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AVANT-PROPOS

Ce document est partagé de fagon officieuse. Il n'a pas été validé par le Département des Sombres Projets.

II s’agit d’abord d'un systéme de conversion, pas d'un nouveau livre de régles remplagant entiérement I'ancien. Il recense
toutes les régles A suivre pour jouer a Mournblade avec le CYD 2.0 de Hawkmoon, afin d’obtenir un Mournblade 2.0. C’est
pourquoi il est recommandé de posséder le livre de base de Mournblade (celui de Hawkmoon peut aussi étre utile). J'ai en effet
tenté d’inclure la plupart des régles de Hawkmoon qui me semblaient essentielles, mais il sera probablement impossible de le
faire de facon parfaitement exhaustive.

L'idée principale qui m’a guidé ici est de rester le plus fidéle possible aux mécanismes propres aux Jeunes Royaumes
(notamment sa sorcellerie versatile et si terrifiante) et de simplifier au maximum le processus de conversion, tout en
reprenant 'essentiel des nouvelles mécaniques introduites avec le CYD 2.0 de Hawkmoon.

I 'y a forcément quelques détails mineurs qui pourraient chagriner certains MJ]. On ne peut faire passer Mournblade en version
2.0 sans modifier certains aspects au point de les rendre quelque peu « différents ». Mais j'ai fait tout mon possible pour
réduire ces différences au minimum. Cela dit, j'ai parfois personnalisé certains détails, soit parce qu'ils étaient manquants
ou trés flous dans les livres originaux (le cofit en 4me de certaines Runes n'était pas précisé, par exemple), soit parce que les
régles originales se contredisaient, en particulier sur les Démons, dont les pouvoirs sont parfois substantiellement différents
ict (par exemple, les régles indiquent qu’un Démon du Savoir ne se bat jamais, or un certain nombre d’entre eux avaient des
traits de combat, que jai donc remplacés par des traits plus appropriés a ces Démons). Je fais confiance aux MJ pour
s'approprier le jeu a leur tour, ils pourront le personnaliser selon leurs gofits a partir des régles de ce document.

Ce document se veut le guide de référence essentiel pour jouer a Mournblade 2.0. Dans un nombre non négligeab[e de sections,
il n'y aucune différence notable pour certaines parties de cette section (quelques Tendances en particulier sont reprises a
I'identique ici, par exemple). L'idée de ce document est en effet de ne pas faire hésiter le MJ sur le document a utiliser
(cdui-ci ou le livre de Mown[alade) en lui fournissant des listes exhaustives, plutét que de reporter uniquement les différences
au sein d’une section. Ainsi, par commodité, le M] devrait toujours consulter en premier lieu le présent document, car s'il a
besoin du livre de régles, cela sera indiqué (avec bien souvent une référence de la page précise a consulter).

Jai ajouté des exemples pour les sections de régles qui sont véritablement nouvelles, & savoir principalement les régles
relatives 2 'Ame et 4 la sorcellerie. Pour le reste, sauf mention contraire, les régles sont les mémes que celles du CYD 2.0
de Hawkmoon et ne comportent donc pas d’exemple.

La fiche de personnage de Mournblade 2.0 n'est pas incluse dans ce document. Un membre de la communauté (Le Ratier
bretonnien) s’est toutefois occupé de réaliser cette fiche, qui est disponible sur le serveur Discord de Hawkmoon et Mournblade.
Dans le méme esprit, le systéme Mournblade sur Foundry (créé par la méme personne) sera doublé d'une version 2.0 afin de
compléter ce qu'il a déja mis en place pour la version originale de Mournblade et pour Hawkmoon. Je remercie chaleureusement
Le Ratier pour son travail, et en profite pour remercier également tous les membres de la communauté Discord (dont le
serveur est administré par le fervent Remoon depuis des années) : sans leur passion, sans leurs retours, sans nos nombreux
échanges, ce document n'existerait tout simplement pas.

Thibaut Dachy, auteur de la campagne Le Seigneur des Ruines pour Mournblade

Auteur : Palanthis (Thibaut Dachy)
Mise en page : LeRatierBretonnien (Sylvain Fabre) sous Affinity Publisher

Décorations : Génération IA via Mistral Al sans injection d’images tierces
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CHANGEMENTS
PRINCIPAUX DU SYSTEME
DE JEU

Le coeur du  CYD system 2.0 est le méme que celui de
Mournblade, 3 quelques exceptions prés que nous détaillons ci-
dessous. Les régles de Mournblade qui ne seraient pas abordées
dans ce document ne sont pas modifiées.

AVANTAGES, BONUS DURABLES,
ADVERSITES

AVANTAGES ET BONUS DURABLES

Dans le cas des tests d’opposition, les modificateurs (p. 89 de
Mournblade) ont disparu. Le M] détermine désormais st 'un ou
l'autre des opposants bénéficie d'un avantage. Imaginons
quun PJ] souhaite passer furtivement A travers un camp
ennemi sous le couvert de la nuit : si la nuit est claire, les
ennemis sont avantagés pour leurs tests de Perception. Si la
nuit est sombre, l'avantage est au PJ. Les conditions peuvent
trés bien étre considérées comme neutres : la nuit est claire
mais les soldats ennemis sont distraits > Dans ce cas, le
désavantage que subit le PJ et I'avantage dont il bénéficie
s'annulent I'un l'autre. Quand un personnage est considéré
comme avantagé par rapport d son opposant, on ajoute + 3
au résultat de son test de Capacité.

Chaque test de Capacité peut &étre affecté par des bonus
durables, comme par exemple celui que conférent certaines
armes ou certaines sorcelleries. Ainsi, le maniement d'une
épée large procure un bonus de + 2 A tous les tests de Capacité
Offensive. Dans ce cas, le joueur note ce bonus sur sa feuille
de personnage et I'ajoute au niveau de sa Capacité.

Les Duels (ou oppositions prolongées) ont été modifiés en
conséquence. Quelle que soit la durée de I'un ou l'autre de ces
duels, on utilise Ja méme régle : deux victoires consécutives
doivent étre remportées par un méme opposant pour qu'il soit
déclaré vainqueur. (Le MJ peut décider de fixer 4 trois ou
quatre ce nombre, selon les circonstances.) Les réussites
exceptionnelles et échecs dramatique ont un rble particulier
dans ces nouveaux duels :

* une réussite héroique place le personnage en situation de
grand avantage : il bénéficie d'un bonus de + 5 pour
l'opposition suivante ;

* un échec dramatique confére un bonus de + 5 A son
adversaire pour |'opposition suivante.

ADVERSITES

Dans le CYD 2.0, les malus durables se matérialisent, eux,
sous la forme de jetons d’Adversité, appelés simplement «
Adversités ». La fatigue, la faim, le manque de sommeil, la
terreur, une blessure ou une commotion peuvent affaiblir les
aptitudes d’'un personnage. Lorsque son état est ainsi dégradé,
le PJ recoit un ou plusieurs jetons d’Adversité qu'il conserve a
coté de sa feuille de personnage. Leur nombre est retranché a
tous ses tests (Capacités, Initiative) ainsi qu'a son Seuil de

Défense.

* Quand les Adversités sont bleues, cela exprime le fait
qu'elles peuvent rapidement disparaitre : la fatigue, la
soif, le stress, I'encombrement relévent typiquement de
ce type d’Adversité.

* Certaines Adversités sont rouges pour signaler qu’elles
sont potentiellement graves et durables : les dégits
physiques causés au cours d'un combat ou d’'une autre
scéne d'action causent des Adversités rouges.



* Dans certains cas indiqués par les régles, une Adversité
rouge doit étre retournée au verso apparait une
Adversité noire. Les Adversités noires sont plus graves et
mettent plus de temps & disparaitre que les bleues. Dans
Mournblade,  elles symbolisent également les
traumatismes psychologiques que 'on regoit lorsque son
Ame est éprouvée par I'usage de la sorcellerie et plus
généralement le contact avec des entités du Multivers.

DEFAUSSER LES ADVERSITES

Les Adversités sont défaussées lorsque la situation du
personnage évolue favorablement. S'il est fatigué, par exemple,
une nuit de sommeil réparateur lui tera I'Adversité liée a son
épuisement. Le recours a la Bonne Aventure peut également
permettre au joueur de défausser une ou plusieurs Adversités
bleues (voir « Attributs et Bonne Aventure » 4 la page 18).

COMBATIVITE ET SEUIL DE
VIGUEUR

GENERALITES

La caractéristique Santé de Mournblade est remplacée par une
jauge de Combativité et un Seuil de Vigueur.

Le Seuil de Vigueur représente la quantité de dégits que votre
personnage peut encaisser avant de perdre des niveaux de
Combativité. Ce Seuil est égal a la moyenne de la Puissance et
de la Trempe, arrondie a I'inférieur.

