vapeurs de couleur jaune pile jaillissent du sol avec force
et occupent une zone d’effet sphénque. Les dommages causés par
empoisonnement dépendent de la durée de I'inhalation et de la
toxicité des vapeurs (égale au niveau de maitrise du sortilége).

Dommages = Durée (en secondes) x niveau de maitrise.

L’empoisonnement n'est pas instantané, mais il s’étale sur une
période liée a la durée de I'inhalation :

1 seconde : 4 minutes
2 secondes : 3 minutes
3 secondes : 2 minutes
4 secondes : 1 minute

Les vapeurs ne limitent ni le champ visuel, ni les déplacements.

Une bonne réaction pour éviter au moins une partie des dom-
mages est de retenir son souffle. Pour cela, il ne faut pas étre surpris
et avoir suffisamment de vivacité d’esprit pour le faire.

47 - Enchanter un objet Difficulté : 7

Ce sortilége permet de créer un objet magique reproduisant les
effets d’un sort.

Préparation _
courte : 7 heures (-3), normale : 7 jours, longue : 7 mois (+3)

Composante matérielle : 'objet 2 enchanter, et de la poussiére de
diamant de 1 carat

Réussite parfaite : le potentiel magique de I'objet est doublé
Echec critique : 'objet est détruit
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Durée : permanente
Portée : nulle _ . _
Etendue : un objet de 5 x 5 x 5 centimétres par niveau de maitrise

C’est certainement I'un des sortiléges les plus puissants qui soit,
puisqu’il permet de créer des objets reproduisant les effets d’un sort,
si bien que celui qui le posséde est 3 méme d’user de la magie sans
rien en savoir, sans fatigue, et sans risque d’échec critique.

Pour créer un objet magique, le maitre du sorulége doit choisir
un objet de toute premiére qualité. Dans un premier temps, il doit
le préparer par diftérents procédés, ce qui prend environ trois mois,

endant lesquels il ne peut rien faire d’autre. Il doit travailler dans
es conditions de sécurité morale et matérielle les plus parfaites qui
soient. Il peut ensuite jeter le sort “enchanter un objet”, ce qui lu
prend un mois, plus un mois par niveau de maitrise. Une fois ['objet
enchanté, le magicien peut jeter le sort qu’il destine a 'objet.

Il existe trois types d’objets magiques :

- les objets 2 mot de commandement : chaque fois que le possesseur
prononce le mot, le sort se déclenche.

- les objets 2 magie rémanente : le sort se déclenche chaque fois qu'un
événement précis se déroule 3 moins d’une certaine distance de I'objet.

- les objets a effet permanent, tels que talisman, épée magique,...

Les objets utilisant un sort connu :

Cela peut étre une baguette magique qui crée une “pluie de feu”
chaque fois que son possesseur prononce le mot “chiument”. Le
sort est jeté par la baguette avec les caractéristiques voulues par le
maitre du sortilége lors de la création de 'objet : méme temps de

réparation et de concentration (c’est le temps que met I'objet pour
Ehérer la magie), méme niveau de maitrise, méme aire d’effet, méme
durée, méme portée, et surtout mémes chances de succes. Ces carac-
téristiques ne peuvent étre modifiées en aucune maniére. Il n'y a

as besoin de composante matérielle, et I'utilisateur ne ressent aucune
Fatiguc. En revanche, 'objet magique se décharge. On peut en effet
considérer que I'objet contient un certain potentiel maEique libéré
au cours de son utilisation. Le potentiel magique d’un objet est égal
au niveau de maitrise du sort “Enchanter un objet” ajouté au pouvoir
magique du créateur de I'objet et i la marge de réussite du sort
“Enchanter un objet”. L’objet perd le niveau de maitrise du sort
jeté en points de potentiel magique chaque fois qu’il est utilisé. Il
les récupére au rythme de un point par jour.

Utilisation d’un objet magique inconnu :

Le sort placé sur I'objet et les conditions d’utilisation sont obli-
gatoirement inscrits en hébreu sur celui-ci, mais automatiquement
protégés par un sort “Ecriture cachée” de niveau de maitrise égal
au niveau de maitrise de “Enchanter un objet”.

Les objets spéciaux 1 _

Il peut arriver qu’un joueur veuille placer sur I'objet un pouvoir
qui n’existe pas sous forme de sort. Par exemple, un joueur veut
créer un objet qui le protége des serpents. Il n’est pas possible de
créer un objet assurant de fagon permanente une protection absolue.
Tout ce que I’on peut faire, c’est créer un objet qui augmente les
chances de succés de son possesseur i I'égard des serpents.

Le Maitre des Légendes doit chiffrer la difficulté (DS) de I'effet
désiré en se basant sur la difficulté des sorts déja existants. Dans
ce cas précis, on peut le rapprocher d’un sort “Chasser les animaux”,
de difficulté 2. Le sort “Enchanter un objet” doit dés lors étre jeté
avec un niveau de maitrise égal au DS plus la valeur de la protection
recherchée. Par exemple, si notre maitre du sortilége veut bénéficier
d’un bonus de +3 face aux serpents, il devra jeter le sort “Enchanter
un objet” avec un niveau de maitrise au moins égal 2 2 + 3 = 5.

Autre exemple

Un joueur veut créer une épée contre les géants. Ce pouvoir
est équivalent au sort “Regard de mort”, de DS 10, sur un géant
qui a une résistance a la magie de 7. On calcule le niveau de maitrise
minimum : 10 + 7 + 4 = 21!

Dans ce cas, et seulement dans ce cas, il est possible de lancer
le sort “Enchanter un objet” en plusieurs fois. Il n’y aura pas dans
ce cas de potentiel magique.

Un ulfjet magique ne peut étre enchanté qu’une fois, et il n’est
pas possible de le rendre inoffensif en utilisant un sort comme “Diss-

iper la magie” ou “Effacer”.

Il n’existe pas de sortilége contraire.
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48 - Message indéchiffrable Difficulté : 1

Ce sortilége permet de coder un message écrit en hébreu,

Préparation
courte : 1 minute (-3), normale : 1 heure, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle
message

: une plume de cygne servant i écrire le

Réussite parfaite : le texte est complétement indéchiffrable et ne
pourra pas étre décodé par quelqu’un d’autre que celui qui I'a écrit.
Echec critique : personne, F compris le magicien ayant jeté le sort,

ne fgem: lire le message. Il est vraiment devenu totalement indé-
chiffrable.

Durée : permanente
Portée : nulle

Etendue : 10 centimétres carrés par niveau de maitrise

Grace a ce sort, le maitre du sortilége peut rendre un texte écrit
de sa main totalement indéchiffrable. Le texte semble simplement
codé, écrit en hébreu, mais il ne peut étre déchiffré par cryptographie,
car seule la magie peut en venir i bout. La taille maximum du support
est de 10 x 10 centimétres par niveau de maitrise. Il est 3 noter que
un message peut étre codé plusieurs fois de suite, et dans ce cas,
il devra étre décodé plusieurs fois.

49 - Dechiffrer Difficulté : 1

Ce sortilége permet de déchiffrer un message codé

Préparation
courte : 1 minute (-3), normale : 1 heure, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : une lentille de verre, utilisée comme une
loupe. A la fin du sortilége, elle se brise.

Réussite parfaite : la maitrise du sortilége est doublée pour calculer
les chances de dti",phiffragc.
e

Echec critique : le message devant étre lu est effacé.

Durée : permanente.
Portée : nulle.

Etendue : 10 centimétres carrés par niveau de maitrise.

Ce sort permet de déchiffrer les messages codés, soit par magie
(sort précédent), soit a 'aide d’un code secret. Dans le cas d’un
message codé par magie, le Maitre des Légendes doit faire la différence
entre la maitrise du sorulége de codage, et la maitrise du sort de
déchiffrage. Ce nombre modifie les chances de succés finales du
magicien. Dans le cas d’un code secret, il doit attribuer au codage
une “intensité”, qui joue le méme role que la maitrise du sortilége
pour les codes magiques.

50 - Ecriture cachée Difficulté : 1

Ce sorulége permet de rendre une inscription invisible.

Préparation
courte : 1 minute (-3), normale : 1 heure, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : une plume d’aigle géant servant a écrire
le message.

Réussite parfaite : la maitrise du sortlége est doublée pour calculer
la résistance au sort de révélation.

Echec critique : le texte parait caché, mais aprés deux heures, les
inscriptions étincellent de mille feux (comme un néon).
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Durée : permanente.
Portée : nulle.

Etendue : 10 centimétres carrés par niveau de maitrise.

Ce sort permet de rendre invisible des écritures, i condition

gu’cllcs se trouvent dans un carré de 10 centimétres de c6té par niveau
e maitrise.

Les inscriptions sont absolument invisibles, et ne peuvent étre
lues qu’aprés qu’elles aient été rendues visibles par le sort “révéler
les écritures”, ou “dissiper la magie”. Il est possible de dissimuler
un texte préalablement codé, mais il n’est pas possible de le cacher
plusieurs fois. Le niveau de maitrise fixe I'intensité de la résistance
aux sorts de révélation.

51 - Réveéler 'écriture Difficulté : 2

Ce sorulége permet de révéler un court instant les écritures
rendues invisibles par la magie.

Préparation
courte : 2 minutes (-3), normale : 2 heures, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : une plume de griffon

Réussite parfaite : la maitrise du sortilége est doublée pour calculer
les chances de déchiffrage.

Echec critique : les inscriptions cachées sont irrémédiablement
détruites .

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

L’effet de ce sort est de faire apparaitre momentanément toutes
les écritures cachées magiquement. L’aire d’effet est une sphére de
rayon de 1 métre par niveau de maitrise . Chaque inscription posséde
une résistance égale au niveau de maitrise du sort ayant servi i la
dissimuler. La di%férence entre cette résistance et le niveau de maitrise
de “révéler les écritures® modifie les chances de succés finales du
magicien. Ce sort permet simplement de rendre visible une ins-
cription, mais pas cﬁe la rendre compréhensible si elle est codée.

52 - Message retardé Difficulté : 3

Ce sortilége permet de rendre un message visible aprés un laps
de temps donné.

Préparation
courte : 3 minutes (-3), normale : 3 heures, longue : 15 heures
(+3)

Composante matérielle : une plume de griffon trempée dans du sang
d’aigle géant.

Réussite parfaite : pendant le temps ou le message est caché, la résis-
tance a la révélation est doublée.

Echec critique : le message reste toujours et éternellement invisible.

Durée : 10 heures par niveau de maitrise
Portée : nulle

Etendue : 10 centimétres carrés par niveau de maitrise

Ce sort permet de rendre invisible des écritures, i condition
u’elles se trouvent dans un carré de 10 cm X 10 cm, pour un laps
e temps déterminé.

Le maitre du sortilége choisit la durée exacte de son sortilége,
pendant le laps de temps défini par la maitrise (10 par niveau) . Le
message réapparait alors, pour une période de temps égale 3 1 minute
par niveau de maitrise, ou moins, au choix du magicien . Il s’efface
ensuite définitivement,

Avant d’apparaitre, les inscriptions sont absolument invisibles,
et ne peuvent étre lues qu’aprés avoir été rendues visibles par le sort
“révéler les écritures” ou “dissiper la magie” . Il est possible de
dissimuler un texte préalablement codé, mais il n’est pas possible

de le cacher plusieurs fois. Le niveau de maitrise fixe 'intensité de
la résistance aux sorts de révélation.
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53 - Effacer Difficulté : 4

Ce sortilége permet de détruire les écritures magiques.

Préparation

courte : 4 minutes (-3), normale : 4 heures, longue : 20 heures (+3)

Composante matérielle : de I'essence de lavande, mélée de graines
de véronique

Réussite parfaite : la zone affectée est doublée.
Echec critique : les écritures affectées sont indélébiles i tout jamaus.

Durée : permanente
Portée : nulle
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Lorsque le magicien jette ce sort, il détruit toutes les écritures
magiques situées dans l'aire d’effet. Ne sont effacés que les écritures
magiques ou la maitrise du sort d’écriture est inférieure ou égale a
la maitrise du sort d’effacement.

- Ce sort affecte toutes les écritures magiques y compris celles
qui sont cachées ou codées. Il n’a aucun effet sur un objet magique.

54 - Ecrire un sortilége Difficulté : 4

Ce snniléﬁe permet de créer un rouleau magique permettant de
lancer un sorulége sans faugue.

Préparation
courte : 5 minutes (-3), normale : 5 heures, longue : 25 heures (+3)

Composante matérielle : un parchemin tiré de la peau d’un bélier
blanc
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Réussite parfaite : le parchemin ne s’efface pas aprés la premieére
utilisation et peut étre réutilisé une deuxiéme fois.

Il est ensuite détruit,

Echec critique : le sort est inutilisable pour 24 heures ainsi que le

sortilége recopié sur le parchemin.

Durée : spéciale
Portée : nulle
Etendue : 10 centimétres carrés par niveau de maitrise

Ce sortilége permet de retranscrire un sort connu sur un par-
chemin. Il pourra alors étre lancé sans aucune fatigue 51ép[plém¢ntaire,
i un niveau de maitrise égal i celui du sort écrit, quand le parchemin

est lu.

Le maitre du sortilége ne peut pas écrire un sortilége dont la
difficulté multipliée par deux dépasse le niveau de maitrise du sort
“Ecrire un sortilége” .

Exemple : Isabeau connait le sort “écrire un sortilége” avec un niveau
de maitrise de 10. Elle ne peut pas écrire de sortilége d’une difficulté
supérieure a 5.

Un magicien qui trouve un rouleau contenant un sortilége qu'il
ne connait pas ne peut pas l'utiliser. Une fois utilisé, le parchemin
tombe en poussiére.

55 - Mot de commandement Difficulté : 5

Ce sortilege permet de lancer un autre sortilége, déja préparé,
en prononcant un seul mot.

Préparation
courte : 5 minutes (-3), normale : 5 heures, longue : 25 heures (+3)

Composante matérielle : celle du sort et spéciale

Réussite parfaite : réussite parfaite du sort lancé.
Echec critique : échec critique du sort lancé.

\
\
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Durée : permanente

Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 10 centimétres par niveau de maitrise

Pour jeter ce sort, le magicien doit d’abord jeter le sort dont
il veut commander le décicnc%:cmem sur un objet ou un élément
naturel. Cet objet doit étre fixe, ou alors peser plus de 1000 kg. Puis
il doit jeter le sort “mot de comandement”, et écrire sur I'objet le
“mot” qu’il compte utiliser, dans la langue qu'il désire, avec la pointe
d’une plume taillée dans de I'ivoire, trempée dans un mélange d’or,
d’argent et de diamant écrasés dans du mercure, dans un mortier
de bronze.

Par la suite, toute personne se trouvant dans l'aire d’effet (de
“mot de commandement”), et pronongant i voix haute le “mot de
déclenchement”, provoque le déclenchentent du sort dans les condi-
tions dans lesquelles il a été lancé : méme niveau de maitrise pour
toutes les caractéristiques du sort.

La résistance a ce sort joue normalement. L’inscription reste
visible en lettres flamboyantes, sauf si elle est dissimulée par le sort
“écriture cachée”. Elle apparait de toute fagon le temps que le sort
“déclenché” fasse son cgct. Le sort 4 déclencher doit étre tel que
le niveau de maitrise déterminant la durée du sort inscrit soit inférieure
3 trois fois le niveau de maitrise de “mot de commandement”.

Note : le mot de commandement reste actif pendant une période
égale 2 la durée du sort inscrit, aprés qu’il ait été déclenché pour
la premiére fois . Un mot de commandement peut donc rester actif
des milliers d’années aprés qu’il ait été mis en place, si personne ne
vient 2 le déclencher.

56 - Magie rémanente Difficulté : 6

Ce sortilége permet de provoquer le lancement d’un sortilége
grice 2 un événement.

Préparation
courte : 6 minutes (-3), normale : 6 heures, longue : 30 heures (+3)

Composante matérielle : celle du sort “rémanent” et spéciale

Réussite parfaite : réussite parfaite du sort rémanent
Echec critique : échec critique du sort rémanent

Durée : 1 an par niveau de maitrise
Portée : nulle _
Etendue : rayon de 10 centimétres par niveau de maitrise

Les effets de ce sort sont presque semblables i ceux du sort
précédent. La différence est qu’au lieu que le déclenchement du sort
soit provoqué par un mot, c’est la réalisation a l'intérieur de I'aire
d’effet d’un évenement précis qui provoque le déclenchement du sort.
Le magicien doit décrire avec récision la nature de I'événement
susceptible de déclencher les efEets du sort, et I'inscrire a la place
du “mot de commandement”, dans les mémes conditions.

Toutes les autres régles concernant le sort précédant restent

valablent.
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NOTE SUR LES PHYLLUM "VISION“ ET "PROPHETIE*“ DES
ASTROLOGUES

Pour tous ces sorts, la durée du sort indique le temps que doit
asser le magicien i “consulter les signes” quiciui permettent de lire
‘avenir, indépendamment des temps de préparation et de concen-

i:ratinn, qui indiquent le temps que doit passer le magicien i préparer

e sort.

Pour tous ces sorts, en cas d’échec, le Maitre des Légendes doit
adopter le comportement suivant : si la Me>5, il donne au joueur
des indications erronées, sinon il lui annonce simplement qu’il ne

arvient pas i percevoir quoi que ce soit. Il est donc essentiel que
e joueur ne sache pas le résultat de son jet de dé.

PHYLLUM DE LA VISION s T e

57 - Illumination Difficulté : 1

Ce sorulége permet de poser des questions, et de recevoir une
réponse codée par une couleur,

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un cristal de roche

Echec critique : la couleur directement opposée i la réponse apparait
sur les mains du magicien. Elles seront colorées pendant 24 heures.
Toute la paume est affectée.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : nulle

Ce sorulége permet 2 son créateur de poser une question par
groupe de 5 niveaux de maitrise et d’avoir, en fermant les yeux une
réponse symbolisée par une ou plusieurs couleurs. Les couleurs pou-
vant apparaitre sont violet, indigo, bleu, vert, jaune, orange, br:'u:,
noir et gnﬁ.

Le hien symbolique unissant une réponse i une ou plusieurs
couleurs est J:; ressort du Maitre des Légendes. Il peut procéder
par inspiration ou définir 3 I’avance de certaines associations qu’il
tiendra secrétes et que les personnages découvriront peu i peu. Pour
exemple, il pourrait décider que le blanc, le noir et le gris sont de
mauvaise augure, que le bleu, le jaune et le rouge associés avec une
autre couleur accordent une importance particuliére au sens de cette
couleur, que I'indigo indique qu’il lui faut agir avec prudence, que
I'association du violet et de I'orange présage d’un événement exep-
uonnel....

Chaque créature usant de ce sortilége posséde en soi une sym-
bolique particuliére.

58 - Clairvoyance Difficulté : 2

Ce sortilége permet de voir “i distance”.
Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : de I’eau de source placée dans une vasque
de bronze, ou le magicien fait tomber quelques gouttes.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la portée du sort est doublée.

Echec critique : le bénéficiaire devient trés m}::e:ﬁc pour (1 heure x21
moins le niveau de maitrise). Il ne distingue réellement les personnes
qu'a 1 métre et doit lire 3 10 cm de distance .

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise

Portée : 100 métres par niveau de maitrise
Etenduc : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

A/
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Le pouvoir de clairvoyance permet a son utilisateur, s’il ferme
les yeux, d’avoir un point d’observation différent du sien.

La posiuon géographique de ce point est défini i la base par
la direction que le maitre du sortilége indique et par la distance (portée
du sort) qui I'en sépare.

Son champ de vision est limité 2 une zone sphérique autour du

point. Au dela de cette zone, 'environnement devient flou et sa
description en est impossible.

Le point d’observation peut se déplacer i raison de 4 métres
par niveau de maitrise, toutes les 10 secondes.

Le pouvoir de clairvoyance s’exprime par le seul sens de la vue
et se dissipe si le maitre du sortilége rouvre les yeux.

59 - Visions Difficulté : 3

Ce sortilége permet d’avoir des visions sur la réalité d’un évé-
nement.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une boule de cristal

Réussite parfaite : la marge de réussite est doublée pour calculer la
clarté de la vision.

Echec critique : la marge d’échec est doublée paur calculer la clarté,
pardon, la fausseté de la vision.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : nulle

L’astrologue, par ce sort, est capable d’avoir une impression sur
un événement en train de se démuf:r dont il est le témoin. Il peut
avoir une idée de la signification profonde de ce qui se passe, sous
torme d’une sensation assez diffuse et instinctive. ic niveau de mai-
trise caractérise le degré de précision et la clarté de I'impression.

Utilisez la charte Angoumoise pour définir la qualité des ren-
seignements. En cas de réussite, uulisez la marge de réussite dans
la colonne 4. En cas d’échec, utilisez a la place la marge d’échec.

60 - Divination Difficulté : 5

Ce sortilége permet d’obtenir des réponses i des questions.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : une carte déraillée du ciel (composante
réutilisable) sur laquelle I’astrologue répand de la poudre d’or.

Réussite parfaite : une question supplémentaire peut étre posée.
Echec critique : doublez la marge d’échec pour calculer la fausseté
des résultats (charte Angoumoise).

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : spéciale

Ce sort permet d’obtenir des réponses a des questions concernant
une personne, une ville, un utc:(iet, ou un événement précis, méme
trés mal connu. Il doit s’agir de questions simples.

Il peut poser une question par groupe de 5 niveaux de maitrise
et recevoir une réponse symbolisée par la “bréve” superposition
d’images différentes. La qualité des réponses est directement liée i
la précision des questions et 2 la quantité d’informations exactes dont
dispose déja I’astrologue.

Ainsi il peut commencer par des images énigmatiques et aboutir
a une description précise et réelle.
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61 - Arréter le temps Difficulté : 8

Ce sortilége permet de stopper le temps dans I’étendue du sort.

Préparation
courte : 8 bases (-3), normale : 8 minutes, longue : 8 heures (+3)

Composante matérielle : un diapason de platine

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : le maitre du sorulége vieillit de 5 ans.

Durée : 1 an par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise

Ce sort, extrémement puissant, permet d’arréter I’écoulement
du temps dans toute aire cr’effet. Les objets et les créatures situés
dans l'aire d’effet passent hors de phase, et n'ont plus d’existence
matérielle. Méme si on peut le voir, un objet “en phase” avec le
temps réel se traverse comme s’il s’agissait simplement d’une image
holographique. Il est extrémement dangeureux de pénétrer dans une
zone ou le temps s'est arrété .En effet la structure de I’espace-temps
est profondement modifiée, et cela crée de nombreux pﬂgmménes
secondaires. Si une créature s’aventure dans une telle zone, le Maitre
des Légendes doit jeter 2d20 toutes les 5 secondes, et consulter la
table suivante :

2 - 6 : rien ne se passe.

7 - 10 : malaise, la créature lance tous ses jets 3 -2 pour 1-
10 heures.

11 - 13 : malaise, tous les jets i -5 pour 1-10 heures.

14 - 16 : malaise, tous les jets 2 -7 pour 1-10 heures.

17 - 20 : la créature est violemment expulsée de la zone dans

une direcuon aléatoire .

21 - 24 : coma profond.

25 - 27 : torpeur pour niveau de maitrise fois 10 ans

28 - 30 : torpeur pour niveau de maitrise fois 100 ans

31 - 34 : la créature est expédié niveau de maitrise fois 10 ans
dans le passé.

35 - 36 : expédiée niveau de maitrise fois 100 ans dans le passé.

36 - 38 : expédié niveau de maitrise fois 1000 ans dans le passé.

39 - 40 : la créature est définitivement perdue Dieu seul sait

PHYLLUM DE LA PROPHETIE R

62 - Lire les étoiles Difficulté : 2

Ce sortilége permet de prendre la décision la plus favorable
pour un projet

Préparation
courte : 2 minutes (-3), normale : 1 heure, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une carte du ciel et des instruments de
mesure et de calcul (composantes réutilisables).

Utilisation personnelle uniquement

Réussite parfaite : le temps d’observation est diminué de moitié.
Echec critique : la décision conseillée est catastrophique.

1N

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : nulle
{.f
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Cette méthode permet de prendre une décision. L’astrologue
doit clairement définir son objectif et les différentes alternatives qui
s’offrent i lui. Il consulte alors les étoiles et doit examiner pendant
toute la durée du sort la configuration du ciel. Cette étude lui permet
de savoir quelle est la décision la plus favorable i ses projets.

Le niveau de maitrise permet aussi de fixer la période de temps
considérée.

Une décision peut s’avérer bonne un certain moment, mais deve-
nir le mauvais choix sur une période plus longue. La réponse donnée
n’est valable que sur une période ne dépassant pas I'intervalle de temps
défini par le niveau de maitrise, en années.

63 - Horoscope Difficulté : 3

Ce sortilége permet de voir si une action est bénéfique ou non.

Préparation _
courte : 3 minutes(-3), normale : 1 heure et demie, longue : 3 heures
(+3)

Composante matérielle : Une carte du ciel (réutilisable) et le signe
utrulI:giqu: de la (ou des) personnes concernées. Des instruments
de mesure et de calcul (réutilisables).

Réussite parfaite : le temps d’observation est réduit de moitié.
Echec critique : ’action la plus catastrophique est considérée comme
bénéfique, et inversement.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise

Portée : nulle
Etendue : nulle

Ce sort permet de déterminer si une action envisagée est béné-
fique ou non vis-a-vis d’un objectf. Le magicien consulte le ciel,
détermine les conjonctions des astres pour les personnes concernées,
selon leur signe zodiacal, pour un laps de temps égal i la durée du
sort.

Le niveau de maitrise joue le méme role que pour le sort
précédent.

64 - Prophétie Difficulté : 4

Ce sortilége permet de déterminer les grandes lignes de vie d'un
personnage.

Préparation
courte : 4 minutes (-3), normale : 2 heures , longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une carte du ciel, des instruments de mesure
(réunlisables) et de la poudre d’or lancée sur la carte, pour obtenir
des “constellations™ (une bonne poignée).

Réussite parfaite : la marge de réussite est doublée pour déterminer
la clarté de la réponse.
Echec critique : les renseignements donnés sont complétement a 'op-

posé de la vérité.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : spéciale

Grice i ce sort l'astrol est capable en lisant les étoiles
(obligatoirement), de déterminer les principales lignes directrices de
la vie d’un personnage (un seul par prophéue) dont il connait le lieu,
la date, et ’heure de naissance. Les résultats seront d’autant plus
précis que la marge de réussite est grande (Charte Angoumoise).

L’astrologue doit observer le ciel pendant toute la durée du sort,
toutes les nuits.
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65 - Oracle Difficulté : 6

Ce sortiléege permet de “lire” ['avenir.

Préparation
courte : 6 minutes (-3), normale : 3 heures, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : de I’eau bénite provenant d'une église de
Jérusalem, placée dans une vasque d’or.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour déterminer
la clarté de la réponse.

Echec crniuque : “I'avenir” révélé est totalement inverse i la réalité.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : nulle

Ce sort, trés puissant, permet de “lire” [’avenir. En fait, il donne
une vision de ce qui est le plus probable d’arriver. Cette vision peut
concerner une personne, un groupe de personnes, une ville, un pays,
etc... La vision est limitée i une période bien précise définie par le
niveau de maitrise de la méme fagon que pour les sorts “lire les étoiles”
et “Horoscope”.

66 -Voyage vers I'avenir Difficulté : 10

Ce sortilége permet de se déplacer dans le temps, vers le futur.

Préparation
courte : 10 bases (-3), normale : 10 minutes, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : une écaille de dragon par personne trans-
portée dans le temps.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : les bénéficiaires du sort sont bloqués dans les cor-
ridors du temps pour (21 - niveau) jours.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : spéciale
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce pouvoir permet a une créature par groupe de 4 niveaux de
maitrise de se déplacer instantanément vers une proche période de
I’avenir. Le créateur du sortilége, qui n’est pas nﬂligé de participer
a ce voyage, doit réunir les créatures de son choix dans une zone
d’effet sphérique autour de lui. Le bond dans le temps est de 1 heure
par niveau de maitrise.

Les créatures apparaissent dans le futur a la place qui était la
leur dans le présent. lg:ms un premier temps leurs corps n’est qu’une
image immatérielle qui peut se déplacer normalement mais ne posséde
que le seul sens de la vue.

Lorsque la durée du sort s’achéve, leur corps redevient matériel,
Si1 par mégarde une créature se matérialise dans un élément solide
(ex : dans un arbre, un rocher) elle en est rejeté violemment. Le
Maitre des Légendes doit juger de la quantité du corps prise dans
I’élément solide lors du rejet et la définir par un pourcentage. Ce
pourcentage donne les dommages en points de faugue subis par la
vicume soit

IAOIEE e 28 B s e e Sy 2 + 1d4
e L T R 3 + 1dé6
enre 50 & IS % s B e b 6 + 1d10
entre 75 et 100 %6 ... viiiiiiiiiiiiinnnnas 10 + 1d20

Le voyage est a sens unique, il n’existe aucun moyen de revenir
dans le temps.
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PHYLLUM DU REVE

67 - Songe Difficulté : 2

Ce sortilége permet d’envoyer un songe i une personne connue.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : qucljucs graines de coquelicot, et la
connaissance du signe zodiacal de la personne concernée.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la clarté du songe.

Echec critique : la marge d’echec est doublée pour le calcul de la
clarté du songe.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort ne peut affecter qu'une seule personne i la fois. Elle
doit étre connue du magicien. Le créateur du sort inspire un songe
a la personne choisie, qui évidemment doit étre en train de dormur.
Par ce moyen, il peut faire passer un message d’autant plus clairement
que le niveau de maitrise est grand. Le joueur expose au Maitre des
Liigcnd:s ce qu'il veut transmettre, et choisit un niveau de maitrise
inférieur ou égal i son niveau de maitrise du sortilége.

Le Maitre des Légendes détermine alors ce qu’il doit dire i la
personne réceptrice, en fonction du niveau de maitrise choisi, en
s'aidant de la Charte Angoumoise.

Exemple :

Thibault, un jeune chevalier breton est parti i la recherche de
la princesse Edwige enlevée par I'immonde Lucan, un magicien écos-
sais. Son ami Ider, qui a étudié un peu de magie, est resté dans leur
ville d’origine pour se renseigner sur Lucan. Il a découvert que celui-
ci approche fréquemment ses victimes sous la forme d’un chien. Ider
tente d’en avertir son ami en lui envoyant un songe. Selon le niveau
de maitrise du sort, voila ce que comprendra Thibault :

- 2 : attention aux animaux

- 5 : attention aux animaux écossais

- 8 : attention aux chiens écossais

- 11 : attention aux chiens isolés

- 14 : certains chiens écossais ne sont pas ce qu’ils ont I'air
d’érre.

il y a un magicien qui prend la forme d’un chien .
Lucan prend la forme d’un chien pour s’approcher
de ses victimes.
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L'utilisation du sort “interprétation des réves” permet d’aug-
menter de fagon substantielle les informations que 'on peut retirer
d’un songe.

Exemple :

Ider a jeté son sort avec un niveau de maitrise de 8. Thibault
a donc compris qu’il devait se méfier des chiens écossais. Désireux
d’en savoir plus, 1l décide de consulter un vieil astrologue qui gagne
sa vie en interprétant les songes que I'on vient lui suumettre.q’rhﬁ:nult
lui décrit son réve, |'astrologue réussit son sort “interprétation des
réves” avec une marge de réussite (Mr) de 7. Il peut dés lors donner
une explication du songe correspondant i un niveau de maitrise de
8 + Mr, soit 15. Il explique donc au jeune guerrier que s’il doit
?: méfier des chiens, c’est parce qu’un magicien prend parfois cette
orme.
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Difficulté : 2

68 - Projection dans les réves

Ce sortiléege permet de s’immiscer dans le réve d’une personne.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un duvet de cygne et la connaissance du
signe zodiacal de la personne concernée.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : Le nombre de mots autorisés est doublé.
Echec critique : Le magicien présent dans le réve est muet.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort permet au magicien d’apparaitre dans le réve d’une per-
sonne qu'il connait. Il se trouve alors intégré au déroulement du
réve, mais ne peut pas le manipuler. Il peut prononcer au cours du
réve, deux mots par niveau de maitrise du sort.

Il peut ainsi transmettre un message, un avertissement d'une fagon
plus prégise que dans le sort “songe”.

Le magicien est obligé d’agir d’une fagon logique avec les évé-
nements du réve du dormeur, ou celui-ci se réveille et le sort est
perdu.

69 - Interprétation des réves Difficulté : 3

Ce sortilége permet d’interpréter les réves, provoqués par
d’autres sortuléges.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un peu de mousse séchée

Réussite parfaite : la marge de réussite est doublée pour le calcul
de la qualité de I'interprétation.

Echec critique : la marge d’échec est doublée pour le calcul de la
qualité de I'interprétation.

Durée : spéciale
Portée : nulle
Etendue : spéciale

Ce sortiléege permet d’interpréter le sort “Songe”. La marge de
réussite du sort est ajoutée au niveau de maitrise du sortilége de réve
pour redéfinir la clarté du message. (consultez I'exemple du sort
“songe”).

L’astrologue ne peut interpréter qu’un seul réve par sort. la durée
de sa réflexion est de 5 minutes par niveau de maitrise du réve analysé.

70 - Cauchemar Difficulté : 4

Ce sortilége permet d’envoyer des cauchemars i une ou plusieurs
victimes.,

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : un bulbe de renoncule, et la connaissance
du signe zodiaqual de la victime.

Réussite parfaite : la durée du cauchemar est doublée
Echec critique : quand il s’endormira, le magicien fera le méme cau-
chemar que sa victime.

S s

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Le magicien peut affecter une personne par gruugf: de 5 mveaux
de maitrise. Il transforme son réve en cauchemar etfroyable, dont
elle ne peut pas se réveiller.

Au cours du cauchemar, la victime ne peut pas récupérer de
points de fatigue. Elle s’agite, gémit dans son sommeil mais ne peut
pas se réveiller seule. Si quelqu’un la réveille, elle reprend conscience
mais si elle se rendort avant la fin du sortilége, le cauchemar reprend.

La victime perd aussi un point de fatigue pour deux heures de
cauchemar.

71 - Réve symbolique Difficulté : 6

Ce sortilége permet de dicter le comportement d’une victime
par l'intermédiaire d’un réve.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : une plume de l'oreiller de la victime

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : la victime sait qu’elle subit un réve symbolique (qui
échoue, bien siir) et voit une image de son tourmenteur.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

L’utrulnfur. envole un réve i sa vicume. Il crée certaines cir-
constances i |'intérieur du réve qui provoquent un comportement
déterminé du sujet.

Il impose ainsi un interdit, qui durera 1 jour par niveau de maitrise.
Le réve doit contenir spécifiquement une situation qui crée l'interdit.
Ainsi, si la victime regoit I'interdiction de monter a cheval pendant
la durée du sort, elle a eu un réve ou elle avait une chute de cheval
mortelle. Le choc émotionel qui en résulte I'empéche alors d'ap-
procher cet animal pendant la durée du sort.

Le niveau de maitrise donne une évaluation de la rigueur de
I'interdit. Le Maitre des Légendes, i |’aide de la Charte Angoumoise,
évalue le niveau de 'interdit imposé par le joueur.

La victime doit dormir au moment ou le magicien lance le sort.

Voici des exemples d’interdits et le niveau de maitrise corres-
pondant :

- Ne pas refuser d’invitation i un banquet (5)

- Ne pas accepter de conseils (8)

- Ne pas monter i cheval (10)

- Ne pas boire (15)

- Ne pas combattre (10 a 20 selon la protession)

- Ne pas effectuer de magie (18 pour un magicien)
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72 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 2

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortilége connus peu puissants,

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une étoile de mer
Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme que celle du n° 31,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.

73 - Protéger de la magie majeure Difficulté : 3

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, quelle que soit leur puissance.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une écaille de carapace de tortue
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée.

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme que celle du n° 32,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle,

74 - Dissiper la magie Difficulté : 5
Ce sortilége permet d’annuler les effets des autres sorts,
Préparation

courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : la méme que celle du sort annulé

Echec critique : le maitre du sortilége ne pourra plus tenter d’annuler
le sort concerné.

Durée : aucune
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme que celle du n° 33.
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75 - Amitié Difficulté : 2

Ce sortilége permet de provoquer I’amitié entre le maitre du
sortilége et la victime du sort.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : 3 pétales de rose de couleurs différentes
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.
Echec critique : la victime éprouve immédiatement une profonde
haine pour le maitre du sorulége, pendant toute la durée du sort.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 2 métres dpar niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Elles éprouvent alors i son égard une amitié dont I’intensité est

déterminée par le niveau de maitrise, en s’aidant de la Charte Angou-
moise.

Tout acte hostile de la part du magicien envers la victime annule
automatiquement le sort. Ce sort n’agit que sur les étres humains.

Le maitre du sortilége peut affecter une personne par groupe
de 4 points de niveau de maitrise,

76 - Egarement Difficulté : 2

Ce sortilége permet de faire perdre le sens de Porientation.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une coquille de patelle (coquillage de forme
conique).

Réussite parfaite : le niveau de maitrise du sort est doublé pour dimi-
nuer les chances de se “repérer”. /

Echec critique : Le maitre du sortilége est lui-méme complétement

du, et doit étre guidé en permanence par ses amus (pendant toute
a durée du sort).

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 100 meétres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Wy

L’aire d’effet de ce sort est un cercle de rayon de 5 métres par
niveau de maitrise.

N

Tant que les victimes du sort se trouvent dans cette zone elles R
sont incapables de “se repérer” simplement. Si un ersonnage tente

d’utiliser la compétence “se repérer” il voit ses chances de succés ‘¢

diminuées du niveau de maitrise du sort. Les chances de succés finales /

|'

|

|

|

du sort, sont diminuées du degré de connaissance de I’endroit, selon
les critéres suivants :

- endroit totalement étranger : 0.

- endroit étranger, les personnages en ont juste entendu une
description : -1.

- endroit inconnu mais les victimes possédent une carte de ’en-
droit : -2,

- endroit trés mal connu, les victimes ne sont pas venus ici depuis /
»
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- endroit peu connu, les victimes ne sont pas venus depuis moins
de 5 ans : -4.

- endroit connu, mais les victimes ne sont pas venus depuis moins
d’un an : -5,

- endroit connu, les victimes sont venues il y a moins de 6 mois :
-6.

- endroit trés connu, les victimes sont venues il y a moins d’un
mois : -7,

- endroit familier, les victimes sont venues il y a moins d’une
semaine : -8.

- endroit trés familier, les victimes sont venues il y a moins de
24 heures : -9.

77 - Rendre amoureux Difficulté : 3

Ce sortilége permet de rendre deux personnes amoureuses 'une
de I'autre.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une méche de cheveux des deux personnes
concernées (composante indispensable)

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : 'intensité de I'amour, déterminée par le niveau
de maitrise, est doublée.