Lors d'une scéne d’action, votre Combativité est mise a
I'épreuve et son niveau peut &tre dégradé. Sur votre feuille de
personnage, six états sont indiqués,: Combatif (c’est votre
meilleur état de forme), Eprouvé I, Eprouvé 2, Affaibli, Tres
Affaibli et Vaincu.

ATétat Eprouvé (1 ou 2), votre Combativité est entamée mais
cela ne diminue pas vos facultés.

L'état Affaibli, lui, vous inflige deux jetons d’Adversité rouges.
L'état Tres Affaibli vous en inflige deux autres.

Lorsque vous étes Vaincu(e), vous n'étes plus en mesure d’agir
jusqua ce qu'on vous soigne ou que votre corps récupére
naturellement.

DEGATS PHYSIQUES EN COMBAT

En situation de combat, qui est la cause la plus fréquente de
dégits  physiques, chaque  attaque  réussie  inflige
automatiquement la perte d'un niveau de Combativité
minimum. On détermine toutefois un nombre de dégfits pour
vérifier si la Combativité est réduite de fagon plus sévere. Ils sont
égaux a 1d10 + le modificateur de dégits de I'arme (ou 2d10
+ le modificateur en cas de réussite héro'ique, chaque « 10 »
sur 'un des dés de dégits pouvant alors étre relancé et
s'additionnant aux autres). Ces dégits sont alors comparés au

Seuil de Vigueur de la cible :

* Si le Seuil de Vigueur n'est pas atteint, I'adversaire ne perd
pas d'autre niveau de Combativité que celui est perdu
automatiquement du fait de la réussite de ['attaque.

e Sile Seuil de Vigueur est atteint ou dépassé, I'adversaire perd
deux niveaux de Combativité en tout (en incluant le
niveau perdu automatiquement du fait de la réussite de
l'attaque).

e Si le double du Seuil de Vigueur est atteint ou dépassé,
I'adversaire perd trois niveaux en tout (en incluant le
niveau perdu automatiquement du fait de la réussite de
l'attaque).

¢ Sile triple du Seuil est atteint ou dépassé, I'adversaire perd
quatre niveaux, etc.

DEGATS PHYSIQUES EN DEHORS DES
COMBATS

En dehors des situations de combat, lorsque Mournblade
(que ce soit dans le livre de base, un supplément, ou un
scénario) mentionne une perte de « Santé », par exemple
un effet de maladie, on transforme cela en une perte de

Combeativité dans le CYD 2.0.

Deux solutions existent, selon que I'on soit confronté a un
effet durable et progressif (comme une maladie) ou une
source de dégit direct, instantané, due a une sorcellerie par
exemple.

Dans le premier cas, on infligera une perte \d'un niveau de
Combativité sur un laps de temps variable. A titre indicatif,
nous vous invitons a transformer chaque tranche de 1 a S
points de Santé perdus en un niveau perdu de Combativité
(mais le M] reste le seul maitre de la perte appropriée de
Combativité pour chaque cas de figure) : ainsi la Peste, qui
dans Mournblade fait perdre S points de Santé par jour si le test
de résistance a la Virulence de la maladie échoue, devient dans
le CYD 2.0 une perte d'un niveau de Combativité par jour si
le test échoue.

quelque ChOSC pour 1u1

désavantages, le bonus pour ses adversaires est limité a + 10.

FAIRE VARIER LE BONUS D'’AVANTAGE

Le bonus d’avantage peut varier de + I & + 10, selon la situation. Si un personnage obtient une réussite héroique pour
intimider un PNJ, vous pouvez par exemple considérer qu'il aura par la suite un bonus de + § pour le persuader de faire

Dans le CYD system, un test ne peut bénéficier d’un bonus supérieur a + 10. Par exemple, attaquer un personnage aveuglé
procure un bonus de + 10, et attaquer un personnage de dos un bonus de + S. Si un personnage cumule ces deux
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AVEC QUELS JETONS JOUER ?

Si vous ne possédez pas les jetons spécialement congus pour la gamme Hawkmoon, ce n'est pas grave : utilisez des jetons
présents dans un autre jeu ou fabriquez-les vous-méme. Vous aurez besoin de six types de jetons différents pour les
matérialiser en jouant a Mournblade 2.0 : les Adversités bleue,s, les Adversités rouges, les Adversités noires, les
investissements d’Ame, les points de Bonne Aventure et les points d’Eclat.
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ol Le personnage n'a pas mangé
P g P g
depuis 24 heures ou n'a pas bu
depuis 12 heures.
Si cette situation se prolonge,
donc que ['état du personnage |  L'Adversité est défaussée
Faim ou Soif I bleue s'aggrave, le M] peut ajouter | lorsque le personnage mange
une ou plusieurs Adpversités au| ou boit selon ses besoins.
personnage. Les effets de la
faim et de la soif peuvent
s’additionner.
Les Adversités peuvent étre
défaussées si le personnage
Le personnage atteint le niveau| réussit un test de Puissance +
N N 5 ¢ e S S
Blessure 2 a 4 rouges de Combativité Affaibli, Trés | Trempe ou s'il est soigné. En
Affaibli ou Vaincu cas d’échec, ces Adversités
deviennent noires..
Les Adversités sont
. Selon la gravité de défaussées quand les effets
Drogue ou alcool I 2 4 bleues .. Z .
I'intoxication. de la substance prennent fin.
Le personnage porte une
charge trop lourde pour lui. | L'Adversité est défaussée des
Si cette charge s’accroit ue le personnage n'est plus
Encombrement I bleue , & , ’ aue’ P , & P ,
d'autres Adversités peuvent | considéré comme encombré.
s'ajouter a la premiére.
Le personnage n'a pas
bénéficié d'un temps de L’Adversité disparait dés que
repos suffisant. Si cet état | le personnage prend du repos
Fatigue I bleue se prolonge, d’autres une nuit de sommeil, ou une
P &
Adversités peuvent autre durée a la discrétion du
s'ajouter a la premiére. M]).
St elle est bleue, I’Adversité est
défaussée des que le
Un échec 4 un test de personnage est sorti de la
. Trempe inflige une situation qui la lui a infligée.
Stress ou Terreur 1 bleue ou noire o - . o
Advers1te au personnage. Si elle est noire, 1Adver51te est
défaussée au bout de 4 jours
de repos et de calme
Une Adversité bleue est
Le personnage atteint le défaussée par heure de repos
. . . niveau d’Ame Traumatisé ; une Adversité noire est
Usage de la Sorcellerie 2 a 5 bleues et noires R ., o ) , .
Tres Traumatisé ou Brisé défaussée tous les 4 jours de
repos

10



Dans le second cas, on préférera comparer le nombre de
dégits infligés au Seuil de Vigueur du personnage (en
sutvant ce qui a été établi plus haut pour le combat) pour
déterminer combien de niveaux de Combativité il va réellement

perdre.

Le premier cas de figure est plus adapté aux pertes de Santé
minimes (mais souvent répétées sur une longue période). Le
second est plus adapté aux sources de dégits ponctuelles, mais
qui retirent un plus grand nombre de points de Santé dans
Mournblade.

SOINS DES BLESSURES

RECUPERATION DE COMBATIVITE
L'ISSUE D'UNE SCENE D'ACTION

A

Personnage Eprouvé

Si le personnage n'est qu'Eprouvé, il redevient Combatif deés
que la scéne prend fin et que le calme est revenu.

Personnage Affaibli

Si la Combativité du personnage est dégradée au niveau Affaibli,
un test de Puissance + Trempe est entrepris 4 la fin de la scéne.
Le SD est de 10, toutes les Adversités s'appliquent et la Bonne
Aventure peut étre utilisée. Ce test permet de déterminer si
tout ou partie des Adversités rouges deviennent des Adversités
noires.

Réussite : la Combativité n'a été que provisoirement dégradée.
Le personnage redevient Combatif. Les jetons d’Adversité
rouges infligés dans la scéne d’action qui vient de prendre fin
sont défaussés, a I'exception d'un seul. Ce jeton restant est
retourné : il devient une Adversité noire. Voir « Convalescence »

a la page 12.

Réussite héroique un personnage Affaibli défausse
immédiatement la totalité des Adversités encaissées au cours
de ce combat et il redevient Combatif.

Echec : les jetons d’Adversité rouges infligés au personnage
sont tous retournés. Ils deviennent des Adversités noires.
Celles-ci représentent des blessures, dont il va récupérer
lentement. Voir « Convalescence naturelle » & la page 12.

Echec dramatique : en plus des conséquences de I'échec
simple, le personnage risque d’avoir une séquelle. II lance
1d20. En cas de résultat impair, il perd définitivement un
point dans I'un de ses Attributs (c’est lui qui choisit lequel).