Echec critique : les deux personnes concernées éprouvent immé-
diatement une profonde haine I'une pour I'autre, pour toute la durée
du sortilége.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 5 kilométres par niveau de maitrise
Etendue : nulle

La victime de ce sort tombe amoureuse de la personne choisie
par le créateur du sortlége. Le consentement des deux personnes
n’est nullement nécessaire. Il n’est pas obligatoire qu’elles se connais-
sent, il suffit qu’elles se trouvent dans les limites de la portée du
sorulége.

Le niveau de maitrise quantifie 'intensité de I’affection de |'une
pour l'autre. Chacune d’elle réagit en fonction de ses coutumes et
de son caractére, comme pour un amour normal.

78 - Desir Difficulté : 4

Ce sortilége permet d’inspirer un désir insurmontable a une
personne envers une autre.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matériclle : de la poudre de corne de licorne

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : la victime est prise d'un violent désir pour le maitre
du sortilége, quel que soit son sexe.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : spéciale
Etendue : spéciale

Ce sort ne peut affecter qu’une personne i la fois. Le sujet est
pris d’un violent désir pour une personne de sexe opposé choisie
par le créateur du sortilége. Oubliant toutes convenances il se rue
sur elle avec I'intention d’assouvir ses instincts. Il retrouve sa lucidité
s’il est blessé par qui que ce soit. Le Maitre des Légendes doit comparer
la beauté de la victimes et de la nne désirée. Les chances de
succés finales sont modifiées par le nombre (niveau de maitrise-2)
x (beauté de la victime - beauté de la personne désirée).

En effet, il peut sembler assez difficile d’inspirer 3 une personne
trés belle une passion pour une personne plutot laide.
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Difficulté : 6

Ce sortilége permet de provoquer la loyauté compléte de la
victime.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : une tablette de cire, portant le symbole
d’une éroile a3 5 branches

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : la victime du sort attaque immédiatement le maitre
du sortlége

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres dpsu- niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Grice i ce sortilége, le créateur tient en son pouvoir une créature
par groupe de 5 niveaux de maitrise. ‘

Celles-ci, prises dans une zone d’effet sphérique, vont étre attirées
inexorablement vers lui méme si elles ne le voient pas. Dés cet instant,
elles lui sont entiérement loyales et soumises, faisant don de leur
vie s’il le faut. Lorsque la barriére du langage entraine une incom-
préhension des désirs de leur maitre, elles restent instinctivement prés
de lui afin de le protéger. A noter que dans ce cas, I'interprétation
de la notion de danger leur appartent en propre.

Le maitre du sortilége perd son emprise sur les créatures contre
lesquelles il agit de fagon visible ou trop évidemment compréhensible.
Une créature prenant conscience de cette “trahison” connait un
“cruel” désenchantement dont |'unique exutoire est le plaisir d’en
tirer vengeance.

80 - Quéte Difficulté : 8

Ce sorulége permet d’imposer une quéte a une personne.

tion
courte : 8 bases (-3), normale : 8 minutes, longue : 8 heures (+3)

Composante matérielle : une opale de 3 carats

Réussite parfaite : I'intensité de la quéte est doublée.
Echec critique : Le maitre du sortiléege est lui-méme victime de sa
quéte.

Durée : 1 an par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Le maitre du sortilége impose une quéte i sa victime. Il peut
lui demander un service, lui donner un ordre, le charger d’une mission.
Le niveau de maitrise du sortilége détermine la difficulté de la quéte.
Exemple : Aller porter un message i une ville voisine est une quéte
de niveau 1, alors que la quéte du Graal pourrait étre de niveau 20.
Aidez-vous de la Charte Angoumoise pour juger de la difficulté de
la quéte. Quand la quéte est accomplie, la victime est totalement
libérée du sortlége.

Si la victime se trouve dans I'impossibilité d’accomplir sa quéte,
elle devient dépressive et sombre dans la mélancolie. 1l faut qu’elle
réussisse un jet de volonté tous les jours, pour avoir le courage de

sortir de son apathie et d’agir.
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PHYLLUM DE LA VOIX

81 - Provoquer la peur Ditficuleé : 1

Ce sortiléege permet de faire peur i une ou plusieurs victimes.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un aiguillon de scorpion

Réussite parfaite : le nombre de personnes affectées est doublé,
Echec critique : Le maitre du sorulége tremble de tous ses membres
et reste prostré pendant 1 minute par point de marge d’échec.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

En usant de ce pouvoir, le créateur du sortilége donne une impres-
sion de lui-méme la plus apte a effrayer les créatures (étres humains

ou animaux) qui le regardent. Il enjoint  ses victimes par une phrase
d’intimidation de fuir.

Le niveau de maitrise joue sur le comportement des créatures.

Niveau
de maitrise

Effets

1 - 10 :les créatures n’osent pas regarder ni approcher le maitre du
sortilége 3 moins de 1 métre par niveau de maitrise, pendant
12 secondes par niveau de maitrise

11 - 17 :les créatures sont prises de panique, et s’enfuient au maximum
de leur vitesse pendant 30 secondes par niveau de maitrise
supérieur a 10.

18 - 20 :les créatures restent prostrées pendant 12 secondes (niveau
de maitrise 18), 30 secondes (niveau de maitrise 19), 1 minute
(niveau de maitrise 20), mais réagissent comme précédemment
si d’autres créatures s’approchent d’elles 3 moins d’un meétre.

En cas d’agression directe, les créatures combattent avec un malus
de — 2 sur tous leurs jets de dés (niveau de maitrise 1 - 10) ou un
malus de — 5 (niveau de maitrise 11 - 20).

Le nombre de créatures affectées est de 1 personne par groupe
de 4 points de niveau de maitrise.

82 - Endormir Difficulté ; 2

Ce sortilége permet d’endormir une créature.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : 3 fleurs de tilleul

Réussite parfaite : le sort n’est pas rompu si on s’approche i moins
de un métre du dormeur. Seul un contact direct avec sa peau le réveille.
Echec critique : le maitre du sortilége s’endort, et ne se réveille qu’a
la fin du sort.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle

Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Le créateur du sortilége peut endormir des créatures (étres
humains et animaux) grice au simple son de sa voix. Le sommeil
des victimes est tel qu’aucun bruit ne peut les déranger. Par contre,

si d’autres créatures s’approchent d’elles 2 moins d’un métre, le charme
est rompu.

Le niveau de maitrise détermine le nombre de créatures dans
la zone d’effet sphérique autour du maitre du sortilége qui sont affec-
tées, soit une créature tous les 5 niveaux de maitrise. La détermination
du choix des victimes appartient au maitre du sortilége,
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83 - Résister au sommeil

Difficulté : 2

Ce sortilége permet de résister 3 un sommeil naturel ou magique.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : les feuilles d’un lys d’eau

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul du
nombre 5: créatures affectées,

Echec critique : le maitre du sortilége s’endort immédiatement pour
12 heures. Rien ne peut le reveiller.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 2 métres par niveau de maitrise

Le choix des créatures bénéficiant du pouvoir appartient au maitre
du sortilége. La somme des scores physiques des créatures choisies
ne peut pas dépasser 4 fois le niveau de maitrise.

Ce sortilége suspend I’accumulation éventuelle de fatigue due
a une veille prolongée. Il donne un malus de -5 aux magiciens qui
tenterait d’endormir les personnes protégées grice au sort n° 82.

Ce sorulége ne permet pas de réveiller une créature endormie.

84 - Torpeur Difficulté : 4

Ce sortilége permet de mettre une victime en état de vie ralentie

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une médaille d’argent, devant étre passée
au cou de la victime.

Réussite parfaite : La victime ne peut étre réveillée que par le sort
“dissiper la magie”

Echec critique : le maitre du sortilége est victime de son propre sort
pendant 1 jour par niveau de maitrise.

Durée : 1 an par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sort plonge un certain nombre de créatures dans un processus
de vie ralentie. Tant que le sort fait son effet il n’est possible de
réveiller la victime qu’en lui infligeant une blessure lui causant au
moins autant de points de fatigue que le niveau de maitrise du sort

II faut une action de base i une créature qui se réveille pour
reprendre ses esprits.

Le Maitre du sortilége plonge sa victime dans cet état grice au
charme hypnotique de sa voix.
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85 - Hurlement Difficulté : 5

Ce sortilége permet de stopper une personne, avec des effets
allant de la stupeur i la pétrification.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Composante matérielle : une griffe de loup
Réussite parfaite : Ajoutez +10 au total des points pour la déter-

mination des effets du sort.

Echec critique : le maitre du sortilége devient aphone pendant 24
eures.

Durée : spéciale
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Le créateur du sort doit réellement hurler pour déclencher les
effets de ce sort. Il peut affecter 1 personne par groupe de 5 points

de niveau de maitrise. La durée et I'effet produit dépendent du niveau
de maitrise et d'un facteur aléatoire.

Le Maitre des Légendes lance un d20 et ajoute le résultat au
score du niveau de maitrise, chaque niveau donnant un point.

Le total obtenu détermine ’effet du hurlement :

2-11 Stupeur
12-20 Déséquilibre
21-28 Hysténe
29-34 Catalepsie
35-38 Traumatisme
39-40 Pétrification

- Effet de Stupeur (durée 30 s/niveau de maitrise)

Les victimes restent sans réaction, insensibles a ce qui les entoure,
prises d’un engourdissement général. Les humanoides lichent ce qu'il
tiennent dans les mains, et restent les bras ballants. Les autres lichent
ce qu’ils tiennent dans leur tentacules, pinces, griffes, et autres appen-
dices. Ils recouvrent entiérement leurs esprits si une créature s’appro-
che 2 moins d’un métre d’elles, ol si elles sont directement agressées.

- Effet de déséquilibre (durée 30 s/niveau de maitrise)

Les vicumes assourdies ont beaucoup de mal i rester debout.
Chaque personnage doit réussir un jet de compétence 40. Agilité,
Aspect équilibre (+3), avec un malus de -5 toutes les 20 secondes
s’il ne fait rien, et toutes les 5 secondes s’il tente une action particuliére
telle que combattre.

- Effet d’hystérie (durée 30 s/niveau de maitrise)

Les victimes se roulent par terre, secouées de convulsions. Les
humanoides jettent au hasard ce qu’ils avaient dans les mains et
s’écroulent en pleurant, hurlant et riant tout a la fois. En cas d’ag-

ression directe, les victimes se battent avec un malus de -7 sur tous
eurs jets de dé.

- Effet de catalepsie (durée 2mm/niveau de maitrise)

Les victimes subissent un choc violent qui leur cause 15 points
de dommage d’un coup. Elles tombent alors en catalepsie pour toute
la durée du sort. Seule une observation minutieuse permet de dif-
férencier cet état de la mort.

- Effet de traumatisme (durée 1 heure/ niveau de maitrise)

Sur le coup, les victimes ne ressentent rien de particulier. Passé
10 minutes la premiére situation dangeureuse qu’elles rencontrent
provoque un état de stress qui leur fait perdre 1 point de fatigue
toutes les 6 secondes jusqu’a I'inconscience, instant o le phénomeéne
s'arréte.

- Effet de pétrification (permanent)

Les vicumes sont transformées en pierre ; celles gui ne réussissent
pas un jet de physique meurent de la transformation.
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86 - Hypnotiser Difficulté : 1

Ce sortilége permet d’hypnotiser une victime, de lui poser des
questions.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : un anneau d’or suspendu a un fil de lin

Réussite parfaite : La durée de I’hypnose est doublée .
Echec critique : le magicien ne peut plus focaliser sa vision et ne
percoit plus que des impressions lumineuses pendant 12 heures.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Seul un humain peut étre I’objet de ce sort. Une fois sa victime
en état d’hypnose, I'enchanteur peut lui poser des questions simples.
Le sujet répond obligatoirement la vérité, et se souvient de tout ce
qui lui est arrivé, sauP sl a été soumis au sort “effacer les souvenirs”.
Le créateur du sort peut faire effectuer des actes simples a sa vicume,
mais celle c¢i n’a aucune perception du monde extérieur. La seule
chose qui puisse la tirer de son état, c’est une douleur lui causant
plus de points de fatigue que le niveau de maitrise du sort.

Le magicien peut aussi faire ressentir des émotions (gaieté, tri-
stesse), des sensations (froid, chaud) a sa victime.

Il peut hypnotiser une personne par groupe de 4 niveaux de
maitrise.

87 - Songe Difficulté : 2

Ce sortilége permet d’envoyer un songe i une personne connue.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : des cendre de belladonne

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la clarté du songe.

Echec critique : La marge d’échec est doublée pour le calcul de la
clarté du songe.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme que celle du no 67,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.
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88 - Suggérer Difficulté : 3

Ce sortilege permet de suggérer une idée 2 une ou plusieurs
victimes.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un morceau de graphite

Réussite parfaite : Le niveau de maitrise est doublé pour le calcul

r : de la vraissemblance de la suggestion.
S 4 Echec critique : les victimes croient dur comme fer I'inverse de la
suggestion,

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise

f'i'-":\ Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise
F E _ Grice i ce sort, il est possible de suggérer une idée i une personne
- ou i un groupe de personnes. Dans le cas d’un groupe de nnages,
o~ la suggestion doit étre la méme pour tous. Le Maitre des Légendes
g doit chiffrer, i 'aide de la Charte Angoumoise, la vraissemblance

de la suggestion. Ce nombre est comparé au niveau de maitrise du
sort, et leur différence intervient en bonus/malus sur les chances de
succés finales du magicien. Il est trés important de comprendre qu’il
n'est pas possible de suggérer une action, mais uniquement une i%éc.

On peut affecter une personne par groupe de 5 points de niveau
de maitrise.

Exemple :

Un enchanteur est soumis a un contréle par deux miliciens. Il
est muni de faux papiers, et les deux hommes semblent s’en apercevoir.
Le magicien va tenter d’utiliser le sort “suggérer”. Il peut suggérer
une idée du type “visiblement ces papiers sont faux, mais cet homme
est un puissant magicien ; il vaut mieux faire comme si je n’avais
rien remarqué”. En aucun cas il ne peut essayer de suggérer direc-
tement “rendez-moi mes papiers”. Ce sort ne doit surtout pas étre
considéré comme une forme de contrble mental.

89 - Effacer les souvenirs Difficulté : 3

Ce sortilége permet de faire perdre sélectivement la mémoire
a une victime

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+ 3)

Composante matérielle : du venin de vipére
Réussite parfaite : le nombre de souvenirs effacé est doublé.

Echec critique : le maitre du sortilége a (21 - niveau de maitrise)
chances sur 20 d’oublier ce sortilége.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Ce sortilége ne peut affecter qu'un humain i la fois. La victime
est soumise i un hypnotisme qui permet au créateur du sort d’effacer

autant de souvenirs de sa mémoire que le magicien a de niveaux de
maitrise.

Il ne peut affecter que des événement dont il a été témoin, car

ce sort ne permet pas de “lire les souvenirs” d’autrui. Il n’est pas

ssible non plus de modifier des souvenirs, mais uniquement de

es effacer. Seuls les souvenirs datant d’une période plus récente que

2 jours par niveau de maitrise peuvent étre effacés. Le niveau de
maitrise fixe aussi le degré de persistance d’un souvenir.

Chaque fois que le Maitre des Légendes a besoin de savoir si
un personnage se souvient d’une information effacée de sa mémoire,
il jette 1d20 . Si le résultat du dé est supérieur au niveau de maitrise

du sort, le personnage est capable de se rappeler I'information en
question.
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90 - Lire les pensées Difficulté : 6

Ce sortilege permet de lire les pensées d’un étre humain.

Préparation

courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)
Composante matérielle : des gouttes de rosée recueillie sur une tojle
d’araignée.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise pour la détermination des
Ens&s pergues est doublé.

hec critique : le maitre du sortilége prend la personnalité de sa
vicume pendant toute la durée du sort.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort permet 2 son créateur de pénétrer dans Pesprit d’un
humain et d’y lire ses pensées. En aucun cas la victime ne peut se
rendre compte de ce qui lui arrive.

L’aire d’effet de ce sort est fixe, et si la victime quitte cet espace,
Peffet du sort cesse immédiatement. Le niveau de maitrise du sort
indique jusqu’a quel point les pensées de la victime sont pénétrées,

Exemple :

Mador, jeune guerrier émérite, est confronté i un dragon pour
la premiére fois. Celui-ci semble n’avoir d’autre objectif que de faire
de lui son casse-crofite matinal . Inquiet i juste titre, le jeune homme
prend son épée et décide d'utiliser son espadon, manié comme il
se doit 3 deux mains. Voila ce que I'on pourrait lire dans son esprit
en fonction du niveau de maitrise du sort :

- 4 : réactions et émotions : combat, danger, épée

- B : pensées d’action : je prends mon espadon

- 12 : pensées de causalité : il vaut mieux utiliser mon espadon
que la hache contre cet animal, sa peau i I'air bien épaisse.
pensées de savoir : la peau de cet animal est formée d’un
assemblage d’écailles et de plaques capables de résister 3
une hache

subconscient : Mador se rappelle la description que lui avait
fait de cet animal un guerrier irlandais. C’est pour cela
qu’il faut que seul un espadon a une chance d’étre efficace
contre un dragon.
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91 - Malédiction Difficulté : 6

Ce sortilége permet d’attirer la malchance sur la victime de la
malédiction.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Composante matérielle : une racine de mandragore

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.
Echec critique : la malédiction est transformée en “bénédiction”, et
les effets du sort sont inversés,

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

En jetant ce sort, le magicien attire la malchance sur la destinée
de la victime. Il doit clairement lui annoncer qu’il la maudit par une
formule rituelle. Le niveau de maitrise du sort détermine le degré
de malchance qui affecte la victime.

Si celle-ci agit, le Maitre des Légendes jette un d20 ; si le résultat
du dé est inférieur au niveau de maitrise du sort, I'action échoue
de toute fagon avec une marge d’échec égale au niveau de maitrise.
Dans le cas contraire, I’action se déroule normalement.

Si la victime subit une action, le Maitre des Légendes détermine
le résultat de Iaction intentée contre la personne maudite. Si elle
réussit, c’est 3 dire si le personnage est placé dans une situation
défavorable, il laisse 'action se dérouler normalement. Dans le cas
contraire, il jette un d20. Si le résultat est inférieur au niveau de
maitrise, I'action réussit quand méme, sinon I'action échoue.
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PHYLLUM DES APPARENCES

92 - Forme d’ombre Difficulté : 2

Ce sortilége permet de prendre la consistance d’'une ombre.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un os de chouette
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sortlége est doublée.
Echec critique : le bénéficiaire du sortilege devient “phosphorescent”
pour toute la durée du sort.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 meétre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

Le créteur du sortlége peut user de ce pouvoir pour lui-méme
ou en faire bénéficier une autre créature. Etre sous “forme d’ombre”
permet d’avoir une “apparence” floue, indistincte jusqu’a étre invisible
selon I'intensité de la lumiére ambiante. Toute créature regardant
dans la direction de la “forme d’ombre” a des chances de la remarquer.
Ces chances sont de 20 moins le score du niveau de maitrise, modifié
par les bonus/malus liés i I'intensité de la lumiére. Pour déterminer
ceux-ci, il faut consulter la “Charte Angoumoise” aux colonnes 3
et 4 en prenant les références suivantes :

- En extérieur

de jour en plein soleil : + 7

dans I'ombre projetée par le soleil : + 4

par temps gris, au crépuscule, dans la pénombre d’un lieu : + 1
de nuit, éclairé par la lune : + 1

dans I'ombre projetée par la lune : - 4

par une nuit sans lune i découvert : - 6

par une nuit sans lune i couvert : - 8

- En intérieur, ou par une nuit sans lune

directement éclairé par une source lumineuse importante : + 5
dans le halo d’une torche ou d’un feu de camp : 0

dans la pénombre d’un lieu faiblement éclairé : - 6

dans les coins d’ombre d’un lieu faiblement éclairé : - 9.