Personnage Trés Affaibli

Un test de Puissance + Trempe est entrepris 4 la fin de la scéne.
Le SD est de 1S5, toutes les Adversités s'appliquent et la Bonne
Aventure peut étre utilisée.

Réussite : [a Combativité n'a été que provisoirement dégradée.
Le personnage redevient Combatif. Les jetons d’Adversité
rouges infligés dans la scéne d'action qui vient de prendre fin
restent rouges et seront défaussés au bout de 24 heures, a
l'exception d'un seul. Ce jeton d’Adversité rouge est aussitot
retourné : il devient une Adversité noire. Voir « Convalescence »

a la page 12.

Réussite héro'ique : comme ci-dessus, mais le personnage Tres
Affaibli voit ses jetons d’Adversité rouges immédiatement
défaussés, a I'exception d'un seul. Ce jeton restant est retourné
: Cest désormais une Adversité noire. Voir « Convalescence » a la

page 12.

Echec : les jetons d’Adversité rouges qui sont infligés au
personnage sont tous retournés. Ils deviennent des Adversités
noires. Celles-ci représentent des blessures, dont il va
récupérer lentement : voir « Convalescence » a la page 12.

Echec dramatique : en plus des conséquences de I'échec
simple, le personnage garde une séquelle. II  perd
définitivement un point dans 'un de ses Attributs (cest lui qui

choisit lequel).
Personnage Vaincu

Lorsqu’un personnage est Vaincuy, la situation peut entrainer
sa mort immédiate. Deux cas principaux peuvent se présenter,
qui entrainent ce décés : soit I'adversaire qui vous a mis dans
cet état (ou I'un de ses compagnons) décide de vous achever,
soit les conditions ne permettent pas d’envisager une autre
issue que la mort (par exemple si vous faites une chute de
trente métres de haut et tombez sur une surface dure). Dans
tous les autres cas, si la Combativité du personnage est tombée
au niveau Vaincu, il lance un d20 a la fin de la scéne. Si le
résultat est pair, son état est traité comme celui d'un
personnage Tres Affaibli (voir ci-dessus). Si le résultat est
impair, la blessure qu’il a regue I'a plongé dans un état
gravissime. Il est en danger de mort. Un test de Puissance +
Trempe est alors entrepris. Le SD est de 16, toutes les
Adpversités sappliquent et la Bonne Aventure peut étre utilisée.

Réussite simple : grice a sa constitution, le personnage va
survivre. Toutes les Adversités rouges sont retournées et
deviennent des Adversités noires, dont il va se débarrasser
lentement (voir « Convalescence » a la page 12).

de Persuasion en sera affecté.

personnage.

QUESTION : LES ADVERSITES COMPTENT-ELLES VRAIMENT TOUT LE TEMPS ?

Par souci de simplicité, nous vous invitons a considérer qu'une Adversité affecte toutes les Capacités d'un personnage ainsi
que son Seuil de Défense et son initiative. Un guerrier encombré par une lourde charge aura, par exemple, davantage de
difficulté a se montrer éloquent qu’un homme qui peut sans effort se tenir bien droit et respirer a pleins poumons : son test

Si, toutefois, vous souhaitez nuancer cette régle, libre a vous ! Ignorez par exemple les Adversités causées par des difficultés
physiques Iorsque vous estimez qu’eﬂes ne doivent pas diminuer les aptitudes intellectuelles ou relationnelles d'un
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QUESTION : VAINCU(E) = MORT ?

Dans le CYD system 2.0, les niveaux de Combativité ne mesurent pas la gravité des blessures. Si vous avez fait une chute de
cinquante métres de haut, I'état Vaincu n'est qu'un doux euphémisme pour signaler que vous &tes, sauf miracle, tué(e) sur le
coup. Mais vous pouvez tout a fait étre Trés Affaibli(e) par une grosse commotion qui vous a laissé complétement groggy
— et dont vous serez pourtant entiérement remis(e) dans une dizaine de minutes.

Clest a la fin de la scéne d’action seulement qu'on détermine la gravité de votre état (voir le chapitre suivant a ce sujet).
Quand vous étes Vaincu(e), c'est au M] de vous dire ce qu'il advient de vous, en fonction du contexte.

Un malfrat sans foi ni loi vous administre peut-étre un coup de grice. Ou bien il vous laisse inconscient dans une mare de
sang, entre la vie et la mort, et s'enfuit avec votre bourse. Ou encore il vous a mis le couteau sous la gorge et vous &tes
désormais son prisonnier. Votre sort de Vaincu(e) dépend du hasard, de votre adversaire, de ses motivations, de ses valeurs
et également des circonstances (si des gardes de la ville sont en train d’approcher de la ruelle ot vous vous battiez, il est
probable que le malfrat va décamper sans prendre le temps de vous achever).

Réussite héroique : le personnage va survivre. Toutes les
Adversités rouges restent rouges et seront défaussées au bout
de 24 heures, a I'exception d'une seule, qui devient aussitdt
une Adversité noire.

Echec : le personnage mourra dans Trempe minutes. Il peut
encore &tre sauvé par une intervention extérieure : voir « Soigner
un mourant » & la page 12.

Echec dramatique : le personnage meurt sur-le-champ.

Convalescence naturelle

Les jetons d’Adversité noires sont défaussés A raison d'un tous
les 4 jours.

Rappel : ils ne pewvent étre défaussés au moyen de la Bonne Aventure.
Convalescence empéchée

Et si les conditions ne se prétent pas a la convalescence
(personnage actif, malmené, incapable de se reposer) » Le MJ
peut juger que la guérison prend plus de temps. Le décompte
des jours est bloqué tant que les conditions ne permettent pas
une bonne récupération.

LES SOINS ET REMEDES

Lorsqu'un personnage est blessé (il posséde une ou plusieurs
Adversités noires), 1l peut recevoir des soins pour hiter sa
guérison. Clest au soigneur d’agir, avec les instruments et
médicaments adéquats. Il doit réussir un test d’Adresse ou
Clairvoyance (au choix du M]) + Soins / 12 + le nombre d’Adversités
du blessé au moment des soins. (Des modificateurs peuvent s'ajouter
: si le soigneur n'a pas de matériel adapté, s'il doit se presser,
s'il est lut-méme diminué par des Adversités, etc.)

Un test réussi, ou réussi de maniére héroique, permet de
défausser des jetons d’Adversité noires, donc d'accélérer le
temps de convalescence.

Réussite simple : le personnage soigné défausse I Adversité
noire.

Réussite héroique : 2 Adversités noires sont défaussées. Si le
blessé devait subir une séquelle, cette réussite héroique la lui
épargne.

Echec : la tentative de soins reste sans effet.

Echec dramatique : sous l'effet contre-productif de votre
tentative de soins, ['état du personnage s'aggrave. Sa
Combativité se dégrade automatiquement d'un niveau (il ne
peut faire un test de Puissance + Trempe pour I'empécher). S'il
est alors Vaincu, il meurt sur-le-champ.

Soigner un mourant

Si un personnage est dans I'état Vaincu 2 la fin de la scéne et a
échoué a son test Puissance + Trempe, il n'a plus que Trempe
minutes a vivre.

Il reste possible de le sauver en lui administrant des soins
d'urgence adéquats. Le soigneur doit réussir un test d’Adresse
ou Clairvoyance + Soins / 12 + le nombre d’Adversités du blessé au
moment des soins. (Des modificateurs peuvent s'ajouter : si le
soigneur n'a pas de matériel adapté, s'il doit se presser, s'il est
lui-méme diminué par des Adversités, etc.)

Réussite simple : le blessé est sauvé. Toutes ses Adversités
rouges sont retournées et deviennent des Adversités noires.
Mais il est possible que le personnage garde une séquelle. II
lance un d20 : sur un impair, il perd définitivement un point
dans I'un de ses Attributs (cest lui qui choisit lequel).

Réussite héroique :
aucune séqueﬂe.

méme résultat, mais le blessé ne garde

Echec simple : le blessé meurt au bout du nombre de minutes
déterminé par sa Trempe.

Echec dramatique : le blessé meurt sur le-champ.



Potions et autres remedes

Des remédes sont parfois nécessaires pour guérir certaines
afflictions. Certains d’entre eux ont également d’importantes
vertus curatives. Lorsque vous voulez utiliser une potion ou
un onguent de ce type, il faut réussir un test de Soins (Remédes)
pour l'administrer correctement. Le test est : Adresse ou
Clairvoyance + Soins /9 + le nombre d’Adversités noires du blessé.

AME ET SEUIL DE POUVOIR
GENERALITES

Les points d’4me utilisé dans Mownbl@de sont remplacés dans
sa version 2.0 par une jauge appelée Ame et un Seuil de Pouvoir.
Ce systéme fonctionne en grande partie comme ce qui a été
exposé a propos de la Combativité, a quelques exceptions prés
qui seront soulignées dans le texte ci-dessous.