Avant de lancer le d20, le Maitre des Légendes doit aussi tenir
compte, ce sortilége étant simplement visuel, du fait qu’un bruit ou
une odeur peut-€veiller I'attention et apporter un ?:lrcnus supplé-
mentaire.

Lorsqu’une créature remarque une forme d’ombre, celle-ci lui
apparait Elurs sous son véritable aspect.

Une créature sous forme d'ombre se voit elle méme nor-
malement.

93 - Prendre I'apparence d’un animal Difficulté : 2

Ce sortilége permet de prendre uniquement ['apparence d’un
animal. Ce n’est qu’une image.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un élément de I’animal choisi

Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la ressemblance avec I'animal choisi est parfaite.

Durée : 1 demi-heure par niveau de maitrise

Portée : aucune ou 1 meétre par niveau de maitrise pour le sort
contraire
Etendue : aucune
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Réussite parfaite : la ressemblance est parfaite
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Le maitre du sortilége se donne I'apparence d’un animal dont
il choisit I'espéce. La taille de I’animal doit étre relativement proche
de celle du maitre du sortilége, c’est a dire ne pas étre plus de deux
fois plus petit ou deux fois plus grand. Le niveau de maitrise donne
une idée de la ressemblance (consultez la colonne 3 de la Charte
Angoumoise). Si une créature a des chances de découvrir la super-
cherie, il faut tester ses sens avec un malus di au degré de ressem-
blance, lu dans la colonne 4 de la Charte Angoumoise. (Exemple :
MS = 15, “assez bonne” ressemblance, malus de - 5 au jet de sens).

Un animal de I'espéce choisie réalise ses jets de sens éventuels avec /

un bonus de 9 pour détecter I'intrus. .
Ce sortilége ne donne aucune des caractéristiques ou des pro-

riétés de I'animal imité (locomotion, pouvoirs, attaque,...). Prendre

‘apparence d’un poisson ne permet pas de respirer sous |'eau !
Une créature sous I'apparence d’un animal peut étre révélée par

le sortilége “106 - Reconnaitre un animal magique”. §
Le sortilége contraire est valable pour toutes les espéces animales. N

Difficulté : 4

94 - Prendre I'apparence d’'un étre humain

Ce sorulége permet de prendre la forme de n’importe quel étre
humain.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : des feuilles d’euphorbe
Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la ressemblance est parfaite.

Durée : 1 demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Ce sort est tout & fait semblable au sortilége n° 93, sauf qu’il
permet de prendre l’aqparmc: d’une personne imaginaire ou réelle.
Dans ce dernier cas, la ressemblance avec le modéle sera d’autant
plus E-:nnde que le magicien le connait bien. Le sortilége s’évanouit
si le bénéficiaire passe dans de I’eau courante.

95 - Echarpe de brume Difficulté : 4

Ce sortilége permet de donner 3 une écharpe de brume I'ap-
parence d’un étre humain.

Préparation

courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une perle d’huitre

Durée : 1 demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Ce sort est semblable au sort n° 93, sauf que le maitre donne
I'apparence d’'un homme i une écharpe de brume. Il faut donc que
les conditions climatiques soient convenables : présence de brouillard,
de brume ou d’une vaste étendue d’eau.
Cette écharpe de brume ne peut pas parler, ni accomplir d’actions
effectives. Elle n’a aucune consistance réelle mais a seulement I’ap-
parence d’un homme. Le maitre du sortilége a un lien télépathique
avec cette forme, et peut la contrdler tant qu'elle reste i portée. Il e
la dirige et la fait réagir selon les circonstances. Il ne dispose que
de la vue de I’écharpe de brume pour juger I’environnement. Il doit
rester concentré pendant tout le contréle et ne peut rien faire d’autre.
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96 - Prendre I'apparence d’un monstre Difficulté : 5

Ce sortilége permet de prendre la forme d’un monstre.

Préparation I
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : un bourgeon de fréne cueilli a la pleine
lune.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la ressemblance est parfaite.
Durée : 1 demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 10 métres par niveau de maitrise
Etendue : spéciale
Ce sort est semblable au sort n° 93. 1l est possible de prendre

I'apparence d’un monstre réel (qu’il faut alors avoir déja vu), ou
imaginaire.

97 - Illusion Difficulté : 6

Ce sorulége permet de créer des images i trois dimensions.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : un élément de Pillusion représentée

Réussite parfaite : la qualité de I'illusion est doublée.
Echec critique : toute créature présente dans 'illusion prend forme
et attaque le maitre du sortilége.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce pouvoir permet de créer une ou plusieurs images en trois
dimensions 2 I'intérieur de I'aire d’effet (sphérique). La zone d’effet
est située au maximum 2 la portée du sort, et est mobile, le magicien
peut en u:l:.}:laccr le centre i la vitesse de (niveau de maitrise) métres
par secondes,

Le créateur du sort doit avoir déji observé ce qu’il désire repré-
senter. Il doit obligatoirement disposer i titre de composante maté-
rielle d’un élément 5: ce qu'il veut représenter (par exemple une plume
de griffon pour créer une illusion de griffon).

La qualité de I'illusion dépend du niveau de maitrise et du degré
de connaissance qu’i le magicien de ce qu’il tente de représenter.
La combinaison de ces deux facteurs permet de déterminer la qualité
de l'illusion (q), chiffrée de un i vingt. A I'aide de la Charte Angou-
moise, le Maitre des Légendes doit attribuer un bonus/malus de
vraisemblance en se posant la question suivante : dans quelle mesure
le phénoméne simulé par I'illusion peut-il paraitre anormal aux per-
sonnages, cnmdpt: tenu de ce qu’ils savent. La réaction des joueurs
est a cet égard souvent trés significative. Le Maitre des Légendes
doit alors jeter un d20 pour chaque créature. Si le résultat du d20
est inférieur i (q) modifié par le bonus/malus de vraisemblance, c’est
qu’elle y croit, sinon I'illusion lui apparait comme une simple image
en trois dimensions, légérement translucide.

98 - Territoire d’invisibilité Difficulté : 8

Ce sortilége permet de rendre des créatures invisibles.

Préparation
courte : 8 bases (-3), normale : 8 minutes, longue : 8 heures (+3)

A/

A\

Composante matérielle : des poils de goblin

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Echec critique : la zone devient lumineuse pour toute la durée du

SOTt.

Durée : 2 jours par niveau de maitrise

Portée : nulle

Etendue : rayon de 50 centimétres et de 50 métres par niveau de
maitrise

Ce pouvoir permet de rendre invisible une créature par grou
de quatre niveaux de maitrise dans un lieu donné. Le créateur du
sortilége doit réunir les créatures de son choix autour de lui (rayon
de 50 centimétres par niveau de maitrise), et ce faisant fixe aussi les
limites du territoire d’invisibilité, sphére de 50 métres de rayon par
niveau de maitrise dont il est le centre.

Les créatures invisibles se voient entre elles, peuvent sortir et
rentrer dans le territoire sans rompre I’effet, mais sont visibles i
'extérieur.

Il est impossible de rendre invisible une créature avec une blessure
grave, et son pouvoir d'invisibilité disparait si elle tombe dans cet
état.

Note : chaque territoire a ses propres créatures invisibles et leur
nombre ne peut en aucun cas étre augmenté.

99 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 2

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, peu puissants.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une tresse faite de crins de quatre chevaux
de robe différente

Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée.

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de résis-
tance.

Durée : 1 demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est identique i celle du sort ne 31,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle,

100 - Protéger de la magie majeure Difficulté : 3

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, quelle que soit leur puissance.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Composante matérielle : un fragment d’os de géant

Réussite parfaite : la durée de protection est doublée.
Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de résis-
tance.

Durée : 1 demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est identique i celle du sort n® 32,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.
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Difficulté : 5

101 - Dissiper la magie

Ce sortilége permet d’annuler les effets d’un autre sort.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : la méme que celle du sort annulé

Echec critique : le maitre du sortilége ne pourra plus tenter d’annuler
le sort concerné.

Durée : aucune

Portée : 1 kilomeétre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du ne 33,

102 - Découvrir les charmes Difficulté : 6

Ce sortulége permet de découvrir si une personne a été vicime
d’un sortilége contrélant son comportement.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : un anneau de bronze

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour connaitre
la difficulté maximale des sorts révélés.
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Composante matérielle : une langue de rossignol
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.

Echec critique : totale incompréhension. L’animal devient immé-
diatement hostile. Le sortilége est inutilisable pendant 24 heures avec
'espéce animale choisie.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : 5 meétres dpar niveau de maitrise pour un transfert
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Le maitre du sortilége peut communiquer avec une espéce animale
choisie, pourvu que I'un de ses représentants soit proche (a I'intérieur
de la zone défime par I’étendue).

Le niveau de maitrise donne une idée de la qualité de la commu-
nication (consultez éventuellement la colonne 3 de la Charte Anﬁﬂu-
moise), ainsi que le degré d’entente entre les interlocuteurs. Toutetois,
les animaux agressifs qui ont des griefs contre le maitre du sorulége
ne seront pas forcément amicaux.

Le sortilége contraire agit pour toutes les espéces animales.

104 - Amitié des animaux Difficulté : 1

Ce sorulége permet de devenir ’'ami de un ou plusieurs animaux,

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Echec critique : la réponse inverse est donnée.
Composante matérielle : des chitons de chataignier

RN

Durée : spéciale
Portée : nulle
Etendue : spéciale

Pour découvrir si une créature a été victime ou non d’un enchan-
tement, il faut lui passer 'anneau de bronze au doigt. Si le résultat
est positif, I'anneau se ternit, sinon il reste brillant.

Voici les sorts révélés par I’anneau :

2

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée. .
Echec critique : ’animal éprouve immédiatement une profonde haine
pour le maitre du sortilége, pendant toute la durée du sorulége.

e

70 : Cauchemar Durée : 1 jour par niveau de maitrise
\ 71 : Réve symbolique Portée : 2 métres par niveau de maitrise .
\ 75 : Amité Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

76 : Egarement

77 : Rendre amoureux

78 : Désir |

79 : Envoiliter

80 : Quéte

86 : Hypnouser

88 : Suggérer

89 : Effacer les souvenirs

91 : Malédiction

167 : Rendre stérile

168 : Effacer les souvenirs

172 : Envoutement

180 : Transformer un humain en animal

190 : Saure
Le niveau de maitrise du sort “Découvrir les charmes” doit étre

égal a deux fois la difficulté du sort révélé pour qu’il fonctionne.
Note : si la créature recevant le sort ne posséde pas de doigt

(un serpent par exemple), et seulement dans ce cas, un simple contact

avec I’anneau suffit.

La description de ce sort est la méme que celle du n° 75, sauf

qu’il affecte les animaux au lieu des étres humains. La composante
matérielle est différente. ;
105 - Messager animal Dhfficulté : 2
Ce sortilége permet d’envoyer un message par |'intermédiaire
d’un animal. i

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

F','f’-’;"'

/

Composante matérielle : des plumes d’aile de colombe

Réussite parfaite : la longueur du message est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége ne peut parler que la langue
de I’animal pendant (21 - niveau de maitrise) heures.

\

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sortilége permet d’utiliser un animal comme messager. (gumd
il lance le sort, E: maitre du sortilége peut se faire comprendre de
I’'animal choisi. Il lui confie alors un message de deux mots par niveau
de maitrise, et lui donne le nom du destinataire.

MAGIE NATURELLE

T AN\ '

( PHYLLUM DES ANIMAUX PR L’animal n’est pas forcément amical, et il faudra d’abord gagner
" sa confiance. Il fait ensuite de son mieux pour porter le message
I i la personne indiquée par le maitre du sortilége, et n’est jamais hostile \
f 103 - Parler avec les animaux Difficulté : 1 envers elle.
Le destinataire a temporairement le pouvoir de comprendre I"ani-
Ce sortilege permet de parler avec un animal, dans le langage mal quand il regoit le message. Il a 'impression que I’animal lui parle
de ce dernier. réellement, en utilisant la langue des humains. Par contre, les témoins -

ont I'impression qu’il utilise son langage animal. .
Quand il a délivré son message, I'animal est totalement libre,
méme si la durée totale du sort ne s’est pas écoulée.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)
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106 - Prendre I'apparence d’'un animal

Difficulté : 2

Ce sortilége permet de prendre uniquement I'apparence d’un
animal. Ce n’est qu’une image.

Prépasation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un élément de I’animal choisi
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la ressemblance avec I'animal est parfaite.
Durée : une demi-heure par niveau de maitrise

Portée : nulle

Etendue : aucune

La description de ce sort est la méme que celle du n° 93,

107 - Reconnaitre un animal magique Difficulté : 3

Ce sortilége permet de reconnaitre un étre humain ayant pris
'apparence d’un animal.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une bille de verre

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise

Portée : 5 métres dpar niveau de maitrise pour un transfert
e

Etendue : rayon de 5 meétres par niveau de maitrise

Ce sortilége permet de révéler toutes les créatures situées dans
'aire d’effet qui ont pris 'apparence d’un animal.

108 - Envoiter les animaux Difficulté : 4

Ce sortilége permet d’avoir une obéissance absolue de la part
d’une espéce animale donnée.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : deux attributs de ’espéce animale choisie
(fourrure, dent, langue, os, ...)

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.
Echec critique : les animaux visés deviennent enragés, et font tout
ce qui est en leur pouvoir pour tuer le maitre du sortilége.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sort agit sur un animal par groupe de 5 niveaux de maitrise.

Le maitre du sortilége tient en son pouvoir un ou plusieurs
animaux situés dans la zone d’effer. Méme s’il n’existe aucun contact
visuel avec le maitre du sortilége, les animaux de I'espéce choisie
sont inexorablement attirés vers lui. Ils lui sont entiérement loyaux
et soumis, allant jusqu’a sacrifier leur vie pour lui si nécessaire. Méme
si la barriére du langage empéche le maitre du sortilége de commander
aux animaux envoutés, ces derniers restent instinctivement prés de
lui afin de le protéger des dangers qu’'ils sont en mesure de déceler.

Le maitre du sortilége perd le controle des animaux s’il tente
;n T:t: hostile contre eux. Ils deviennent alors fous de rage et tenteront

e le wer.

109 - Se transformer en animal

Difficulté ; 5

Ce sortilége permet de se transformer réellement en animal,

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : le sang de "animal choisi.
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée est doublée.

Echec critique : le maitre du sortilége reste coincé sous forme animale
pendant 24 heures, et perd conscience de sa nature humaine pendant
ce temps.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise pour le sort contraire
Etendue : le maitre du sortilége lui-méme

Le maitre du sortilége se transforme en animal de ’espéce choisie
et en acquiert tous les pouvoirs, toutes les propriétés (locomotion,
attaques, langage, ...). Il n’en conserve pas moins sa conscience
humaine. Toutefois, il ne peut pas lancer de sortiléges sous cette
forme ; il doit repasser sous forme humaine pour cela, en annulant
le sorulége.

Les vétements et I'équipement du maitre du sortilége ne sont
pas transformés, seul son corps est affecté. A la fin du sort, il se
retrouvera nu comme un ver !

Attention ! Le capital de Fatigue du personnage sous sa forme
animale est celui d’un animal de I'espéce correspondante. S’il est
blessé, il n’en ressentira les conséquences qu’une fois revenu sous
forme humaine. Par contre, s'il est sonné, inconscient, dans le coma,
ou mort, le maitre du sortilége perd le contréle de sa transformation
et se retrouve instantanément dans le méme état de santé, sous sa
forme humaine.

En cas de transfert, le receveur du sort doit étre volontaire.

PHYLLUM DES VEGETAUX R A ]

110 - Nuage de pollen Difficulté : 1

Ce sortilége permet de provoquer I'apparition d'un nuage de
pollen trés irritant.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : une fleur de millepertuis, cueillie a 'aube.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour calculer la
durée de I'irritation pour les victimes.
Echec critique : le nuage de pollen est centré sur le maitre du sorulége.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Les conditions nécessaires au nuage de pollen ne sont réunies

ue pendant les saisons de printemps et d’été. Ce sortilége provoque

chez les victimes une allergie qui les oblige a tousser, éternuer et

fait pleurer leurs yeux. Une seule inhalation suffit 4 entrainer ces
effets.

C’est en créant un coup de vent que les particules de pollen
emplissent Iair dans une zone sphérique ou elles restent en suspension
pendant la durée d’effet.

Les victimes sont affectées d’'un malus de -5 sur toutes leurs
actions pour une durée de 15 secondes par niveau de maitrise.

Note : le coup de vent utilisé pour ce sortilége lui est inhéren
et ne crée pas de fatigue supplémentaire.
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111 - Prendre I'apparence d’'un arbre Difficulté : 2

Ce sort permet de prendre uniquement I'apparence d’un arbre.
Ce n’est qu'une image.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un morceau d’écorce de I’arbre choisi
Réussite parfaite : la ressemblance est parfaite

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise pour un transfert
Etendue : le maitre du sortilége

Le maitre du sortilége se donne ’apparence d’un arbre de I’espéce
choisie. Le niveau de maitrise donne une idée de la ressemblance
(Consultez éventuellement la colonne 3 de la Charte Angoumoise).
51 une créature a des chances de découvrir la supercherie, il faut tester
ses sens avec un malus di au degré de ressemblance, lu colonne 4
de la Charte Angoumoise (exemple : MS = 15, “assez bonne” res-
semblance, malus de -5 au jet de sens).

Ce sorulége n’est qu'une image qui laisse donc le maitre du
sortilége libre de se déplacer comme bon lui semble.

Une créature sous I'apparence d’un arbre peut étre révélée par
le sortiléege 112 : Reconnaitre un arbre magique. Elle risque de se
démasquer lors de ses déplacements.

112 - Reconnaitre un arbre magique Difficulté : 2

Ce sort permet de reconnaitre un étre humain ayant pris I’ap-
parence d’un arbre.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : des étamines de fleur de gentiane

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise

Portée : 5 métres dpar niveau de maitrise pour un transfert
e

Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce sortilége permet de révéler toutes les créatures situées dans
I'aire d’effet qui ont pris I'apparence d’un arbre.

113 - Haie magique Difficulté : 4

Ce sortilége permet de créer une haie de ronces infranchissable.

Préparation
courte : 8 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une branche de ronce en fleur

Réussite P;rfait:: : la hauteur de la haie est doublée.

Echec critique : la haie se forme en cercle et emprisonne le maitre
du sortilége.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : hauteur de 50 centimétres par niveau de maitrise
Etendue : longueur de 5 métres par niveau de maitrise

Le gestuel est obligatoire.

Ce sortiléege permet de créer une haie de ronces sur n’importe
quelle surface solide. Le maitre du sortilége décrit le tracé désiré sur
la surface du bout de son biton. Dés qu'ci? rompt le contact, le tracé
est définitivement achevé, et la haie apparait instantanément. La hau-
teur de la haie correspond i la portée du sortilége et sa longueur
a son étendue. L’épaisseur de la haie est de 1 métre. La Haie magique

AN
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e
ne l]:eut as étre escaladée car elle n’offre aucune prise, aucun appui .S
stable. Il n’est pas non plus possible de la détruire car elle se régénére == ==

instantanément. Il faut donc la contourner ou sauter au-dessus. et
Le maitre du sortilége peut ouvrir temporairement une bréche ’)q ’
i &

dans la haie, juste le temps nécessaire 3 une personne pour la franchir. A
Le processus dure une base et lui coiite un point de faugue. 77\

j

Le controle de ce sortilége ne peut étre détourné.
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114 - Créer un étre de fleurs Difficulté : 4

“
Ce sort crée un étre humanoide formé de fleurs qui peut charmer N
les créatures, ou calmer la colére végétale.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : du pollen de digitaire

Echec critique : I’esprit du maitre du sortilége quitte son corps pour
occuper une fleur pour toute la durée du sortlége.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sortilége permet de donner naissance 4 un étre constitué de
multiples fleurs que le maitre du sortilége anime en y transposant
son esprit. Son propre corps entre alors dans une vie biologique
ralentie.

L’étre de fleurs a une forme humanoide. Il se déplace deux fois
plus vite qu'un homme, donnant |'impression de glisser a la surface
du sol. Il ne posséde que le sens de la vue. Sa beauté est telle qu'aucune
créature consciente ne cherchera i I'agresser. Il ne peut s’éloigner
du maitre du sortilége d’une distance supérieure a la portée du sor-
tilége, sans quoi il se désagrége. L’étre de fleurs peut charmer des
créatures ou calmer la colére végétale. Une fois accomplie sa mission,
il se désagrége et I'esprit du maitre du sortilége réintégre immé-
diatement son corps.

L’étre de fleurs peut charmer une créature par groupe de 5 niveaux
de maitrise. Toutes doivent se trouver dans la zone d’effet centrée
sur lui. Le charme peut prendre deux aspects. Soit I’étre de fleurs
dessine un cercle de pétales issus de son organisme autour de chaque
créature charmée, auquel cas elles ne peuvent pas en sortir de leur
propre gré jusqu’i la fin du sortilége. Elles ne songent méme pas
a quitter ce cercle. Si d’autres créatures les forcent a en sorur, les
créatures charmées subissent un choc mental correspondant i un point
de fatigue par niveau de maitrise du sorulége.

L’étre de fleurs peut donner i chaque créature charmée une fleur
dont elle ne voudra se défaire a aucun prix. 5i elle rencontre le maitre
du sortlége avant la fin du sorulége, elle le trouvera sympathique.
Dans le cas ou la fleur qui leur a été confiée est volée, enlevée de
force ou détruite, les créatures charmées subissent un choc mental
correspondant i un point de fatigue par niveau de maitrise du sorulége.

L’étre de fleur peut calmer la colére végérale (sorulége 116) :
en pénétrant dans son aire d’effet, il annule ce sorulége.
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115 - Se transformer en arbre Difficulté : 5 Les victimes peuvent essayer de se défendre. Les attaques des -
végétaux ne peuvent étre parées et la meilleure défense est 'attaque. ¢
Ce sortilége permet de se transformer réellement et complétement Pour un MS du sort de 13 i 17, les personnages qui réussissent une -

en un arbre. attaque avec une arme tranchante progressent de 3 métres en une

base. Si au cours d’une période de 12 secondes consécutives, ils réus-
Préparation sissent 3 attaques, ils gmgrcﬁscnt de 12 métres et ne subissent aucun
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3) dommage. Pour un MS de 18 i 20, réussir trois attaques en 12 secondes !
évite de perdre plus de un point de fatigue toutes les 12 secondes. i
Composante matérielle : une feuille de I’arbre choisi, cueillie i la Pour un MS de 21 et Flus, il faut réussir 4 attaques en 12 secondes .
pleine lune. pour éviter de perdre plus de 2 points de fatigue toutes les 12 secondes. .
Echec critique : le maitre du sortilége reste coincé pendant 24 heures :
sous la forme de I'arbre, et perd conscience de sa nature humaine. :
Durée : une demi-heure par niveau de maitrise PHYLLUM DE PROTECTION oS T I :
Portée : nulle '
Etendue : le maitre du sortilége :

Le maitre du sortilége se transforme en arbre de I’espéce choisie.
Il conserve sa conscience humaine. Toutefois, il ne peut pas lancer
ses soruléges sous cette forme ; il doit, pour cela, repasser sous forme
humaine en annulant le sortilége.

Les vétements et I'équipement du maitre du sortilége ne sont
pas transformés, seul sont corps est affecté. A la fin du sortilége,
il se retrouvera en tenue d’Adam.

Attentuon ! Le capital de fatigue du personnage sous sa forme
d’arbre est le méme que sous sa forme humaine. S’il est sonné, incons-
cient, dans le coma, ou mort, le maitre du sortilége perd le contréle
de sa transformation et se retrouve instantanément dans le méme
état de santé, sous forme humaine.

116 - Colere végétale Difficulté : 6

Ce sortilége permet de contrdler les végétaux et de les faire
artaquer un ou plusieurs ennemis.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : des cendres de bois d’ébéne

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : le sortilége se retourne contre son créateur.

Durée : 12 seeondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

Le maitre du sortilége provoque la colére des végétaux dans 'aire
d’effer. Ils agresseront toutes les créatures présentes, i I’exception
du maitre du sortilége qui ne sera inquiété d’aucune fagon. L’intensité
de la Colére végétﬁ: dépend du niveau de maitrise.

136 : les créatures ressentent une obscure menace qui les pousse
a s’éloigner doucement (MS = 1) ou le plus vite possible (MS = 6).

7 4 12 : les herbes poussent instantanément a hauteur d’homme
ets’entrelacent. Les créatures doivent péniblement se frayer un chemin
(60 métres et un point de fatigue par minute). Leur plus cher désir
est de quitter la zone le plus vite possible.

13 a 17 : en plus de I'effet précédent, les branches des arbres
s’allongent, les buissons se développent et tous attaquent les créatures.
Ils infligent des dommages correspondant a un point de fatigue toute
les 12 secondes (4 bases).

18 2 20 : en plus des deux effets précédents, les herbes s’enroulent
autour des créatures pour les étouffer et les immobiliser. La pro-
gression devient impossible au bout de 12 secondes. Des ronces se
développent instantanément et lacérent leurs victimes. Les dommages
correspondent i un point de fatigue toute les 6 secondes (2 bases).
Les créatures inconscientes sont trainées vers les arbres les plus impor-
tants en 6 secondes (2 bases). Ces arbres présentent i cet instant
précis une ouverture béante et engloutissent leurs victimes (une par
arbre). L’ouverture se referme, et la digestion de la victime commence

117 - Exorcisme Difficulté ; 2

Ce sortilége permet d’annuler les effets des sorts de “Possession”.

Préparation

courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)
Composante matérielle : de I'eau de source puisée immédiatement.
Réussite parfaite : ’exorcisme réussit automatiquement
Durée : spéciale
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : une personne

La description de ce sort est la méme que celle du n° 30, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.

118 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 2

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, peu puissants.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : des baies de troéne

Réussite parfaite : la durée de protection est doublée.
Echec critique : la marge d’échec est retranchée aux chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 31, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.

119 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 3

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, quelle que soit leur puissance.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : trois anneaux d’écorce de chéne, liés par
un fil d’or

Réussite parfaite : la durée de protection est doublée.

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise

A, 3 secondes plus tard, au rythme de 1 point de fatigue toutes les trois Portée : nulle
: secondes. Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise
g 21 et plus : en plus des effets précédents, les branches des arbres
S frappent et créent des dommages supplémentaires au rythme de 3 La description de ce sort est la méme que celle du n° 32, sauf
!'__ points de fatigue toutes les 12 secondes. en ce qui concerne la composante matérielle.
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120 - Dissiper la magie Difficulté : 5

4
<
)
\

\

Ce sortilége permet d’annuler les effets d’un sort.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : la méme que celle du sort annulé.

Echec critique : le maitre du sortilege ne pourra plus tenter d’annuler
le sort concerné.

Durée : aucune .
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

La descripuion de ce sort est la méme que celle du n° 33.

PHYLLUM DE L’EAU R

121 - Libérer la pluie Difficulté : 1

Ce sortilége permet de provoquer la chute de la pluie.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)
Composante matérielle : de I’eau de pluie recueillie un dimanche.

Réussite parfaite : Le niveau de maitrise est doublé pour le calcul
de 'intensité de la plute.

Echec critique : un seul petit nuage se fixe au dessus du maitre du
sortilege, qui regoit seul la totalité de la pluie. Il se déplace avec
lui. Cet eftet dure une heure.

Durée : 3 heures par niveau de maitrise
Portée : 50 meétres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise

Des nuages doivent couvrir I'aire d’effet pour que ce sorulége
soit réalisable. La pluie est d’intensité variabﬁroseiun le niveau ﬁe
maitrise du sortilége (voir tableau). Le Maitre des Légendes doit
déterminer I'effet des précipitations sur I’environnement.

1 2 7 : bruine intermittente i réguliére suivant le niveau de
maitrise.
8 a 14 : pluie réguliére plus ou moins abondante selon le
niveau fe maitrise.
15 a 19 : averses fréquentes plus ou moins rapprochées selon

le niveau de maitrise.

20 et plus : déluge.

122 - Créer le brouillard Difficulté : 1

Ce sortilége permet de créer une zone de brouillard plus ou
moins dense, qui géne la vision.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : des petits cailloux blancs ramassés dans

le lit d’une riviere.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la réduction du champ de vision.

Durée : 1 par niveau de maitrise
Portée : 10 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 1, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.
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Difficulté : 1

123 - Chute de neige
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Ce sortilége permet de provoquer la chute de neige.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)
Composante matérielle : de I’eau ayant gelé trois fois dans une vasque

de pierre.

Réussite parfaite : I’épaisseur de neige est doublée. _
Echec critique : le ciel se dégage et un soleil radieux se met a briller.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise

Ce sortilége ne peut étre déclenché que si la température s’y
préte. Les nuages doivent couvrir |'aire d’effet, et la température ne
peut excéder dix dﬁgrés. L’abondance de la neige est fonction du
niveau de maitrise du sort :

Niveau de maitrise
1234567891011 1213 14 1516 17 18 19 20
000000111 2 2 3 45 6 7 8 91012

Epaisseur de neige (en cm/heure)

Note : Les données en cm de ce tableau sont des valeurs
moyennes pour 6 heures d’enneigement. A partir de cette base, le
Maitre des Légendes peut faire varier le résultat d’heure en heure.

Une valeur de O centimétres indique que la neige tombe en flocons
épars, et qu'elle ne uent pas. Au dﬁi. elle augmente en abondance
jusqu’a devenir une véritable tempéte (niveau de maitnse = 20).
Lorsqu’elle atteint 12 cm/heure, elle peut dépasser ce seuil a raison
de 1 cm/heure par point de marge de réussite.

124 - Gréle Difficulté : 2

Ce sortilege permet de provoquer la chute de gréle.

Préparation :
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : 5 noyaux d’abricot.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée. +
Echec critique : il tombe de la pluie, comme si le magicien avait lancé
le sort “Libérer la pluie”, avec le méme niveau de maitrise.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : 10 métres par niveau de maitrise -
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

Le ciel doit étre nuageux au dessus de I’ensemble de Iaire d’effet
pour pouvoir déclencher ce sort. La densité de la _grEle. la grosseur
des grélons, et donc les dégits qu’ils peuvent occasionner sont fonc-
tion du niveau de maitrise.

Toute créature exposée perd un point de faugue par minute et
par niveau de maitrise.

Se protéger avec un bouclier, s’abriter sous un arbre sont des
exemples d’actions pouvant réduire I'impact de ce phénoméne.

Taille des grélons : niveau de maitrise x 1 mm de diamétre.
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125 - Marcher sur I'eau Difficulté ; 3

Ce sortiléege permet de marcher sur I’eau.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : 2 fleurs de nénuphar.
Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la durée du sorulége est doublée.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : 5 kg

Grice a ce pouvoir, le créateur du sortilége peut se tenir debout
sur n’importe quel liquide, et se déplacer i une vitesse maximale de
(niveau cf:-:o maitrise / 2) métres par seconde. L’étendue du sort indique
le poids qu’il peut emporter avec lui.

Le Maitre des Légendes doit déterminer les caractéristiques de
la surface sur laquelle se déplace le maitre du sortilége. En effet,
il peut étre entrainé par le courant d’une riviére, ou renversé par
une vague. En cas d’immersion, I’effet du sort cesse immédiatement.

126 - Parler aux nuages Difficulté : 4

Ce sortilége permet de diriger les mouvements des nuages.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une plume d’autour et trois plumes d’aigle.

Réussite parfaite : la vitesse des nuages est doublée.
Echec critique : le sort fonctionne i P'inverse de ce que désirait le
magicien (mouvement des nuages).

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : un kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise

Ce sortleége et d’appeler i soi des nuages qui se trouvent
a portée, ou de les éloigner aussi loin que cette portée le permet.
Dans le premier cas, le créateur peut rassembler une zone de mauvais
temps, dans le second cas, il peut éloigner des nuées menagantes.
La composante est indispensable, le magicien doit regarder les nuages
a travers des plumes pour pouvoir se faire obéir. Les nuages se dépla-
cent i la vitesse de un kilométre par heure et par niveau de maitrise.
La zone d’effet est un cylindre cFun rayon de 50 métres par niveau
de maitrise, sans limitation de hauteur. Il n’y a pas de véritable dia-
logue entre le magicien et les nuages, ceux-ci lui obéissent scru-
puleusement.

127 - Source Difficulté : 5

Ce sortilége permet de créer ou de tarir une source.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : un grenat d’au moins trois carats

Réussite p;rfait: : la modification du débit de la source est doublé.

Echec critique : le débit de la source varie en sens inverse de celui
désiré,

Durée : 4 ans par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

Ce sortilége permet de faire apparaitre ou disparaitre une source.
Pour créer une source, il faut choisir un endroit propice en réussissant
un jet de “64 - Sciences de la terre”. Le Maitre des Légendes doit
accorder un bonus/malus au sortilége, selon I'aspect favorable ou
défavorable du terrain. Le niveau de maitrise donne une idée du débit
de la source (1 : filet d’eau. 20 : gros torrent).
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Un maitre du sortilége ne peut tarir que les sources d’un débit
inférieur ou égal i celles que son niveau de maitrise lui permet de
créer.

128 - Contréler I'eau Difficulté : 6

Ce sortilége permet de manipuler et de controler de grandes
masses d’eau.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : une branche d’un chéne de 300 ans.

Réussite parfaite : le niveau du sort est doublé pour le calcul de la
puissance du sort.

Durée : 1 par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 100 métres par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 5, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.

129 - Demeure aquatique Difficulté : 7

Ce sortilége permet de vivre dans une maison située sous I’eau.

Préparation
courte : 7 minutes (-3), normale : 7 heures, longue : 24 heures (+3)

Composante matérielle : un diamant de dix carats
Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.

Durée : 1 an par niveau de maitrise
Portée : 100 métres par niveau de maitrise
Etendue : 5 métres carrés par niveau de maitrise

Ce sort permet de créer une demeure sous-marine. Le niveau
de maitrise permet de mesurer la beauté de la maison. Une petite
hutte correspondra i un niveau de maitrise de 1, et un superbe chiteau
aun niveau gt maitrise de 20. (Aidez-vous de la Charte Angoumoise).
La demeure est meublée selon sa beauté.

La surface de la maison est de 5 meétres carrés par niveau de
maitrise, mais le maitre du sortilége choisit la forme exacte de la
maison. La portée est “répartie” entre la distance depuis la rive et
la profondeur.

Le maitre du sortilége et toutes les personnes qu'il invite peuvent
vivre sous I'eau et respirer normalement. Le chemin sous-marin qui
conduit 4 la demeure est lui aussi protégé. Le maitre du sortilége
ne peut pas annuler “I"immunité 2 !l: noyade” d’une personne qu'il
a invitée,

A la fin du sort, la demeure et tout ce qu'elle contient dis-
paraissent. Les personnes présentes se retrouvent sous ’eau, sans

rotection, et risquent de se noyer si elles ne peuvent pas regagner
E surface i temps.

La demeure aquatique est invisible pour toutes les personnes

qui n’ont pas été invitées par le maitre 5:? sortilége.

130 - Appeler la foudre Difficulté : 9

Ce sortilége permet de faire tomber la foudre sur un ou plusieurs
points, au chox.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Composante matérielle : une aiguille métallique

Réussite parfaite : le nombre de branches de foudre est doublé.

Echec critique : la foudre frappe le maitre du sortilége avec le quart
de sa puissance.

Durée : nulle
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 6.
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PHYLLUM DE L’AIR

Difficulté : 1

131 - Souffle d’air

Ce sortilége permet de modifier la vitesse du vent.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : une branche de thym

Réussite parfaite : La vitesse du vent et la modification de température
sont doublées.
Echec critique : Le vent souffle en sens inverse du sens choisi.
Durée : 1 heure par niveau de maitrise

Portée : 50 métres par niveau de maitrise

Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise

Ce sort permet de créer des déplacements d’air au voisinage du
sol. La force du vent varie avec le niveau de maitrise. La direction
du vent est fixée au début du sort et ne peut étre modifiée. L'un
des effets secondaires de ce sort est de faire chuter la température
dans toute I'aire d’effet.

MS = niveau de maitrise du sort.

TYPE DE VENT VITESSE TEMPERATURE
brise légére a forte MS x 1 m/s MS

forte brise MS x 2 m/s MS + 1d4
vent soufflant en rafales MS x 3 m/s MS + 1dé
vent violent et régulier MS x 4 m/s MS + 1d8
tempéte MS x 5 m/s MS + 1d10

La température représente la chute de la température en degrés
celcius, due au vent magique.

132 - Message du vent Difficulté : 1

Ce sortilége permet d’envoyer des messages i distance.

Préparation :
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : une pomme de pin
Réussite parfaite : la marge de réussite du sort est doublée (Mr x 2).

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

Le créateur de ce sort est capable de transmettre un message
a une créature située a portée. La créature qui regoit le message i
I'impression que quelqu’un lui chuchote a I'oreille. Une seule créature
peut étre I’objet de ce sort. Le magicient doit soit connaitre la créature
visée, soit la voir. Le niveau de maitrise caractérise la clarté du mes-
sage. Si la créature qui regoit réussit un jet sous (Sens + Niveau
de maitrise + Mr), elle entend parfaitement le message, sinon le
message est brouillé dans des proportions égales i la marge d’échec.
Le Maitre des Légendes peut uuliser la C Angoumoise pour
définir la qualité 5: la réception.

133 - Rapide comme le vent Difficulté : 1

Ce sortiléege permet de courir 2 grande vitesse.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)
Composante matérielle : une patte de liévre

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

§ (

Réussite parfaite : la vitesse de déplacement est doublée.

Echec critique : le bénéficiaire du sort a les jambes paralysées pour
toute la durée du sort.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

Ce pouvoir permet au créateur du sortilége ou 3 un autre humain
de courir 3 une vitesse dépassant sa capacité habituelle, ce phénoméne
étant tributaire du niveau de maitrise (voir tableau).

Dans le deuxiéme cas, le maitre du sortilége fait fuser son pou-
voir dans le corps du bénéficiaire en lui touchant les jambes. S'il
en use pour lui-méme, il n’y a pas de limitation dans la distance
i parcourir, sinon elle est limitée par la portée qui les sépare I'un
de I'autre, sans contrainte de déplacement ou de concentration.

Dans les deux cas, il n’y a aucune dépense en points de fatigue
occasionnée par les déplacements pendant toute la durée d’effet, I'ef-

fort fourni étant endossé par la magie.