Les particularités propres a l'usage de la sorcellerie seront
développées dans le chapitre 6 « Sorcellerie ».

Le Seuil de Pouvoir détermine la capacité de votre
personnage 4 utiliser de puissantes sorcelleries sans danger, a
supporter ['horreur qu'inspirent les Puissances du Multivers
et certaines créatures de Mournblade, et a résisterA aux
manipulations mentales avant de perdre des niveaux d’Ame.
Ce Seuil est égal a la moyenne de la Trempe et de Ia
Clairvoyance (arrondie a l'inférieur). Certains Talents ou
Dons pourront améliorer cette valeur. Les Melnibonéens ont
un bonus de +4 a leur Seuil de Pouvoir, et les Sang-mélé (voir
« Historiques » & la page 22) un bonus de +2 (pour rester
conforme au nombre supérieur de points d’4me dont ils

disposaient dans Mournblade).
AME

Lorsque Mournblade (que ce soit dans le livre de base, un
supplément, ou un scénario) mentionne une perte de « points
d’ame », que ce soit en contemplant un Duc du Chaos, en
subissant l'effet d’'une drogue ou en maniant n'importe
laquelle des sorcelleries qui infligent une perte de « points
d’ame » (invocation, Rune, Magie des réves, Sorcellerie [unaire
de Soom, etc.) votre Ame, qui représente votre réserve
d’énergie psychique, est mise A ['épreuve et son niveau peut
étre dégradé.

Sur votre feuille de personnage, huit états sont indiqués :
Serein (c’est votre meilleur état de forme mentale), Stressé I,
Stressé 2, Stressé 3, Stressé 4, Traumatisé, Trés Traumatisé
et Brisé.

ATétat Stressé (1, 2, 3 ou 4), votre Ame est entamée mais cela
ne diminue pas vos facultés.

L'état Traumatisé, lui, vous inflige une Adversité bleue et
une Adversité noire représentant un traumatisme psychique.

L'état Tres Traumatisé vous inflige 3 nouveau une Adversité
bleue et une Adversité noire.

Lorsque vous étes Brisé(e), le personnage regoit aussitdt une
nouvelle Adversité noire et risque de sombrer dans la folie
(Voir « Re:gle avancée : » a la page 15) De plus, vous ne pouvez
plus utiliser la sorcellerie jusqu’a ce que votre niveau d’Ame
remonte au moins a Trés Traumatisé. En temps normal, un
sorcier prévoyant n'utilisera pas une sorcellerie qui pourrait le
menacer ainsi de folie. Cela dit, il est possible de perdre des
niveaux d’Ame de bien des maniéres dans Mournblade : avec
certaines drogues congues par lalchimie, en subissant les
manques liés a l'addiction a un objet démoniaque, en
contemplant une créature du Chaos ou de la Loi (Test de
Terreur ou d’extase, p. 99 de Mournblade), etc.

La Fiche de personnage indique votre Maximum actuel
d’Ame dans une case dédiée a cet effet. En effet, il y a de
nombreuses facons, dans Mournblade, de voir votre Ame
fragilisée de fagon durable : vous investissez des portions de
celle-ci dans des Pactes avec des Seigneurs d’En-Haut, dans la
Sorcellerie, en liant des Démons dans des armes, etc. Dans ces
cas-1a, votre niveau d’Ame maximale baisse, pour indiquer
qu’une portion de votre Ame est dédiée i ces investissements.
Cette case vous permet de savoir en un coup d’ceil jusqu'a quel
niveau votre Ame peut réellement remonter.

ont montré que ces deux types de systéme ont leurs avantages.

lorsqu'il échoue au test de Puissance + Trempe.

MODE APRE ? MODE EPIQUE ?

Les régles de guérison et de santé, c’est comme les créperies bretonnes : chacun a son avis sur la question. Certaines tablées
préferent les systémes tres durs, d’autres les systémes moins vraisemblables mais aussi moins « punitifs ». Nos playtests nous

Si vous voulez jouer en mode « Apre », considérez qu'en cas d’échec a son test de Puissance + Trempe (et méme de réussite pour
un personnage Trés Affaibli), un personnage Affaibli ou Trés Affaibli reste a ce niveau de Combativité jusqu’a la fin de sa
convalescence, c'est-a-dire tant qu'il lui reste au moins une Adversité noire (voir plus loin Convalescence). S'il a deux Adversités
noires (Affaibli), il lui faut ainsi huit jours pour les défausser toutes les deux. Il reste donc pendant huit jours au niveau
Affaibli. Un nouveau combat risque de le faire descendre trés vite a I'état Vaincu. . .

Si vous voulez jouer en mode « épique », considérez qu'un personnage Affaibli ou Trés Affaibli redevient Combatif méme
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Le jeu vous propose également dutiliser des  jetons
d’investissement d’Ame permettant de visualiser cela tout
aussi rapidement (par exerpple, si vous avez deux jetons de ce
type, alors votre niveau d’Ame maximal est « Stressé 2 »). Les
régles vous indiqueront quand acquérir ces jetons et comment

Exemple 2 : Yyrkoon, le célébre et malfaisant intrigant & la Cour de Rubis
de Melniboné, soubaite munipulfr des membres importants de la Cour afin
de les retourner contre Ibéritier de Sadric, lalbinos Elric. 11 utilise pour ce
faire la Rune d’Influence pour obtenir un bonus de +3 sur ses jets de
Persuasion ou de Coercition. Cela représente une dépense de 9 points d'dme.

Ces « dégdts » étant inférieurs & son formidable Seuil de Powvoir de 10
(Cest un Meln}'bone’m), il West presque pas affecté, mais perd tout de méme
un niveau d’Ame, qui est la perte minimale liée a toute utilisation de la
Sorcellerie (équivalente a la perte minimale d’un niveau de Combativité a

vous en débarrasser. Si vous possédez Hawkmoon, vous pouvez
utiliser les jetons de Résistance de ce jeu a cet effet, puisque
les regles lides 4 la Résistance n'interviennent pas dans
Mournblade : chaque face de ces jetons aura alors un rdle
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différent. Cela dit, méme si vous utilisez des jetons, il est
préférable de noter sur votre feuille votre Maximum actuel
d’Ame dans la case appropriée, ne serait-ce qu'a la fin d'une
session.

PERTES D'’AME

Lorsque Mournblade (que ce soit dans le livre de base, un
supplément, ou un scénario) mentionne une perte de points
d’ame, par exemple en utilisant une Rune ou en sublssant
Ieffet d'une drogue, on transforme cela en une perte d’ Ame
dans le CYD 2.0. Deux solutions existent, selon que I'on
soit confronté A un effet durable et progressif (comme une
drogue) ou une perte directe, instantanée, due a une
invocation par exemple.

Dans le premier cas, on infligera une perte d’un niveau d’
Ame sur un laps de temps variable. A titre indicatif, nous
vous invitons a transformer chaque tranche de 1 a S points
d’4me perdus en un niveau perdu d’Ame (mais le MJ reste le
seul maitre de la perte appropriée d’Ame pour chaque cas de
figure). Par exemple, le porteur d'un Objet Démoniaque
atteint d’addiction est obligé de recourir au moins une fois par
jour au pouvoir de cet Objet Démoniaque pour n'importe
quel prétexte sous peine de perdre temporairement 1d10
points d’Ame par jour de privation (L'CEil du Sorcier p. 103).
Vous pouvez chaque jour lancer 1d10 et retirer un nombre de
niveaux d’Ame variables en fonction du score (un seul niveau
si résultat du dé est compris entre I et S, ou deux niveaux si
le résultat est entre 6 et 10) ou simplement décider vous-
méme, en tant que M]J, de la perte d'un ou deux niveaux

d’Ame.

Dans le second cas, qui sera de trés loin le Plus fréquent, on
préférera comparer le nombre de dégits infligés au Seuil de
Pouvoir du personnage (en suivant ce qui a été établi plus
haut dans « Dégits physiques en combat ») pour déterminer
combien de niveaux d’Ame il va réellement perdre.

Exemple : Marek, un jeune sorcier du Dbarijor, tente d'enfermer un démon
dans un manoir grace & une Rune de Barrage. La perte de points d'dme
(dans la version originale de Mournblade) pour un bdtiment de cette taille
est de 1O points. Le sorcier n'est pas trés expérimenté : il a 6 en
Clairvoyance et 5 en Trempe, ce qui lui donne un Seuil de Powvoir de 5. Si
V'on regarde le tableaw de perte de Combativité, on voit que lorsque les dégdts
sont supérieurs ou égaux au double du Seuil, comme Cest le cas ici, cela
occasionne une perte de trois niveaux de Combativité. Pmsqu’il s’agit de
dégdts de Sorcellerie, le sorcier ne perd pas trois niveauxc de. Combativité,
mais trois niveaux d Ame et passe donc & « Stressé 3 » en Ame. Il w'a pas
encore de malus ni de traumatismes représentés par des Adversités, mais ce
sera probablement le cas s'il utilise & nowveau une sorcellerie si puissante
dans les prochaines beures. En maniant ainsi les énergies brutes du Chaos,
ce sorcier novice et impmdent s‘aventure sur un chemin dangermx qui peut
finir par le mener a la folie.

chaque coup requ en combat), et passe donc & « Stressé 1 ».