Niveau de maitrise

1 2 3 4 5 6 7 8 91
15 16 17 18 19 20 22 24 26 2
Vitesse (en km/h)

0111213 1415 16
8 30 32 35 38 41

134 - Tourbillon de poussiere Difficulté : 2

Ce sortilége permet de créer un tourbillon de poussiére dans
une zone précise.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : de la cendre de bois d’érable

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le sortilége se retourne contre son créateur.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 22, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.

135 - Voyager dans les airs Difficulté : 3

Ce sortilége permet de voler.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une plume de cygne
Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la vitesse de déplacement est doublée.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : 5 kg par niveau de maitrise

Le niveau de maitrise de ce sort détermine la vitesse maximale
a laquelle la créature affectée peut se déplacer : 5 km/h pour chaque
point de niveau de maitrise. L’aire d’effet fixe le poids maximal qu’il
est possible d’emporter, et la portée fixe I'altitude maximale de vol.
La vitesse ascensionnelle est égale au quart de la vitesse horizontale.
Si un personnage veut utiliser ce pouvoir pour fondre sur un adversaire
et lui causer des dommages, soit en le percutant, soit avec une arme,
la chance de succés de base est égale au niveau de maitrise de la
compétence de I'arme, diminué de la vitesse du piqué, exprimé en
niveau de maitrise. En cas de réussite, la Mr de I'attaquant est aug-

mentée du niveau de maitrise. En cas d’échec, I'assaillant percute
le sol comme s'il tombait d'une hauteur de Me + niveau de maitrise
én metres.
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136 - Invisibilité Difficulté : 4

Ce sortilége permet de créer une zone d’invisibilité.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : de la séve de bouleau

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : la zone affectée brille de mille feux pour toute la
durée du sort.

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sort affecte une zone sphérique. Les rayons lumineux
contournant la zone d’invisibilité, tout ce qui se trouve dans cette
zone ne peut étre vu de I’extérieur. L’aire d’effet est fixe, et centrée
sur le créateur du sortilége.

Les créatures situées i |’extérieur de la zone d’effet ont une chance
de distinguer ce qui se passe  I'intérieur égale a (Perception - Niveau
de maitrise - Mr Eu sortilége). Le Maitre des Légendes ne doit procéder
au tirage que si les personnages signalent qu’ils cherchent  distinguer
quelque 31:::5: et s’ils regardent dans ]aqbnnne direction.

137 - Prison immatérielle Difficulté : 6

Ce sortilége permet de créer une tour d’air infranchissable.

Préparation
courte : 10 bases (-3), normale : 10 minutes, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : une écharpe de lin

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége se retrouve lui-méme prisonnier
dans sa tour de vent pour la durée du sort.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 21, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.

PHYLLUM DE LA TERRE

138 - Prendre I'apparence d’un rocher Difficulté : 2

Ce sortilége permet de prendre uniquement 1’apparence d’un
rocher. Ce n’est qu’une image.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un échantillon du type de rocher choisi

Réussite parfaite : la ressemblance est parfaite.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise pour un transfert
Etendue : le maitre du sortilége

Le maitre du sortilége se donne I'apparence d’un rocher, Le
niveau de maitrise donne une idée de la ressemblance (consultez
éventuellement la colonne 3 de la Charte Angoumoise). Si une créature
a des chances de découvrir la supercherie, 1l faut tester ses sens avec
un malus di au degré de ressemblance lu dans la colonne 4 de la
Charte Angoumoise (exemple : MS = 15, “assez bonne ressem-
blance”, malus de 5 au jet de sens). Ce sortilége n’est qu’une image
qui laisse donc libre le maitre du sortilége de se déplacer comme
bon lui semble.

Une créature sous |'apparence d’un rocher peut étre révélée par
le sortilége 139 - Reconnaitre un rocher magique. Elle risque aussi
de se démasquer par ses déplacements.
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139 - Reconnaitre un rocher magique Difficulté : 2

Ce sortilége permet de reconnaitre un étre humain ayant pris
'apparence d’un rocher.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : des fragments de marbre
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise

Portée : 5 métres par niveau de maitrise IE;]u:nnutr un transfert

Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce sortilége permet de révéler toutes les créatures situées dans
P'aire d’effet qui ont pris I'apparence d’un rocher.

140 - Modifier le sol Difficulté : 4

Ce sortilége permet de modifier le relief du sol,

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : un biton issu d’un chitaigner coupé la nuit

de Noeél

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le sol devient des sables mouvants dans toute I'aire

d’effet.

Durée : 1 minute par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Pour modifier le sol, le maitre du sortilege frappe la terre de
son biton. La terre peut alors étre remodelée dans I'aire d’effet centrée
sur le maitre du sortilége au moment ou il frappe le sol pour la premiére
fois. Une nouvelle topographie voit le jour mais la diftgrenc: e niveau
par rapport a I'ancienne physionomie ne peut dépasser 10 centimétres
par niveau de maitrise. Le nouveau profil du sol doit conserver un
aspect naturel. Les modifications interviennent i la vitesse de 30
cenumetres par base. Les reliefs ainsi obtenus garderont leur nouvelle
forme i la fin du sortilége. Tant que le sortilége n’est pas terminé,
le maitre du sortilége peut procéder a des modifications, en frappant
le sol a2 chaque opération.

141 - Créature de pierre Ditficulté : 5

Ce sortilége permet de créer une statue de pierre, presque ins-
tantanément, a partir de pierres existantes.

Préparation :
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : une statuette d’argile

Réussite parfaite : la statue reste permanente

Echec critique : la pierre explose et inflige 15 points de fatigue, i
10 métres de rayon.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : 1 créature de pierre

Le maitre du sortilége crée une statue de pierre, i partir des
rochers environnants. Cette statue est si réaliste qu’elle semble réelle
a tout observateur situé i plus de 50 métres moins deux fois le niveau
de maitrise du sortilége. Le “gabarit” de la créature de pierre ne peut
pas dépasser 5 fois le niveau de maitrise du sortilege (homme : gabarit
= 10). Le maitre du sortilége ne peut représenter que ce qu’il a déja
observé ou ce qui lui a été décrit minutieusement. L'agencement des
pierres se fait presque instantanément si bien que les créatures pré-
sentes ont I'impression de voir se matérialiser un étre. La créature
de pierre pourra avoir toutes les couleurs des minéraux présents dans
Iaire c!’cf?et. Lorsque le sorulége se dissipe, ’étre de pierre se dés-
agrége et se transforme en sabﬁ:.
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Difficulté : 6

142 - Ronde de pierre

Ce mrtil&ge permet d’animer les pierres et les gravillons, et de
les faire tourbilloner pour géner et blesser les adversaires.

Préparation :
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : une branche de noisetier, une pierre.
Echec critique : le sortilége se retourne contre son créateur.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : 20 métres de rayon par niveau de maitrise

Le maitre du sortilége grave une petite pierre et une branche
de noisetier d'une croix. Il dépose alors la pierre i I'endroit ou il
désire centrer son sortilége. Puis, sa branche de noisetier i la main,
il peut faire tourbillonner petites pierres et gravillons en une ronde
infernale. Les créatures situdes dans 'aire dg’ effet en sont victimes,
2 P'exception du maitre du sortilége qui n’est nullement inquiété.
L’intensité de la ronde dépend du niveau de maitrise.

1 2 6 = géne légére, sprint impossible
7 a 12 = géne, course impossible, malus de -2 pour toutes les
actions entreprises
13 a 17 = géne importante, marche difficile, malus de-5 pour
toutes les actions entreprises. Perte de 1 point de fatigue par minute
18 i 20 = progression trés ralentie, malus de -7 pour toutes les
actions entreprises ; perte de 1 point de fatigue toutes les 12 secondes
21 et plus = aucune action n’est possible, les créatures tentent
de se protéger du mieux qu’elles le peuvent. Perte de 1 point de
fatigue ‘par minute.

Les personnages peuvent essayer de se protéger. Suivant leur
réaction, les dommages peuvent étre sensiblement réduits (par
exemple, les dommages sont réduits de moitié en se protégeant d’un
grand bouclier, contre un arbre ou un gros rocher, ...)

MAGIE MEDICALE

PHYLLUM DES SOINS ARbiNEReGElTaER

143 - Réveiller Difficulté : 1

Ce sortilége permet de réveiller un personnage endormi mag;i-
quement ou non.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un sifflet d’argent

Réussite parfaite : le nombre de personnes réveillées est doublé.
Echec critique : le maitre du sortilége s’endort pour 2 heures.

Durée : instantanée
Portée : 5 meétres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sort permet de réveiller automatiquement une personne
endormie. Elle reprend immédiatement ses esprits, a les idées claires,
et peut commencer a agir dés la base suivante.

Il annule les effets des sorts suivants :

82 - Endormir 84 - anpeur 193 - Sommeil

Le maitre du sortilége peut éveiller une personne située dans
la zone d’effet du sort pour chaque groupe de 4 niveaux de maitrise.

144 - Donner des forces Difficulté : 2

Ce sortilége permet d’augmenter momentanément les points de
fatigue du bénéficiaire.

Préparation ‘
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : 2 fleurs de Véronique
Utilisation personnelle ou transtérée (-3)

Réussite parfaite : le nombre de points de fat:gue recu est doublé.
Echec critique : le bénéficiaire du sort perd les points de fatigue qu il
devrait recevoir.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : 1 personne

Le bénéficiaire de ce sortilége gagne momentanément une résis-
tance accrue lors d’efforts violents de courte durée. En termes tech-
niques, il gagne un point de fatigue de bonus tous les deux niveaux
de maitrise. Ce capital ne peut étre utilisé que pour les efforts phy-
siques ou la magie, et non pour les blessures.

Le créateur du sortilége peut user de ce pouvoir pour lui-méme
ou en faire bénéficier une créature. Dans ce cas, il doit girdc!' un
contact physique avec elle pendant toute la durée de préparation.

145 - Ranimer Difficulté : 2

Ce sortilége permet de faire sortir un personnage de I'incons-
cience.

Préparation ‘
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : 2 feuilles de Coriandre.

Réussite parfaite : le bénéficiaire du sort regagne le double de points
de fatigue.
Echec critique : le bénéficiaire du sort tombe dans le coma.

Durée : nulle
Portée : nulle
Etendue : 1 personne

Ce sortilége permet de ranimer une personne ayant perdu
conscience. Elle regagne suffisamment de points de fatigue pour reve-
nir 3 un score de 1 point, plus un point par groupe de 5 niveaux
de maitrise (pour un maximum de 5 points).

146 - Redonner des forces Difficulté : 3

Ce sortilége permet de redonner des points de fatigue perdus.

Préparation ‘
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une racine d’Hellébore
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul des
points de fatigue récupérés. _ ‘
Echec critique : le bénéficiaire du sort perd les points de fatigue qu'il
devait recevorr.

Durée : permanente
Portée : nulle
Etendue : 1 personne

Ce pouvoir permet de réduire la fatigue engendrée par une
dépense physique ou par I'utilisation du pouvoir magique. Le créateur
du sortilége peut bénéficier des effets ou les transmettre i une autre
créature. Dans ce cas, il doit garder un contact physique avec elle

endant toute la durée de préparation. Le niveau de maitrise indique
e nombre de points de fatigue récupéré (voir tableau).

Niveau de maitrise
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Difficulté : 4

Ce sortilége permet de sortir un personnage du coma.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : un cheveu de fée

Réussite parfaite : le bénéficiaire du sort regagne le double de points
de fatigue.

Echec critique : le maitre du sortilége tombe inconscient.
Durée : nulle

Portée : nulle

Etendue : 1 personne

Ce sort est identique au sort n° 145. Ranimer, sauf qu’il permet
de sortir un personnage du coma du lieu de I’inconscience.

148 - Soigner les blessures Difficulié : 6

Ce sortilége permet de soigner les blessures de différentes types.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : des bandes de tissu imprégnées d’une décoc-
tion de joubarbe des bois.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la blessure est guérie de 1 stade de gravité sup-
lémentaire.

chec critique : la blessure passe 2 I’état de gravité supérieur.

Durée : permanente
Portée : nulle
Etendue : 1 personne

Le créateur du sortilége a besoin de la composante majeure pour
user de ce pouvoir. Il lui faut autant de bandes de tissu que les blessures
sont étendues. Ces derniéres peuvent étre de types variés tels que :
brilures, contusions, engelures, gercures, crevasses, coupures, plaies
vives, infectées ou i I'origine d’une hémorragie. Le sortilege supprime
tous les risques d’aggravation de I’état du blessé et permet de diminuer
la gravité de la blessure de 1 stade pour un groupe de 4 points de
niveau de maitrise.

Le créateur-du sortilége peut agir sur lui-méme ou soigner une
autre créature. Dans ce cas, irduit garder un contact physique avec
elle pendant toute la durée de préparation.

PHYLLUM DE GUERISON

149 - Guérir la stérilité Difficulté : 3

Ce sortilége permet de guérir la stérilité.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une décoction d’écorce d’aulne.
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la guérison de la stérilité est automatique.
Echec critique : le maitre du sortilége devient stérile, avec un niveau
de maitrise égal i son propre niveau de maitrise.

Durée : permanente
Portée : nulle
Etendue : 1 personne

Ce sort permet de guérir la stérilité naturelle et magique (pro-
voquée par le sort n° 167 - Rendre stérile) pour les étres humains.

Les chances de réussir la guérison sont égales i (niveau de maitrise
du sort de guérison) - (niveau de maitrise du sort “Rendre stérile”).

150 - Gueérir les maladies

Difficulté : 4

Ce sortilége permet de guérir les maladies.

Préparation
courte : 10 bases (-3), normale : 10 minutes, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : une pincée de poussiére de lave.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite gu‘faite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul des
chances de guérison.

Echec critique : la maladie s’aggrave de un stade.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : 1 personne

Contracter une maladie suit le méme principe que les poisons.
Ce sortilége permet de déterminer la gravité d’une maladie et
ensuite de la guérir, ceci qu’elle soit d’origine naturelle ou maléfique.

La gravité d’une maladie entraine un état de fatigue permanent :

- Maladie bénigne, malus de -2 sur toutes les actions
- Maladie grave, malus de -5 sur toutes les actions
- Maladie incurable, malus de -7 sur toutes les actions

ORIGINE NATURELLE :

La gravité de la maladie et son influence sur le comportement
des créatures affectées sont décidées par le Maitre des Légendes.

L’état d’une créature souffrant d’une maladie d’origine naturelle
peut connaitre des fortunes différentes :

- S’améliorer
- Se stabiliser
- S’aggraver

Le Maitre des Légendes fait le tirage d’un d20 pour chmi[ue

période donnée et soustrait le score de physique divisé par 2 au résultat
obtenu :

Maladie bénigne, tous les trois jours :
- guérison de 1 a 14
- stabilisation de 14 2 18

- aggravation pour 19 et 20 -- maladie grave

Maladie grave ; tous les jours :
- amélioration de 1 3 6 -- maladie bénigne
- stabilisation de 7 2 14

- aggravation de 15 i 20 -- maladie incurable

Maladie incurable ; toutes les six heures :
- amélioration pour 1 et 2 -- maladie grave
- stabilisation de 3 i 10
- aggravation de 11 i 20 -- coma léger

ORIGINE MALEFIQUE :

La gravité de la maladie dépend des effets du sort “Maladie”.
Son influence sur le comportement des créatures affectées est a I'ap-
préciauon du Maitre des Légendes.

L’état d’une créature souffrant d’une maladie d’origine maléfique
ﬂui n’est pas soignée s’aggrave automatiquement pour chaque période
onnée précédemment.

GUERISON :

Le créateur du suru'!éﬁe peut se guérir lui-méme ou user de ce
pouvoir pour le bénéfice d’une autre créature.

Dans ce cas il doit garder un contact physique permanent avec
elle durant toute la durée de préparation. Le niveau de maitrise indique
le degré de guérison pour chaque cas de gravité. La durée du sortilége
donne la période de stabilisation, les améliorations et guérisons étant
instantanées.
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niveau de maitrise
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MS =
ORIGINE NATURELLE :

Maladie bénigne, malus -2 sur toutes les actions
- MS 1et2 - stabilisation
- MS 3 a 20 - guérison

Maladie grave (malus de -5 sur toutes les actions)
- MS 2 a 5 - stabilisation
- MS 6 a 10 - amélioration et stabilisation i I’état de maladie
bénigne
- MS 11 a 20 - guérison

Maladie incurable (malus de -7 sur toutes les actions)
-MS 3 i 8 - stabilisation
- M5 9 a 12 - amélioration et stabilisation i I’état de maladie grave
- MS 13 4 16 - amélioration et stabilisation i I'état de midie
bénigne
- MS 17 a 20 - guérison

NNV 77772

ORIGINE MALEFIQUE :

Maladie bénigne : (malus de -2 sur toutes les actions)
-MS 2a 5 - stabilisation
- MS 6 a 20 - guénison

Maladie grave (malus de -5 sur toutes les actions)
- MS 3 i 8 - stabilisation
_~<MS 9 216 - amélioration et stabilisation i Iétat de maladie
bénigne
- MS 17 a 20 - guérison

Maladie incurable (malus de -7 sur toutes les actions)

- MS 4 i 10 - stabilisation

- MS 11 a4 16 - amélioration et stabilisation i I’état de maladie grave
-'MS 17 4 19 - amélioration et stabilisation i I’état de maladie
bénigne

- MS 20 - guérison

NOTA : un MS n’est pas mentionné lorsqu’il ne peut avoir aucune
influence sur la maladie.

151 - Guérir les empoisonnements Difficulté : 5

Ce sortilége permet de guérir une personne empoisonnée.

Préparation
courte : 10 bases (-3), normale : 10 minutes, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : une rose noire
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul des
points de fatigue récupérés.

Echec critique : le bénéficaire du sort perd les points de fatigue qu’il
aurait di recevoir.,

Durée : permanente
Portée : nulle
Etendue : nulle

La connaissance de ce sortilége permet i son utilisateur de déter-
miner un cas d’empoisonnement et d’en amoindrir les effets. Le poison
affecte 'organisme avec plus ou moins de rapidité. Le sortilége neu-
tralise ce pﬁénuméne et son niveau de maitrise est le facteur de dimi-
nution des dommages subis (voir tableau). Le créateur du sortilége
peut agir sur lui-méme ou sur une autre créature. Dans ce cas, il

doit garder un contact physique permanent avec elle pendant toute
la durée de préparation.

Niveau de maitrise
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152 - Rajeunir Difficulté : 6 ,

Ce sortilége permet de rajeunir une personne.

Préparation
courte : 20 bases (-3), normale : 20 minutes, longue : 15 heures (+3)

Composante matérielle : une fiole de sang de Dragon.

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

N

Réussite parfaite : le rajeunissement est doublé.
Echec critique : le bénéficiaire du sortilége vieillit de 5 ans.

Durée : permanente
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Le créateur du sortilége peut user de ce pouvoir pour lui-méme
ou en faire profiter une autre personne. Le rajeunissement est de
3 mois par niveau de maitrise, mais dans le deuxiéme cas le bénéficiaire
ne peut ni étre, ni devenir moins igé que le créateur.

Le niveau de maitrise indique les chances que le maitre du sortilege
a de ne pas veillir en pratiquant un rajeunissement, soit une chance
par miveau de maitrise. Le Maitre des Légendes lance un d20 et
compare le résultat obtenu au niveau de maitnise. S'il lui est supérieur,
le maitre de I'ouvrage vieillit d’autant qu’il aurait pu rajeunir ou
d’autant que le bénéficiaire a rajeuni.

PHYLLUM DE PROTECTION
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153 - Résister au sommeil Difficulté : 1

Ce sortilége permet de résister 2 un sommeil naturel ou magique.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : une infusion de Mercuriale
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul du
nombre de créatures affectées.

Echec critique : le maitre du sortilége s’endort immédiatement pour
12 heures. Rien ne peut le réveiller. Le sort est inutilisable pour 24
heures aprés son réveil.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 2 métres par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme ﬂuc celle du no 83,
e.

sauf en ce qui concerne la composante matérie
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154 - Combattre la peur

Difficulté : 1

Ce sorulége immunise contre toute peur naturelle ou magique.

Préparation

courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un rameau de gui

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : le nombre de personnes affectées est doublé.
Durée : une demi-heure par niveau de maitrise

Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 2 métres par niveau de maitrise

Les créatures choisies par le maitre de sortilége ne seront pas
sensibles i la peur pendant toute la durée du sort. Le magicien peut
immuniser 1 créature par groupe de 4 niveaux de maitrise.

Ce sortilége est de nature préventive. Toutefois, il permet aussi
de dissiper une peur naturelle, mais en aucun cas une peur magique.

155 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 2

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus, peu puissants.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un anneau d’argent

Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée.
Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La dcscril:rtiﬂn de ce sortilége est la méme que celle du no 31,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.

156 - Eclairer la mémoire Difficulté : 3

Ce sortilége permet d’améliorer la mémoire ou de retrouver des
souvenirs perdus.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Composante matérielle : un morceau d’ambre
Utilisation personnelle ou transférée (-3)
Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége oublie les deux derniéres heures
qu’ll vient de vivre.
Durée : 1 heure par niveau de maitrise

Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : nulle

%
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Ce pouvoir permet d’augmenter le potentiel de mémorisation
d'un étre humain ou de remédier en partie aux effets du sortilége
“effacer les souvenirs”,

N

Chaque groupe de 2 niveaux de maitrise accorde un point sup-
plémentaire au score de la compétence “mémoriser”.

(A

Quand la victime du sortilége “effacer les souvenirs” fait appel
a sa mémoire, les chances qu’elle a de ne pas obtenir de résultat sont
égales au niveau de maitrise de ce sortilége. En “éclairant la mémoire”
ces chances sont diminuées d’un point par groupe de 2 niveaux de
maitrise appartenant i ce contre-sortilége.
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157 - Protéger de la magie majeure Difficulté : 3

Ce sortilége permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléeges connus, quelle que soit leur puissance.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un anneau d’or

Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée.

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle

Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme que celle du n° 32,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.

158 - Dissiper la magie Difficulté : 5

Ce sortilége permet d’annuler les effets des autres sorts.
Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : la méme que celle du sort annulé.

Echec critique : le maitre du sortilége ne pourra plus tenter d’annuler
le sort concerné.

Durée : aucune
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métre¢ par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme que celle du n° 33.

MAGIE NOIRE

NOTE SUR LE PHYLLUM DE CONJURATION

La magie de conjuration est tout i fait différente des autres
magies. Le conjureur crée une porte entre le monde des hommes,
I'au-dela et les enfers. Par cette porte, il tente d’appeler les créatures
qui y résident : animaux, monstres ou démons. Il peut aussi par ce
moyen appeler des humains morts depuis plus ou moins longtemps.
Les morts ne résident pas tous aux Enf‘;rs Mmais sont toujours présents
dans I'au-dela. Le phyllum de la Conjuration marque les di&értntes
étapes du controle c[v: ce pouvoir. Le niveau de maitrise du sort
caractérise le type de créatures que le magicien tente de contréler.
La liste suivante est valable pour tous les sorts de ce phyllum, et
pour certains autres :

. Animal possédant moins de 6 points de fatigue
Animal possédant moins de 20 points de faugue
Animal possédant moins de 30 points de fatigue
Animal possédant moins de 50 points de fatigue
Monstre possédant moins de 10 points de fatigue
Monstre possédant moins de 15 points de fatigue
Monstre possédant moins de 25 points de fatigue
Monstre possédant moins de 60 points de fatigue
Monstre possédant moins de 100 points de fatigue
10. Monstre possédant moins de 200 points de fatigue
11. Mort depuis moins de 1 jour
12. Mort depuis moins de 8 jours
13. Mort depuis moins de 10 ans
14. Mort depuis moins de 100 ans
15. Mort depuis moins de 1 000 ans
16. Démon mineur

17. Incube

18. Succube

19. Démon médian

20. Démon majeur
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Les points de fatigue concerne la somme des points de fatigue
des créatures conjurées. Il est possible de conjurer plusieurs animaux
ou monstres, mais tous de la méme espéce. On ne peut appeler qu'un
seul démon ou mort i la fois. Au-dela du quatriéme niveau ge maitrise,
il possible de conjurer 30 points de fatigue d’animaux par niveau
de maitrise. En ce qui concerne les montres au-dela du dixiéme niveau
de maitrise, comptez 20 points de fatigue par niveau de maitrise.
Pour appeler un animal, le magicien doit posséder autant de coeurs
d’animaux morts qu’il veut en conjurer. Pour les monstres, il doit

sséder des tétes a la place des coeurs. Pour les morts, il lui faut
raos ossements du défunt. Pour les démons, succubes et incubes, il
lui faut connaitre son vrai nom, et c’est bien sir celui-ci qui viendra.
Ces éléments constituent les composantes matérielles, elles sont abso-
lument indispensables. L’étendue indique a chaque fois le diamétre
du cercle i 'intérieur duquel apparait la créature. La portée indique
la distance entre le centre de ce cercle et le magicien. La durée indique
le temps que doit rester la créature sur le plan humain ; le magicien
ne peut la renvoyer avant, et elle-méme ne peut s’en aller. A l'ex-
piration de ce délai, si le magicien lu1 en dl:mn: 'ordre, elle doit
regagner son monde, sinon eﬁ:a est libre de faire ce qu’elle désire.

PHYLLUM DE CONJURATION R

159 - Commumiquer Difficulté : 1

Ce sortilége permet de parler a une créature de I'autre monde.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : voir introduction
Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : nulle

Grace a ce sort, le conjureur est capable de parler avec une
créature par dela la limite des deux mondes. Toutetois, la créature
est libre de répondre ce qu’elle désire et n’est pas tenue de dire la
vérité. Seules les créatures capables de parler peuvent communiquer
de fagon précise. Autrement, le contact s’établit par télépathie, mais
il n’est dans ce cas possible que de transmettre des concepts généraux.

160 - Questionner Difficulté : 2

Ce sortilége permet de faire dire la vérité i une créature de 'autre
monde.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : voir introduction
Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : 10 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort a des effets tout 2 fait semblables au précédent sauf sur un
point : la créature interrogée ne peut en aucun cas dire des choses
inexactes. Elle n’est cependant pas obligée d’étre loquace et peut
sciemment omettre de donner certains détails. C’est dans ce cas au

magicien de poser les questions les plus judicieuses.

[l 1/
Difficulté : 3

161 - Conjurer

(AN

Ce sortilége permet de faire venir une créature i un endroit
donné.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : voir introduction
Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Durée : 2 jours par niveau de maitrise
Portée : 10 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort permet uniquement d’obliger une créature a venir i
Pendroit désigné par le jeteur de sort. Il n’assure aucun type de
contrdle sur ﬁ créature conjurée qui agit suivant ses propres aspi-
rations. Toutefois, le créateur du snrtiE e dispose d’un court laps
de temps pendant lequel elle est obligée de I'écouter. Cette période
dure un nombre de secondes égal a (niveau de maitrise + (2 x Aura
du magicien)).

162 - Utiliser Difficulté : 4

Ce sortilége permet de donner des ordres a une créature, sans
qu’elle soit absolument obligée de les suivre.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : voir introduction

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée. _
Echec critique : la créature attaque le maitre du sortilége.

Durée : 2 jours par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise _
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

En utilisant ce sort, le conjureur peut obliger une créature a
lui obéir. Toutefois elle ne suit pas aveuglément les ordres du magicien
et ne fera rien qui risque de lui causer un préjudice déraisonnable.
On considérera qu’elle accepte de prendre autant de risques que le
magicien en prend lui-méme. Les animaux obéissent dans la mesure
ou les requétes du maitre du sortilége ne vont pas i I'encontre de
leurs instincts. Les monstres, selon leur nature, réagissent soit comme
des animaux, soit comme des créatures intelligentes. Les morts agis-
sent comme ils I'auraient fait de leur vivant.

163 - Soumettre Difficulté : 5

Ce sortilége permet de donner des ordres 2 une créature, qu’elle
est obligée de suivre sauf si sa vie est en danger.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : voir introduction

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée _
Echec critique : la créature attaque le maitre du sortilége .

Durée : 2 jours par niveau de maitrise
Porté : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

La créature soumise i I'effet de ce sort est obligée d’exécuter
tous les ordres que lui donne le magicien, sauf ceux qui mettent
directement et ouvertement sa vie en danger. Il faut bien sir qu’elle
soit capable de comprendre I'ordre et que cela ne dépasse pas trop
ses possibilités. La victime a conscience qu’elle est contrainte par
magie et certaines d’entre elles feront tout pour pervertir le sens des
ordres regus.
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164 - Posséder Difficulté : 8

Ce sortilége permet de donner i une créature des ordres auxquels
elle doit obéir aveuglément.

Préparation
courte : 8 bases (-3), normale : 8 minutes, longue : 8 heures (+3)

Composante matérielle : voir introduction

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : la créature attaque le maitre du sortilége.

Durée : 2 jours par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

La créature possédée n’a plus aucun libre-arbitre, elle obéit au
mieux de ses possibilités aux moindres désirs de son maitre et au
mépris total de sa propre conception du danger.

PHYLLUM DES MALEFICES

165 - Donner Soif Difficulté ; 1

Ce sorulége permet de provoquer une soif atroce.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : un cristal de sel gemme

Réussite parfaite : la victime perd le double de points de fatigue et
doit consommer le double d’eau.

Echec critique : le maitre du sortilége est affecté par son propre sort.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Les créatures affectées par ce sortilége n’ont qu’un but : trouver
de I'eau. Il leur faut un centiéme de leur poids en eau par heure,
pour étancher leur soif. Dans le cas contraire, elles perdent un nombre
de points de fatigue égal au trentiéme de leur poids, par heure. Le
magicien peut aE:cter un nombre de créatures tel que le total de
leurs points de fatigue n’excéde pas le niveau de maitrise fois 10.

L’aire d’effet ne concerne que I’espace dans lequel doivent se trouver
les créatures au moment ou le sort est jeté.

166 - Lier les langues Difficulté : 1

Ce sortilége permet de rendre une ou plusieurs personnes
muettes.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : des écailles de carpe.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.

Echec critique : le maitre du sortilége reste muet pour toute la durée
du sort.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres d|:|.1r niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Ce sortilége donne i son créateur la possibilité de rendre muette

une créature par groupe de 4 niveaux de maitrise. Les victimes choisies
doivent se situer au départ dans une zone d’effet sphérique.
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167 - Rendre stérile Difficulté : 2

. Ce sortilége permet de provoquer la stérilité d’une personne ou
"un sol.

Préparation

courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : les 20 ongles d’une Jeune vierge morte sous
la torture.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise utilisé
sance de la stérilité est doublé,

Echec critique : le maitre du sortilége est affecté par son propre sort.

pour calculer la puis-

Durée : spéciale
Portée : 5 métres
Etendue : rayon

ar niveau de maitrise
e 50 meétres par niveau de maitrise

Ce sort affecte une créature ou une portion de sol.

Pour une créature,le Maitre des Légemf; doit procéder au tirage
d’1d20 chaque fois que la question de sa fécondité se pose. Si le
résultat du dé est inférieur au niveau de maitrise du san,lﬁcréaturc
est stérile. Pour une portion de sol, le niveau de majtrise donne
Pimportance du préjudice causé i la terre. La stérilité dure trois mois
par point de niveau de maitrise,

Y

168 - Effacer les Souvenirs Difficulté : 3

Ce sortilége permet de faire perdre sélectivement la mémoire
a une victume.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Va
&
Composante matérielle : la poussiére d’une tombe’

Réussite parfaite : le nombre de souvenirs effacés est doublé.
Echec critique : le maitre du sortilége a (21-niveau de maitrise) chances
sur 20 d’oublier le sortilege.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : 1 personne

La description de ce sortilége est la méme que celle du sort n° 89,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.

169 - Infliger une maladie Difficulté : 4

Ce sorulége permet de rendre une personne malade.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : 2 Psalliotes jaunissantes (champignon)

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la gravité de la maladie.

Echec critique : le maitre du sortilége est pris de malaises et de vomis-
sements pendant 5 heures.

Durée : permanente

Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : 1 personne

Ce sort permet a son créateur d’infliger une maladie maléfique
a une victime humaine. Le sort détermine la gravité de la maladie
initiale, qui par la suite évolue suivant la procédure normale.

Niveau
de maitrise

1 - 4: légers malaises sans importance

5 - 12: maladie bénigne (malus de -2 sur toutes les actions)
13 - 18 : maladie grave (malus de -5 sur toutes les actions)

19 - 20 : maladie incurable (malus de -7 sur toutes les actions)
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170 - Souffle d’un incube Difficulté : 6

Ce sortilége permet de créer un nuage de vapeurs empoisonnées.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : les crocs d’une vipére

Réussite parfaite : la virulence du poison est doublée.
Echec critique : le nuage empoisonné est centré sur le maitre du

sortilége.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 meétres par niveau de maitrise

Ce sort crée un nuage de vapeurs empoisonnées causant i ceux
qui les respirent des dommages égaux au niveau de maitrise, toutes
les 5 secondes. La virulence du poison est égale au niveau de maitrise,
son effet est immédiat.

171 - Souffle du Diable Difficulté : 6

Ce sortilége permet de créer un nuage corrosif.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : la reine d’une fourmilliére

Réussite parfaite : la durée du sorulége est doublée.
Echec critique : le sort est centré sur le maitre du sortilége.

Durée : 12 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 meétres dpar niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce sort produit des vapeurs similaires aux précédentes, mais 1
Ieffet corrosif. Retenir sa respiration ne suffit donc pas, seule une
éventuelle protection, armure par exemple, peut réduire les dom-
mages. La toxicité des vapeurs est égale au niveau de maitrise / 5
arrondi au chiffre inférieur. Une personne exposée subira donc
MS /5 points de dommages pour chaque zone du corps. Si le systéme
de localisation des blessures n’est pas utilisé, et les dommages sont
égaux a 4 x niveau de maitrise.

172 - Envoiitement Difficulté : 7

Ce sortilége permet de provoquer la loyauté compléte de la
victime.

Préparation

courte : 7 bases (-3), normale : 7 minutes, longue : 7 heures (+3)

Composante matérielle : une statuerte de cire emprisonnant des
cheveux et des ongles de la victime.

|

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : la victime du sort hait profondément le maitre du
sortilége,

P o
L

Durée : 2 jours par niveau de maitrise
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : 1 personne

La victime du sortilége est entiérement loyale et soumise, faisant
don de sa vie s’il le faut. Lorsque la barriére du langage entraine
une incompréhension des désirs de son maitre, elle le protége au
mieux de ses capacités. Notez que dans ce cas l'interprétation de
la notion de danger lui appartient en propre. Le maitre du sortilége
perd son emprise sur les créatures contre lesquelles il agit de fagon
visible ou trop évidemment compréhensible. Une créature prenant
conscience de cette “trahison” devient totalement déroutée et ne
comprends plus ce qui se passe . Le sort est annulé.
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PHYLLUM DES DIMENSIONS [ AR A v et

173 - Fermeture Difficulté : 1

Ce sortilége permet de bloquer un passage.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : une clé d’argent

Réussite parfaite : la puissance de la fermeture est doublée
Echec critique : il est impossible de fermer I'ouverture concernée,
méme normalement .

Durée : 1 mois par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Par ce sort, un magicien est capable de bloquer une porte ou
une ouverture similaire : trappe, fenétre, coffre, etc...Cette porte ne
peut étre crochetée ou forcée, ni méme enfoncée, mais elle peut étre
détruite . Le niveau de maitrise caractérise la puissance de la fermeture
(voir ouverture).

174 - Ouverture Difficulté : 2

Ce sortilége permet de d’ouvrir toutes les serrures situées a por-
tée.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : 1 clé d’or

Réussite parfaite : la puissance de I'ouverture est doublée.
Echec cnitique : le passage est irrémédiablement fermé pour toute
la durée du sort, méme par une ouverture physique.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

L’effet de ce sort est d’ouvrir, dans l'aire d’effet, tout ce qu
peut I'étre : portes, coffres, trappes, mais aussi cadenas ou menottes.
Une porte secréte située i I'intérieur de 'aire d’effet est elle aussi
ouverte, ce qui ne signifie pas qu’elle devient visible. Si un objet
est fermé magiquement, il ne s’ouvre que si le niveau de maitrise
plus la marge de réussite du sort “ouverture” est supérieur au niveau
de maitrise du sort “fermeture”.

175 - Barrer le passage Difficulté : 3

Ce sortilége permet de créer un écran de blocage immatérnel.

Préparation +
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un stylet d’ivoire avec lequel le magicien
devra tracer la ligne de contact de ’écran sur la partie immobile.

Réussite parfaite : la taille de I'écran est doublée
Durée : 2 minutes par niveau de maitrise

Portée : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon d’l métre carré par niveau de maitrise

Ce sort crée un écran immatériel de un métre carré par niveau
de maitrise, plan de forme carrée ou rectangulaire. Il doit toucher
le sol, un mur, un rocher ou tout autre élément immobile par un
de ses cotés. Cet écran est rigoureusement imperméable a toute forme
de matiére ou d’énergie, méme magique.
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176 - Paralyser Difficulté : 4

Ce sortilége permet de paralyser une ou plusieurs victimes.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : une dent humaine

Réussite parfaite : le nombre de créatures paralysées est doublé.

dEchec critique : le maitre du sortilége est paralysé pour toute la durée
u Sort.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort permet d’immobiliser un nombre de créatures tel que
la somme de leurs points de fatigue n’excéde pas 20 fois le niveau
de maitrise. Les créatures sont paralysées physiquement, ce qui ne
les empéche pas de voir, d’entendre, ou de penser (un sort par
exemple).

177 - Prison immatérielle Difficulté : 6

Ce sorulége permet de créer une tour d’air, infranchissable,

Préparation
courte : 10 bases (-3), normale : 10 minutes, longue : 10 heures (+3)

Composante matérielle : des oeufs de salamandre.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée. _
Echec critique : le maitre du sortilége se retrouve lui-méme prisonnier
de sa tour de vent pour la durée du sort.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sort est la méme que celle du n° 21, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle.

PHYLLUM DE LA MALEMORT A RS

178 - Langage confus Difficulté : 2

Ce sortilége permet d’empécher une créature de communiquer.

ration
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un bec de pie

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : le maitre du sortilége est affecté par son sort.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

Les créatures soumises 4 ce pouvoir ne sont plus capables de
communiquer leurs pensées d’une quelconque fagon : que ce soit
la pa.rnlr.,ql’écrimrc ou bien tout systéme de symboles ou de gestes.
Les langages des animaux et des créatures monstrueuses sont affectés
eux aussi. Le maitre du sortilége peut agir sur une créature de son
choix par groupe de 5 points de niveau de maitrise, se trouvant face
a lui dans ﬁs himites de la portée. Le niveau de maitrise indique les
chances que chaque victime a d’avoir son esprit définitivement détruit
et de ce fait de sombrer dans un état végétatif : soit une chance tous
les quatre niveaux de maitrise auxqueﬁ il faut retirer le score de
psychique. Faire le tirage d’un d20 pour chaque créature affectée.