LE CAS PARTICULIER DES RUNES
COUTANT UN SEUL POINT D'AME DANS
MOURNBLADE

Notez une différence importante par rapport i ce qui se
passe avec la Combativité : si, dans les régles originales de
Mournblade, le coiit en points d’dame de la sorcellerie que
I'on veut utdlser est de I seulement, alors on ne perd pas de
niveau d’Ame : ces sorcelleries trés mineures (en prat1que, les
Runes les plus insignifiantes) peuvent souvent étre utilisées
sans affecter son Ame. Il faut tout de méme réussir son test de
sorcellerie pour parvenir a lancer la Rune en question, mais le
danger d'une perte d’Ame est quasiment inexistant - il ne se
produit qu'en cas d’échec critique : voir « Sorcelleries insignifiantes

(dont le Pouvoir est égal a 1) » a la page 90 pour plus de détails.

Note : nous nous écartons ici quelque peu de ce qui existait
dans les regles originales de Mournblade, ot le moindre point
d’ame dépensé pour une sorcellerie devait étre noté. Nous le
faisons pour des raisons d’équilibre : comptabiliser cela dans
le CYD 2.0 pour des sorts aussi mineurs serait beaucoup trop
contraignant pour les joueurs.

Exemple : Marek utilise la Rune d’Incandescence pour simplement rendre
un objet purtimliérement chaud au tomker sans que cela puisse occasionner
des dégdts. S'il réussit son fest de sorfellerze il pourra lancer cette Rune sans
perdre de niveau d Ame puisque les sorcellerzes mineures ne coiitant qu'un
point d’dme dans Mournblade ne pewvent pas affecter la jauge d’ Ame,

REPOS, RECUPERATION
PSYCHIQUE ET FOLIE

RECUPERATION
REPOS

PSYCHIQUE PAR LE

La récupération psychique fonctionne tout a fait

différemment de la récupération de blessures physiques.

* Les Adversités bleues infligées par la Sorcellerie ne
peuvent étre « soignées ». La seule fagon de défausser ces
Adversités (outre la dépense d'un point de Bonne
Aventure), c'est de se reposer : on peut défausser une
Adversité bleue par heure de repos environ.

* Les Adversités noires représentent des traumatismes
psychiques qui ne disparaissent que lentement : vous
défaussez une Adversité noire tous les 4 jours grice au
repos et au calme. Des drogues et potions peuvent
également vous soulager de vos traumatismes psychique&
Rappel + les Adversités noires ne pewvent étre dg'faussées au moyen de
la Bonne Aventure.
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e Quant aux niveaux d’Ame, ils sont récupérés
différemment : un niveau est récupéré de fagon naturelle
toutes les quatre heures, ou toutes les deux heureAs sil'on
se repose. On ne peut jamais f faire remonter son Ame au-
dela du Maximum actuel dAme du personnage. Notez
qu'il faut dbtmguer les pertes d’ Ame (et la récupération
des niveaux ainsi perdus) de Ia modification du
Maximum actuel d’Ame. Modifier ce Maximum
consiste & prendre ou défausser des jetons, et/ou a
inscrire le nouveau Maximum sur sa ﬁche‘ Si e
Maximum actuel d’Ame baisse, alors I’Ame baisse
d'autant si elle était supérieure a ce nouveau Maximum.
En revanche, si ce dernier augmente, I Ame ne remontera
réellement A ce niveau que de la fagon naturelle (un
niveau toutes les quatre ou deux heures, voir plus haut).

REGLE AVANCEE : LA FOLIE

Lorsqu'il subit au moins 3 Adversités noires (autrement qu’en
retournant des Adversités rouges a 'issue de scénes d’action)
en moins de 48 heures, quelle qu'en soit la raison, le
personnage s ‘expose a4 un risque de folie, qu'il doit affronter
en réussissant un test de lrempe x 2 / 16. Toutes les
Adversités s’appliquent (le personnage a donc un malus de -3
minimum) et la Bonne Aventure peut étre utilisée.

éussite, simple ou héroique a crise est évitée. Le
R. t pl héroiq 1 t
personnage souffre de traumatismes psychiques (matérialisés
par les Adversités noires) mais peut dés A présent retrouver sa
force d’Ame.

Echec simple : le personnage plonge dans une crise de folie.
Voir « Recowvrer la raison » a la page 5. Echec dramatique :le
personnage sombre dans la déraison de maniére définitive.

C’est un PN]J désormais.
Recouvrer la raison

La science psychiatrique n'est pas connue et rares sont ceux
qui dlsposent des moyens, psychologlques, alchimiques ou
magiques de ramener un homme a la raison. Ce sont la force
d’ame et la volonté de vivre de la victime qui vont ['aider a
guérir. Apres chaque jour passé dans la folie, le PJ effectue un
test de Trempe x 2, dont le Seuil de Difficulté diminue de 3

tous les deux jours :

* du Ier au 2éme jour: 25 ;

* du 3éme au 4¢me jour : 22 ;

* du Séme au 6¢me jour : 19 ;

* du 7¢éme au 8éme jour : 10, etc.

Quel que soit le nombre de jours passés dans la folie, et la
qualité de sa convalescence, un personnage sortant de cet état
perd définitivement I point de Trempe ou I point de sa valeur
de base de Bonne Aventure (au choix du PJ). Si I'état du
personnage ne s'est pas amélioré au bout de Trempe jours, il
bascule définitivement dans la folie et devient un PNJ... haut
en couleur.

RESSOURCES : BONNE AVENTURE
FT ECLAT

Les régles concernant I'acquisition de ces Ressources, tout
comme celles prec1sant que la Bonne Aventure se régénere
entre chaque session ou que | Eclat dépensé est définitivement
perdu, n'ont pas changé. En revanche et contrairement i
Hawkmoon, l'utilisation de la Bonne Aventure et celle de
I'Bclat different en fonction de lAllgnement de I'Elu : servir
la Lot ou le Chaos est un engagement qui influe sur la vision
et la compréhension que I'on a du monde. Les effets de jeu
suivants reflétent cet engagement.

BONNE AVENTURE

Un personnage loyal peut :

e Obtenir un bonus de + 3 i un résultat du test de
Capacité (I point de Bonne Aventure). Cet effet ne
peut &tre utilisé qu'une seule fois par test de Capacité et
peut étre annoncé aprés le lancer de dé.

e Défausser 1 Adversité bleue (I pt de BA par
Adversité). Un personnage peut dépenser un ou
plusieurs points de Bonne Aventure pour défausser un
nombre équivalent d'Adversités bleues qui lui sont
attribuées. Notez bien que ceci peut avoir lieu au
moment ot le personnage regoit une Adversité, ou plus
tard. Il n'est pas possible de défausser une Adversité
rouge ou noire au moyen de la Bonne Aventure.

* Amoindrir d'un niveau les effets d'une attaque (2 pts
de BA par niveau). Lorsqu'un personnage subit une
attaque qui entraine la perte d’un ou plusieurs niveaux de
Combativité, il peut utiliser sa Bonne Aventure pour
limiter cette perte pour ce faire, il dépense
immédiatement 2 points de Bonne Aventure par niveau
qu'il souhaite conserver. Il n'y a pas de limitation au
nombre de points qui peuvent étre dépensés d'un méme
coup ainsi. Il n'est pas possible, en revanche, de le faire
plus tard.

* Entreprendre une action complexe supplémentaire (3
points de Bonne Aventure). Cet effet ne peut étre utilisé
qu’une seule fois par tour de jeu. L'action supplémentaire
a lieu juste aprés la premiére : le personnage enchaine
deux manceuvres A une vitesse stupéfiante.

Un personnage chaotique peut:

® Obtenir un bonus de + 1d6 i un résultat du test de
Capacité (I point de Bonne Aventure). Cet effet ne
peut étre utilisé qu'une seule fois par test de Capacité et
peut &tre annoncé apres le lancer de dé.

* Défausser 1 Adversité bleue (I pt de BA par
Adversité). Un personnage peut dépenser un ou
plusieurs points de Bonne Aventure pour défausser un
nombre équivalent d'Adversités bleues qui Iui sont
attribuées. Notez bien que ceci peut avoir lieu au
moment ot le personnage recoit une Adversité, ou plus
tard. Il n'est pas possible de défausser une Adversité
rouge ou noire au moyen de la Bonne Aventure.
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Relancer le dé du test de Capacité (3 points de Bonne
Aventure). Cet effet ne peut étre utilisé qu'une seule fois
par test de Capacité et peut étre annoncé apres le lancer
de dé. Le premier résultat est annulé : c’est le second jet
de dé qui s’additionnera a la Capacité. De plus, on ne
peut pas modifier le type de dé utilisé (il reste le d10 ou
le d20 utilisé initialement).

Avoir de la chance (nombre de points de Bonne
Aventure décidés par le MJ). Cet effet permet a un
personnage de modifier le cours du destin et d’obtenir
qu'un élément du scénario lui soit favorable. Le nombre
de point(s) a dépenser dépend de l'avantage conféré.
Celui-ci ne permet toutefois jamais & un personnage de
régler directement un probléme : il obtient simplement
une circonstance favorable.

ECLAT

Un personnage loyal peut :

Obtenir un bonus d,e + 10 au résultat d'un test de
Capacité (I point d’Eclat). Cet effet ne peut étre utilisé
qu'une seule fois par test de Capacité et peut &tre
annoncé aprés le lancer de dé. Cet effet d'Eclat ne peut
se cumuler avec I'usage d’un point de Bonne Aventure
offrant un + 3.

Relanceg le dé et garder le meilleur des deux résultats
(I pt d’Eclat). Cet effet ne peut étre utilisé qu'une seule
fois par jet de dé et peut étre annoncé apres le lancer.
Recharger sa réserve de points de Bonne Aventure (1
point d’Eclat). Dans le cas ot un personnage ne posséde
plus de point de Bonne Aventure, il recouvre
immédiatement la valeur maximale de sa réserve, de
maniére & pouvoir en activer les effets associés.
Regagner 2 niveaux d’Ame (I point d’}:Eclat). Le
personnage regagne jusqua 2 niveaux d’Ame, sans
pouvoir dépasser son Maximum actuel d’Ame.

Un personnage chaotique peut :

Obtenir un bonus dg + 1d20 a un résultat du test de
Capacité (I point d’Eclat). Cet effet ne peut étre utilisé
quune seule fois par test de Capacité et peut &tre
annoncé aprés le lancer de dé. Il s’agit bien d'un bonus,
et non d'un nouveau jet de d20 classique : ainsi les
résultats impairs, de méme que le 1 ou le II, ne
constituent pas ici des résultats défavorables ; la valeur de
ce nouveau dé s'ajoute simplement  la valeur totale de la
Capacité (déja majorée par un d10 ou d20 ordinaire).
Cet effet d’Eclat ne peut se cumuler avec l'usage d'un
point de Bonne Aventure offrant un + 1d6.

Annuler les effets d'un/e attaque, quelle que soit sa
gravité (I pt d’Eclat). L’Eclat permet d’annuler les effets
d’une attaque que le personnage vient de subir, quelle
qu'en soit la source et quel que soit le nombre de niveaux
de Combativité qu’il aurait di perdre. Le point doit étre
dépensé immédiatement apres ['attaque. Le personnage
reste néanmoins exposé aux éventuels effets annexes de la
manceuvre de combat qui aurait dfi le blesser.
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* Recharger sa réserve de points de Bonne Aventure (I

point d’Eclat)‘ Dans le cas o1t un personnage ne posséde
plus de point de Bonne Aventure, il recouvre
immédiatement la valeur maximale de sa réserve, de
maniére & pouvoir en activer les effets associés.

Regagner 1d4 niveaux d’Ame (I point d’Eclat)‘ Le
personnage regagne jusqu’;‘i 1d4 niveau)i d’Ame, sans
pouvoir dépasser son Maximum actuel d’Ame
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CREATION DE PERSONNAGE ET
EXPERIENCE
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LIEUX D'ORIGINE ET ce que l'on appelait la « capacité spéciale » dans les métiers
HISTO RIQUE S de Mournblade.

P , let. il est i de défini La description des métiers de Mournblade mentionne des «
r créer un personnage complet, il est important de définir . .
our ¢ un p age complet, 1l est tmporcant ¢ Bonus d’Attributs ». Dans le CYD 2.0, ces Attributs ne
son lieu de naissance et son origine. Pour cela, reportez-vous di 1 etait 1 d
isposent plus de bonus, comme c’était le cas dans

: . - . :
au Fh'apmre « .Les origines » (cf. p. IO), de Mournblade) € Mournblade, car les Attributs sont calculés autrement dans
choisissez un lieu d’origine. Notez les choix de bonus relatifs | C i . ol \
A ce lieu : ils s'ajouteront a vos Compétences de départ. Mais ce nouveau systeme. Letle hgne mentionne simplement,
ace : J p part. titre indicatif, les Attributs que ce Profil mobilise le plus, afin

ne  choisissez  pas  forcément  vos  Compétences  ou de vous guider lors de la répartition des points entre les

1 , b .
Pred{lecnons d origine tout de suIt,e, car vous ne pouvez pas  Aceributs : ce sont donc des « Attributs privilégiés ».
choisir une Prédilection si la Compétence dont elle dépend n'a

pas une valeur d’au moins 3 (voir « Prédilection et Mairrise

40 » & la page 3).

La liste des « Compétences exercées » de Chaque métier ne
change pas dans le Profil que ce métier devient dans le CYD

oo . ] 2.0. Enfin, un « équipement de départ » est proposé pour
« LherItage » de Mournblade devient dans le CYD 2.0 un chaque Profil. Il ne Change pas non plus. Par commodité, les

Historique. ,Chmsclls,sez.l lén H1lsto11;1qu§ pam;j['ceux' qut Vmﬁ Compétences et I'équipement de départ sont récapitulés dans
sont proposés en détail dans le chapitre « Historiques ». chaque Profil de Mournblade 2.0.

vous est possible de choisir un second Historique. Dans ce
cas, vous disposerez de 12 points (au lieu de 14) a répartir
librement dans les Compétences de votre choix (voir ATTRIBUTS ET BONNE AVEN TURE
« Compétences » a la page 19). Certains Historiques sont
handicapants, mais ils donnent en contrepartie des points de
Compétences supplémentaires lors de la création de votre
personnage.

Dans le CYD 2.0, vous déterminez la valeur des cinq
Attributs et de la Bonne Aventure de votre personnage sans
contrainte. Vous disposez pour cela de 30 points a répartir
librement. Pour les Attributs comme pour la Bonne Aventure,
Notez que certains lieux d’origine particuliérement reculés ou  la valeur de base doit étre comprise entre 2 et 8.

isolés (Nadsokor, Org, les Terres Silencieuses et Quarzhasaat)
peuvent vous imposer un Historique spéciﬁque (comme
Isolationniste). Dans ce cas, celui-ci compte comme votre
premier Historique, ce qui signiﬁe que si vous souhaitez en
choisir vous-méme un autre, il vous imposera la pénalité
habituelle aux points de Compétence, en tant que second
Historique.

Notez que le « Bonus des Puissances » de Mournblade n’est
plus applicable dans le CYD 2.0, de méme que le bonus
d’espéce des humains (+1 en Trempe) tous ces bonus étant
déja inclus dans le total de points a répartir.

PROFILS

Dans le CYD 2.0, on appelle désormais les métiers « Profils
» et ils orientent plus fermement le développement du
personnage, puisqu'é Chaque Profil est 1ié une liste des Talents
que ce personnage pourra apprendre au cours de sa carriére.
Les Talents seront présentés dans le chapitre 4 et sont une - pas
autre amélioration importante du CYD 2.0. Ils remplacent
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COMPETENCES, TALENTS ET
PREDILECTIONS

COMPETENCES

La répartition des points dans les Compétences du Profil a
changé.

Répartissez comme vous le souhaitez les valeurs suivantes
entre 6 des Compétences exercées qui vous sont proposées

dans ce Profil : 4, 3, 3, 2, 2 et 2.

Ajoutez ensuite les bonus de Compétences de votre lieu de
naissance (voir plus haut).

Vous pouvez enfin ajouter librement un total de 14 points
dans les Compétences de votre choix (dont les Compétences
exercées du Profil si vous le souhaitez). 11 n'est toutefois pas
possible de dépasser le niveau 7 dans une Compétence
donnée au moment de la création du personnage, méme si un
Historique vous confére un bonus. Souvenez-vous que, si
vous avez choisi un second Historique, vous ne disposez que
de 12 points (au lieu de I4) pour développer vos

Compétences.

TALENTS ET PREDILECTIONS

A chaque Profil correspondent également des Talents, que
votre personnage sera conduit d acquérir. Au début du jeu,
vous en choisissez deux dans la liste du niveau Initié.