179 - Hurlement Difficulté : 5

Ce sortilége permet de stopper une personne, avec des effets
allant de la stupeur i la pétrification.
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Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un morceau de suaire (au moins 50 cm?)

Réussite parfaite : ajoutez +10 au total des points pour la déter-
mination des effets du sort.

Echec critique : le maitre du sortilége devient aphone pendant 24
heures.

Durée : spéciale
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : spéciale

La description de ce sortilége est la méme que celle du ne 85,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle .

180 - Transformer un humain en animal Difficulté : 6

Ce sortilége permet de transformer un étre humain en animal,

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : trois os de I’animal choisi (ou trois éléments
de la peau pour les invertébrés)

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége est transformé en animal. I
perd conscience de sa nature humaine pendant la durée du sort.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Le créateur du sortilege ne peut transformer qu’une personne
i la fois. La composante majeure est indispensable. Le magicien peut
transformer un humain en un animal dont les points de fatigue sont
compris entre 20 moins le niveau de maitrise nfivisé par 2 et 20 plus
5 fois le niveau de maitrise. Pour voir si Iesprit de la victime est
transformé, jetez 1d20 . Si le résultat de ce jet est supérieur i (niveau
de maitrise + Mr - score de volonté de la victime ), celle-ci garde
son esprit humain.

181 - Regard de mort

Difficulté : 10

Ce sorulége permet de tuer une personne en la regardant.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)
Composante matérielle : le cordon ombilical d’un enfant mort-né

Echec critique : la marge d’échec du sort est doublée.

Durée : nulle

Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : 1 personne

Grice i ce pouvoir le créateur du sortilége peut sur un simple
regard donner la mort. Une seule créature peut étre affectée par ce
sort. L’effet étant trés puissant, le maitre du sortilege prend a chaque

fois le risque de devenir momentanémment ou géﬁnitivcment
“aveugle”.

La résistance que ses yeux ont de ne pas “briler” dépend du
niveau de maitrise, soit une chance par niveau de maitrise :

- au dela d’une marge d’échec de 6, les yeux de I’utilisateur sont
définitivement briilés.

- en degd, ils guérissent en une période égale 2 deux fois la marge
d’échec, en mois.

Les points de fatigue de la victime ne doivent pas dépasser 5
fois le niveau de maitrise.

51 la marge d’échec est supérieure i 10, le magicien tombe dans
le coma. Si elle est supérieure i 15, il meurt.




PHYLLUM DE PROTECTION

182 - Cercle de protection

Difficulté ; 2

Ce sortilége permet de créer autour de soi une barriére pour
certaines créatures.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante mateérielle : un morceau de craie trempé dans du sang
de coq.

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

En jetant ce sort, le magicien crée une barriére infranchissable
pour certaines créatures. La nature des créatures affectées dépend
du niveau de maitrise du sort, selon la table des conjureurs. Il est
a noter que c’est la vraie nature des créatures qui entre en ligne de
compte ; il n’est par exemple pas possible 3 un démon mineur de
franchir un cercle de protection contre les démons mineurs en se
transformant en chien. Le cercle protége uniquement des créatures
définies par le niveau de maitrise,

183 - Protéger de la magie mineure Difficulté : 2

Ce sorulege permet de protéger une ou plusieurs créatures de
sortiléges connus et peu puissants.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un biton d’encens

Réussite parfaite : la durée de la protection est doublée.

Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré-
sistance.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle

Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

La description de ce sortilége est la méme ﬁue celle du no 31,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.

184 - Cercle d’emprisonnement Difficulté : 3

Ce sortilége permet d’emprisonner certaines créatures dans un
cercle

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : le cercle est tracé avec du sang humain
Réussite parfaite : la durée du sort est doublée

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : 50 métres par niveau de maitrise _
Etendue : rayon de 50 centimétres par niveau de maitrise

Ce sort a exactement les mémes effets que le “cercle de pro-
tection” sauf qu’au lieu de créer une protection autour du magicien,
il crée une barriére autour d’une ou plusieurs créatures, formant ainsi
une sorte de prison. Le niveau de maitrise du sort intervient de fagon
légérement différente que pour “le cercle de protection”, dans la
mesure ou il fixe la nature des créatures emprisonnées, conformément
a la table des conjureurs.
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Difficulté : 3 |

185 - Protéger de la magie majeure

Ce sortilege permet de protéger une ou plusieurs créatures de ]
sortiléges connus, quelle que soit leur puissance. a-)""ﬂ."" N
L/
Préparation ~ 0
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3) ,/
Composante matérielle : un crucifix inversé - )
Réussite parfaite : la durée de protection est doublée ]
Echec critique : la marge d’échec est retranchée des chances de ré- | ‘f
fisistance . .
A .
Durée : une demi-heure par niveau de maitrise ‘
Portée : nulle ) p _ %
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise =~ N
La description de ce sortilége est identique i celle du sort n° 32, 2
sauf en ce qui concerne la composante matérielle. =
186 - Dissiper la magie Difficulté : 5 H{‘g

Ce sortilége permet d’annuler les effets des autres sorts.

Préparation
courte : 5 bases (-3), normale : 5 minutes, longue : 5 heures (+3)

Composante matérielle : la méme que celle du sort annulé

Echec critique : le maitre du sortilége ne pourra plus tenter d’annuler
le sort concerné.

Durée : aucune
Portée : 1 kilométre par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 20 métres par niveau de maitrise

La description de ce sorulége est la méme que celle du n° 33.

MAGIE ARTISTIQUE

PHYLLUM DE L’EMOTION T A A TR

187 - Rire Difficulté : 1

Ce sortlége permet de provoquer un fou-rire inextingible.

Préparation

courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)
Composante matérielle : un instrument de musique (réutilisable)

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul des
chances de provoquer le rire.

Echec critique : le maitre du sortilége est atteint lui-méme de fou-
rire pour toute la durée du sort.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Un instrument de musique est indispensable pour obtenir cet
effet. Chaque étre humain dans un zone spﬂéfiquc autour du créateur
du sortilége, qui n’a pas été prévenu par celui-ci de ses objectifs,
risque de rire de fagon irrépressible, soit une chance par niveau de
maitrise. Les victimes connaissent alors une telle hilanté que toutes
leurs actions subissent un malus de -5.

Elles s’arrétent de rire et combattent si elles sont directement
attaquées. Leurs actions subissent un malus de -2 car elles continuent
d’étre secouées de spasmes nerveux.
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Difficulté : 2

N

Ce sortilége permet de provoquer une immense tristesse chez
les auditeurs.

|
TN
188 - Pleurs

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un instrument de musique (réutilisable)

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul des
chances de provoquer le chagrin.

Echec critique : le musicien est victime de son propre sortilége.

Durée : 30 secondes par niveau de maitrise
Portée : nulle

Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

L’uulisation d’un instrument de musique est obligatoire pour
roduire 'effer . Dans une zone sphérique autour du musicien de
Etmagi:, chaque étre humain qui n’est pas averti par lui de ses inten-
tions a des chances de pleurer irrésistiblement. Ces chances sont égales
au niveau de maitrise . Les victimes éprouvent un chagrin immense,
sont découragées, accablées, démﬂraﬂsé:s... a tel point que leurs
actions subissent un malus de -5,

Elles s’arrétent de pleurer et combattent si elles sont directement
attaquées, mais comme il est difficile de faire face i tant d’adversité,
leurs actions subissent un malus de -7.

189 - Louanges Difficulté : 3

Ce sortilége permet de vanter les mérites de quelqu’un ou de
quelque chose.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)
Composante matérielle : une rose blanche
Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la Euissanc: du sortilége.

Echec criuque : la chose vantée est considérée avec dégoiit, mépris
ou haine par les auditeurs.

Durée : 1 jour par niveau de maitnise
Portée : nulle .

Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

En vantant les mérites ou les qualités d’une créature ou de quelque
chose, le créateur du sortilége a une chance par niveau de maitrise
de convaincre chaque étre humain dans une zone sphérique autour
de lui, que ce dont il parle est digne d’estime, de confiance ou bien
posséde une valeur importante. Cette certitude disparaitra si les per-
sonnes concernées ont la “preuve” tangible du contraire. Dans ce
cas, elles peuvent “logiquement” en vouloir i celui qui leur a2 menti.

190 - Satire Difficulté : 4

Ce sortilége permet de dévoiler les défauts de quelqu’un et de
lui infliger une atroce maladie de peau.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : quelques feuilles d’orties.

Echec critique : le maitre du sortilége se couvre de boutons et subit
les dommages appropriés.

Durée : permanente

Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : nulle '
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En quelques vers aux mots expressifs, le créateur du sortilége
met a nu les défauts ou les vices d’une personne qu’il désire tourner
en ridicule. Ce faisant, et parce qu’il s’agit de magie puissante, la
peau de la victime va se couvrir 3‘abcés, de pustules, de boutons,
de taches, de plaques et autres tumeurs purulentes. Cela, en plus
ou moins grande quantité, lui cause un dommage variable. Ainsi
chaque niveau de maitrise occasionne la perte de 1 point de fatigue
€t une quanuté correspondante de manifestations épidermiques. La
victime peut étre soignée comme s'il s’agissait de blessures.

191 - Malédiction Difficulté : 6

Ce sortilége permet d’attirer la malchance sur la victime de la
malédiction.

Préparation

courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : une orchidée noire

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.
Echec critique : la malédiction est transformée en bénédiction et les
effets du sort sont inversés.

Durée : 1 jour par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise
Etendue : 1 personne

La description de ce sortilége est identique i celle du sort n° 91,
sauf en ce qui concerne la composante matérielle.
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192 - Eclairer la mémoire Difficulté : 3

Ce snrti{_?e permet d’améliorer la mémoire ou de retrouver des
souvenirs perdus

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un bouquet de myosous

Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée

Echec critique : le maitre du sortilége oublie les deux derniéres heures
qu’il vient de vivre.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise

Portée : 1 métre par niveau de maitrise

Etendue : 1 personne

La description de ce sort est identique a celle du n° 156, sauf
en ce qui concerne la composante matérielle,

193 -Sommeil Difficulté : 3

Ce sortilége permet d’endormir les auditeurs de la musique.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un instrument de musique (réutilisable)

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le maitre du sortilége s’endort pour toute la durée
du sort,

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Un instrument de musique est nécéssaire i |'utilisation de ce
uvoir. Chaque étre humain dans une zone sphérique autour de
’instrumentiste magicien, qui n’est pas informé de ses desseins, a
des chances de s’endormir trés profondément, soit une chance par
niveau de maitrise. Les victimes connaissent en effet un sommeil dont
rien ni personne ne peut les rappeler, sauf dans le cas unique de
I'utilisation du contre-sortilége “Dissiper la Magie”.

194 - Fuite du temps Difficulté : 3

Ce sortilége permet d’accélérer le passage du temps.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : du sable blanc

Echec critique : le maitre du sorulége vieillit de 2 ans.

Durée : spéciale
Portée : nulle
Etendue : spéciale

Toutes les personnes entendant le récit ou le chant du trouvére
sont affectées par le sort. Elles sont telllement captivées par I'histoire
qu’elles ne se rendent pas compte du passage du temps.

Une minute du récit correspond en fait 3 une heure de temps
réel. Chaque niveau de maitrise correspond 2 une minute par heure.

/
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195 - Vision Difficulté : 4

Ce sortilége permet de voir |'apparence réelle d’une créature .

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)

Composante matérielle : les larmes d'un nouveau né.
Utilisation personnelle ou transtérée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le bénéficiaire du sort devient aveugle pour toute
la durée du sort.

Durée : une demi-heure par niveau de maitrise
Portée : nulle _
Etendue : rayon de 5 métres par niveau de maitrise

Ce pouvoir permet de voir sous son aspect véritable chaque
créature transformée ou masquée par une apparence :

Transformer un humain en animal
Se transformer en animal

Forme d’ombres

Prendre |'apparence d’un animal
Prendre |'apparence d'un arbre
Prendre I'apparence d’un étre humain
Prendre I'apparence d’un rocher

Il révéle aux yeux du maitre du sortilége tout ce qui est invisible.

196 - Territoire de paix Difficulté : 6

VIR
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Ce sortilége permet d’arréter les combats et de créer une zone
neutre pour des négociations de paix.

Préparation
courte : 6 bases (-3), normale : 6 minutes, longue : 6 heures (+3)

Composante matérielle : un rameau d’olivier coupé le jour de Piques.

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul des
chances de trouver un accord de paix.
Echec critique : les belligérants des deux camps haissent le maitre

du sortilége.

Durée : 2 jours par niveau de maitrise
Portée : nulle _
Etendue : rayon de 50 métres par niveau de maitrise

Le créateur est au départ le centre de la zone d’effet sphérique.
C’est par une magie oratoire que le pouvoir s’établit.

Premier cas
Ce pouvoir permet de créer une zone d’effet sphérique dans
laquelle aucun combat ne peut avoir lieu ou continuer.

Deuxiéme cas

C’est un territoire de paix ou le maitre du sortilége peut siéger
pour essayer de conclure des tréves entre tous les pmufunisms qui
acceptent d’y venir. Les accords de réconciliation ou de neutralité
célés en ce lieu ne peuvent en “aucun cas” étre brisés et seront stric-
tement respectés jusqu’a la disparition du territoire m:gijue.

Chaque belligérant a une chance par niveau de maitrise d’accepter
un accord de paix, mais une véritable tréve n’intervient que si toutes
les parties concernées ont le méme désir d’entente. Bien siir, aucun
mensonge n’est possible dans ce contexte magique.
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197 - Histoire Difficulté : 2

Ce sortilége permet d’améliorer I'utilisation d’une compétence.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un parchemin ou est inscrit une histoire
sur la compétence concernée,

Réussite parfaite : le bonus est doublé.
Echec critique : le bonus est retranché des chances de succés des
personnes affectées .

Durée : 1 minute par niveau de maitrise

Portée : nulle

Etendue : rayon de 2 métres par niveau de maitrise
&

Le maitre du sortilége conte une histoire concernant P'utilisation
d’une compétence. Il ajoute le quart de son niveau de maitrise aux
chances de réussite d’un personnage, qui utilise cette compétence
dans la zone d’effet.

Le parchemin est détruit a la fin du sort.

198 - Poéme Difficulté : 2

Ce sortilége permet de diminuer les chances d’utilisation d’une
compétence.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : un parchemin ou est inscrit un poéme sur
la compétence concernée.

Réussite Parfait: : le malus est doublé .

Echec cnitique : le malus est en fait ajouté aux chances de succés
des personnes affectées et devient un bonus.

Durée : 1 minute par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : rayon de 2 métres par niveau de maitrise

Le maitre du sortilége récite un poéme concernant |utilisation
d'une compétence. Il retranche le quart de son niveau de maitrise
aux chances de réussite d’un personnage, qui utilise cette compétence
dans la zone .d’effet.

Le parchemin est détruit a la fin du sort.

199 - Chant

Difficulté : 3

Ce sorulége permet de provoquer I’amitié entre le maitre du
sortilége et la vicume du sort.
Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un éclat de malachite
Utilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite : la durée du sortilége est doublée.
Echec critique : la victime éprouve imédiatement une profonde haine
pour le maitre du sortilége pendant la durée du sort.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : nulle (voix)
Etendue : spéciale

Les effets de ce sort sont identiques i celui du sort no 75,
“Amitié” pour toutes les personnes qui entendent le chant,

200 - Légende Difficulté : 4
Ce sortilége permet de créer des visions en contant une légende.
Préparation

courte : 4 bases (-3), normale : 4 minutes, longue : 4 heures (+3)
Composante matérielle : un miroir d’argent

Réussite parfaite : le niveau de maitrise est doublé pour le calcul de
la qualité de la vision,

Echec critique : les auditeurs ont des visions horrifiques, qui leur
provoquent des cauchemars pendant 3 jours.

Durée : 15 minutes par niveau de maitrise
Portée : nulle
Etendue : spéciale

. Ce sorulége permet au maitre du sorulége de provoquer des
visions quand il narre une légende. Les auditeurs voient se dérouler
la légende devant leurs yeux, comme au “cinéma”.

La qualité de la vision dépend du niveau de maitrise, selon la
Charte Angoumoise.
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ENTREZ DANS LA LEGENDE'!

“Les deux armées s’observent encore.Merlin saisit alors le sifflet d’or qui ne le quitte
jamais et en tire un son strident.Le vent répond a son appel en balayant vers la plaine un immense
tourbillon de poussiére.Les chevaliers d’Arthur se jettent lances baissées sur leurs ennemis
aveuglés dont ils font grand carnage”.

Le Roman du Roi Arthur.

Entrez dans I'univers légendaire du monde médiéval.Rejoignez la cour du Roi Arthur afin
de vous asseoir aux co6tés des Chevaliers de la Table Ronde.Participez avec eux au grand tournoi
annuel et défendez les couleurs de la Dame de vos pensées......

Selon votre inspiration devenez Chevalier, Enchanteresse, Voleur, Trouvére et d’autres
personnages encore.Lancez-vous dans la Quéte, votre Quéte, cherchant a percer d’incroyables
mystéres, chevauchant sur des terres étranges a la découverte d’inestimables trésors, brillant de
mille feux ou ....philosophiques.

“.... Enfermé dans le cercle étincelant d’Escalibor, I’épée du prodige, Arthur fait de telles
prouesses que ses ennemis eux-mémes ne peuvent se retenir d’en étre émerveillés.”

Le Roman du Roi Arthur.

Vous pouvez devenir maintenant ce héros dont on écrira I’épopée : le “Meilleur Cheva-

lier du Monde” ou le plus terrifiant des Sorciers....

Spécialement concues pour recréer des situations ou Histoire et
Mythes se mélent avec harmonie, les Légendes de la Table Ronde
utilisent un systeme de jeu simple et riche en possibilités, mettant en
valeur aussi bien les capacités physiques que la culture des

personnages.

Contenu de la boite

Le livret de “Civilisation”, résultat de patientes-
recherches, présente le cadre dans lequel vont évoluer
les personnages : celuid’un XIII® siécle mythique, ou
le surnaturel cotoie le quotidien, et ot le merveilleux
illumine la vie.

de Role, de “I’époque légendaire” de la Table Ronde.

Ce livret présente aussi un systéme de combat
complet (attaque, parade, feinte de corps ....) qui enri-
chit I’aventure sans en ralentir le déroulement; des
régles de magie permettant une grande variété d’utili-
sation; environ 200 sortiléges; de nombreuses créa-

Dans ce livret vous trouverez aussi une aven- tures SpéCif‘iQUCS du M)‘Ih(.‘ arthuricn; tout ce qu’i] est

ture qui vous permettra de jouer tout de suite.

Le second livret explique ce que sont les dons,
les caractéristiques, les compétences et le prestige d’un
personnage; décrit les occupations possibles et les
biens attribués a chacune d’entre elles.

Il s’agit ici d’une adaptation en termes de Jeu

utile de savoir sur la santé, la religion; un chapitre (la
Charte Angoumoise) pour jouer ‘“‘encore plus sim-
plement’’; des conseils pratiques, des références (biblio-
graphie, bandes dessinées ...); le tout agrémenté d’une
centaine d’illustrations.

La boite contient en plus des dés a 4, 10 et
20 faces.

“*Messires et gentes Dames, soyez les bienvenus en la cour
de notre bon Roi Arthur.Prenez place dans les tribunes ou
ceignez votre épée! Car en ce jour vous étes conviés au Grand
Tournoi de Camelot...”

La collection “Premiéres Légendes” propose une version
simplifiée de *“‘Légendes”.
Chaque titre de cette collection est un jeu complet.La
base commune aux différents systémes de régles permet de passer
facilement d’un jeu a un autre.
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