Notez que les Prédilections ne sont plus seulement liées aux
Compétences : il s'agit désormais d'un type spécifique de
Talent ayant pour prérequis une valeur de 3 dans Ia
Compétence dont elles dépendent. On ne choisit plus ses
Prédilections librement dans le CYD 2.0 : on ne peut
apprendre que celles qui sont lies aux Compétences
mentionnées dans son Profil. Les Prédilections peuvent en
revanche étre améliorées en Maitrises (voir « Prédilection et

Maitrise » a la page 38).

VITESSE

Le calcul de la Vitesse n'a pas changé : les humains ont une Vitesse
de base de 5, modifiée par la valeur d’Adresse (le tableau de ce
bonus n'a pas changé, p. 105 de Mournblade).

COMPLETER LA FEUILLE DF
PERSONNAGE

SEUIL DE VIGUEUR, SEUIL DE POUVOIR,
SEUIL DE DEFENSE ET PROTECTION

Vous pouvez maintenant calculer le Seuil de Vigueur et le
Seuil de Pouvoir de votre personnage. Comme indiqué dans
le premier chapitre, le premier est égal & la moyenne de la
Puissance et de la Trempe, arrondie  I'inférieur. Le second est
égal a la moyenne de la Clairvoyance et de la Trempe, arrondie
a l'inférieur. Votre personnage commence ses aventures dans
les états Combutg‘ et Serein.

La Défense n'existe plus dans le CYD 2.0. Elle est remplacée
par un Seuil de Défense, valeur qui sera elle aussi mobilisée
chaque fois qu'un adversaire voudra attaquer votre
personnage, mais qui se calcule différemment. Ce Seuil est
égal & Adresse ou Trempe (au choix du personnage) + Mélée + la valeur
de Protection + Uéventuel bonus dg'ﬁ’nsy‘ de son arme.

Ce Seuil de Défense inclut une autre nouvelle valeur, la
Protection, qui est directement liée a votre équipement. Dans
le CYD 2.0, les armures et boucliers n'offrent plus de valeur
brute 4 comparer aux dégits infligés : leur valeur indique
désormais la qualité générale de votre Protection et sert a
améliorer votre Seuil de Défense.  Si le personnage ne porte
aucune protection, sa valeur de Protection est de 4 : cela
représente '« armure naturelle » de tout corps humain. En
portant une armure, un personnage augmente ce score pour
I'amener a une valeur généralement comprise entre 5 et 9 (voir
« Armes, armures et boucliers » d la page 141). Un bouclier peut
également ajouter un bonus A cette valeur. Comme indiqué
dans le calcul ci-dessus, certaines armes, mais pas toutes,
offrent aussi un bonus au Seuil de Défense.

CAPACITES OFFENSIVES
RECETTES ET NOMS CONNUS

RUNES,

Pour calculer la Capacité Offensive de chaque arme de mélée
que le personnage manie, on ajoute Puissance + Mélée + bonus
offensif éventuellement conféré par Uarme. Pour une arme a distance,
on additionne Adresse + Armes & distance + bonus offensif bventuel.

Les joueurs dont les personnages pratiquent la Sorcellerie,
cest-a-dire qui possédent le Talent il du Sorcier ainsi que la
Compétence Savoir : Runes, méme a un fajble niveau, doivent
choisir les Runes qu'ils maitrisent. A la création, un
personnage maitrise un nombre de Runes égal 4 son score en
Savoir : Runes, sauf s'il a choisi le Profil Sorcier, auquel cas il
maftrise un nombre de Runes égal a son score en Savoir : Runes
x 2. De méme, a leur création les Alchimistes (L'CEil du
Sorcier p. 18) connaissent un nombre de recettes égal a leur
score de Savoir : Alchimie. Enfin, les sorciers qui maitrisent le
Savoir : Seigneurs des Bétes commencent le jeu en connaissant un
nombre de noms de Seigneurs des Bétes égal a leur score dans
ce Savoir (voir « Invoquer les serviteurs des Seigneurs des Bétes » d la

page 105).

UN MOT SUR LES ESPECES RARES DES JEUNES ROYAUMES :

Je propose dans le chapitre « Historiques », a Lattention du M et & titre tout & fait indicatif, deux Historiques dédiés & certaines des espéces non-
humaines les plus iconiques du monde de Mournblade : les Melnibonéens et les Myyrr]ms,
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Par défaut, tout personnage commence avec un Alignement
qui est déterminé par ses scores sur les jauges de Lot et de
Chaos. Répartissez les valeurs suivantes entre les attributs
Loi et Chaos : 2 et I. Attention, cette étape est primordiale
puisqu'elle décide de I'Alignement de départ de votre
personnage et détermine donc la nature des puissances que
sert votre Elu (ou qu’l;] pourrait servir si vous préférez que vos
P] ne soient pas des Elus des le départ). Voir « Dons, Tendances
et Pactes » & la page 54.

TALENTS ET DONS DES ELUS

Par /défaut, Mournblade propose aux PJ de commencer en tant
qu'Elus. Vous pouvez choisir d'ignorer cette étape si vous
préférez jouer lors d'une session la révélation de vos Elus, telle
quelle est expliquée page 21 de Mournblade. Un Elu doit
conclure un Pacte avec une divinité corresppndant i son
Alignement, Pacte qui se refléte par le Talent Elu approprié.
Ce Talent est acquis gratuitement pour les personnages qui
commencent en tant qu'Elus, et leur permet aussitot de
bénéficier des avantages liés & ce Talent, en particulier des
Dons réservés aux Elus. Voir « Dons, Tendances et Pactes » & la page

54.

EQUIPEMENT ; DESCRIPTION ; ECLAT

Reportez, dans I'équipement, les possessions conférées par le
profil choisi, puis dépensez ou conservez la somme d’argent
indiquée dans cette section et qui représente votre pécule de

départ.

Déterminez maintenant l’apparence de votre personnage, sa
taille, son Age et son poids. Reportez sur la feuille le nom que
vous avez choisi pour votre personnage.

II commence I'aventure avec I point d’ Eclat. Notez-le dans
la case dévolue a cette Ressource.

EXPERIENCE

EXPERIENCE ET ECLAT RECUS A LA FIN
D'UN SCENARIO

Les gains d’expérience et Eelat 3 la fin d'un scénario sont
calculés comme dans Mournblade, 3 une exception : le gain de I
a 3 points d’Ecat pour « Survivre au scénario » est remplacé
par un gain de I point &’Eclat pour « Dépenser un ou plusieurs
points d’Eclat pour réussir une quéte qui fait avancer le
scénario ». Ce gain peut étre obtenu plusieurs fois au sein d'un
méme scénario.

UTILISER LES POINTS D'EXPERIENCE

La dépense des points par un joueur devrait avoir un lien avec
le scénario joué et étre validée par le MJ. Par exemple, le joueur
d'un personnage qui n'a jamais sorti son épée ni vécu aucun
combat durant un scénario ne devrait pas pouvoir utiliser de
points d’Expérience pour augmenter la Compétence Mélée.
e reste seul juge. De plus, chaque ribut ou
Le M t I juge. De pl haque Attribut
ompétence ne peut étre amélioré que d'un seul niveau
Compét t et 1 que d
entre deux scénarios, méme si le nombre de points
"Expérience est suffisant pour l'augmenter une deuxiéme
d’Exp p g
fois. Méme chose pour la Bonne Aventure.

Pour développer une Compétence de Savoir, ou apprendre
une nouvelle Rune, le personnage doit posséder un ouvrage
traitant du sujet ou en discuter fréquemment avec un autre
personnage connaissant cette Rune, ou possédant cette
Compétence a un meilleur niveau que lui.

Enfin, entre deux scénarios, le personnage ne peut acquérir
plus d'un seul Talent a la fois.

A chaque fois qu'un Attribut d’un personnage augmente, son
joueur doit mettre a jour toutes les valeurs secondaires qui en

dépendent (Seuil de Vigueur, bonus de Vitesse, etc.).

I'Echiquier Cosmique reste a préciser.

ET SI JE NE VEUX PAS JOUER UN ELU ?

Mournblade est axé sur le conflit entre La Loi et le Chaos, mais vous et vos amis avez peut-étre envie d’gxplorer les Jeunes
Royaumes a I'écart de cette thématique. Dans ce cas, ignorez toutes les regles relatives a la création des Elus (pas de Talent
Elu, pas de Dons, pas de Tendances) et ajoutez I point supplémentaire a votre réserve de Bonne Aventure dés la création du
personnage. Attention, vos scores de Loi et Chaos doivent tout de méme étre définis, méme si le role de votre PJ sur
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QUEL EST LE NIVEAU DU PERSONNAGE QUE JE CREE ?

Nous vous proposons ici de créer un personnage qui commence ses aventures. En tant qu’EIu, il posséde déj;i quelques dons
exceptionnels et une bonne expérience des Jeunes Royaumes. Mais ce n'est pas encore un héros, ni méme un personnage aux
facultés exceptionnelles. .. Ce destin-la, c’est le Multivers qui le lui offrira !

Un M] peut cependant souhaiter découvrir Mournblade avec des personnages de niveau confirmé. Libre a lui, dans ce cas,
d’augmenter certaines ressources de création. Pour créer un personnage expert, répartissez 35 points (et non 30) entre ses
cinq attributs et la réserve de points de Bonne

Aventure, A condition toutefois de ne pas dépasser le niveau 9 dans un attribut (il n'y a pas de limite en revanche pour la
Bonne Aventure). Répartissez les bonus suivants entre les Compétences exercées : + 4, + 4, + 4, + 3, + 3, + 3, + 2 (au lieu
de 4, 3, 3, 2, 2 et 2). Attribuez librement 20 points (au

lieu de 14) - ou I8 (au lieu de 12) si vous avez choisi un second Historique - dans les compétences de votre choix. Il n'y a
pas de limite au niveau de Compétence qu'un personnage confirmé peut atteindre au moment de sa création. Le nombre de
Runes connues par un personnage peut étre multiplié par deux (Savoir : Runes x 2, ou Savoir : Runes x 4 pour un sorcier),
tout comme le nombre de recettes alchimiques et de noms de Seigneurs des Bétes connus. Vous pouvez choisir 4 Talents de
niveau Initié et I de niveau Aguerri (au lieu de 2 Talents Initi¢).

Enfin, vos scores de Loi et Chaos sont de 3 et I, ou de 4 et 2, a votre convenance. Vos scores d’Aspect et de Marge sont
calculés en conséquence, ainsi que le nombre de vos Dons d’ Elus de départ.

TABLEAU DES DEPENSES D'EXPERIENCE

Le cofit d’amélioration des Compétences a légérement augmenté dans le CYD 2.0 (contrepartie du fait qu’a la création, les

personnages ont davantage de points de Compétence a répartir).

Le cotit minimal d’apprentissage des Runes a été légérement réduit, dans un souci d’équilibre général (apprendre les Runes

les plus faciles pouvait se révéler trés cofiteux au point d’étre prohibitif, et les personnages doivent désormais dépenser aussi des

points pour apprendre des Talents).

Pour plus de détails sur 'apprentissage d'un nouveau Profil, de Talents, ou de Dons, référez-vous aux chapitres qui sont dédiés

a ces notions (respectivement « Profils », « Talents » et « Dons, Tendances et Pactes »).

Cofit en points d’expérience

Augmenter de I un Attribut Niveau actuel de ' Attribut x 3
Augmenter de I une Compétence Niveau actuel de la Compétence + 2
Augmenter de I sa Bonne Aventure Niveau actuel de la réserve x 2

4 pour un Talent de niveau Initié ;

Obtenir un Talent (si les Prérequis du Talent sont remplis)
(rappel : les Talents Elu et les Dons réservés a ces derniers 5 pour un Talent de niveau Aguerri ;
sont toujours gratuits)

6 pour un Talent de niveau Maitre

Bifurquer (ouvrir un nouveau Profil) (si l?s Prérequis de ce 10
nouveau Profil sont remplis)

Seuil de difficulté de la Rune - Savoir : Runes du sorcier (le

Apprendre une nouvelle Rune PO .
cofit minimal étant 3)
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'HISTORIQUES

Voici une liste des Historiques propres aux Jeunes Royaumes.
Ils ne sont pas forcément équilibrés entre eux, puisque leur
r6le est d’abord d’ajouter de la profondeur narrative & votre
personnage.

Certains sont plus ou moins anodins et n'ont aucun effet
statistique : ils servent alors uniquement a préciser ['histoire
de votre personnage ou sa personnalité.

Dans un souci de lisibilité, les nouveaux Historiques (ceux
qui sont entiérement spécifiques a 'univers de Mournblade,
ou dont la description a été largement modifiée) ont leur
nom souligné.

N

=

Note : entre parenthéses peut étre indiqué le nombre de points de Compétence
supplémenmirfs que confére un Historique purement désavanmgmx.

Rappel : lors de la création de personnage, il est impossible de dépasser le
niveaw 7 dans une Compétence donnée, méme avec un Historique. En
revanche, il est possible, grdce a un Historique, d'augmenter un Attribut au
~deli de la limite initialement prévue.

ABOMINATION

Les Jeunes Royaumes occupent un plan parmi une infinité. II
se trouve que des &tres passent parfois d'un plan A un autre,
généralement a l'instigation d'un sorcier. I arrive aussi qu'ils
laissent quelque chose d’eux-mémes en repartant : un enfant.
Les fruits de telles unions sont généralement non-viables mais
il existe toujours des exceptions. On appelle ces enfants
Abominations car ils exhibent les caractéres de leurs deux
parents. Vous étes une Abomination, afﬂigée d’'une anomalie
peu visible et qui peut trés bien passer pour une malformation
anodine, comme des bras plus longs que la moyenne, une peau
étrangement lisse, une gibbosité ou un renflement a l'arriére
du crine.

Cependant, quand on vous observe attentivement, cette
anomalie est tout A fait remarquable. Par un concours de
circonstances, ou parce que votre meére a bravé certains
interdits en vous cachant, vous n'avez pas été tué a la naissance.
Si votre nature d’Abomination venait a étre connue, les plus
fanatiques représentants de la Loi feraient tout pour vous
exterminer. Le Chaos quant a lui tenterait trés certainement
de vous recruter de gré ou de force afin de mettre vos « talents
» a son service. Choisissez I'une des mutations chaotiques ci-
dessous, ou inventez-en une qui offre un bonus de
caractéristique de +2 et un malus de caractéristique de -1 (ou
toute autre combinaison d’'un avantage avec un inconvénient
que le M]J estimera valide dans sa campagne). Si votre
mutation est révélée, attendez-vous a des réactions violentes
(sauf si le MJ juge que vos interlocuteurs ne sont pas hostiles
aux mutations chaotiques).

Si la nature abominable du personnage est découverte, le SD
de tous ses tests de Présence est augmenté de + 2 devant
quelqu'un qui a des préjugés défavorables contre de tels
personnages (ce qui veut dire pratiquement tout le monde
dans les Jeunes Royaumes).

22

Exemples de mutations chaotiques :

Longues jambes :
Présence.

le personnage a + 2 en Vitesse et — I en

Froidieur n’ptilienne s le personnage a + I en Trempe, mais le SD
de ses tests de Persuasion est augmenté de + 2 (ce malus
s'ajoute A celui des tests de Présence évoqué plus haut, le cas
échéant). Son impassibilité met facilement ses interlocuteurs
mal a laise.

Régénération : le sang du personnage est d'une couleur étrange,
mais & chaque fois qu'il vérifie I'état de sa Combativité a I'issue
de chaque combat, il bénéficie d'un bonus de 2 sur le test de
Puissance + Trempe visant a déterminer si ses Adversités
rouges sont défaussées.

Résistance a la corruption : le personnage est naturellement
résistant aux po1sons et aux maladies courantes, au pomt dy
&tre immunisé, mais sa peau ressemble par endroits a celle
d’un grand brilé ; il subit un malus de — I en Présence.

AMNESIQUE

Il vous manque tout ou partie de vos souvenirs. Le M]
déterminera votre passe et les raisons de son oubli. Attendez-
vous A ce que ce passé resurgisse A un moment ou un autre.

AMOUR SANS VISAGE

Quelqu'un est tombé amoureux de votre personnage. Vous
avez recu un ou plusieurs présents ou lettres enflammées, mais
ignorez tout de la personne qui vous les a adressés (sauf peut-
étre un ou deux détails, a la discrétion du MJ). Son identité
vous intrigue et vous cherchez a la percer 4 jour.

ARME EXCEPTIONNELLE

Legs familial ? Acquisition récente ? Vous possédez une arme
redoutable, qui bénéficie d'un + 1 aux dégits.

ARMURE EXCEPTIONNELLE

Héritage ? Affaire en or ? Vous avez en votre possession une
armure d'une qualité rare. Choisissez de quel type d’armure il
s'agit et ajoutez + I  sa valeur de Protection.

ARTEFACT DE SORCELLERIE

Don familial ? Trouvaille extraordinaire ? Vous &tes en
possession d’'un objet occulte qui risque dattirer la
convoitise... Choisissez, au choix, un Réceptacle pouvant
accueillir un Automaton mineur (le Réceptacle est vide a la
création du personnage), ou un Objet Dcmomaque dans
lequel est lié un Démon mineur <v01r respectivement 7.5.3
Accueillir un Automaton ou 7.4.5 Lier un Démon dans un
objet). N'oubliez pas que votre personnage est susceptible de
développer une addiction s'il porte au quotidien un Objet
Démoniaque (7.4.8 Vivre avec un Démon au quotidien). Quel
que soit l’objet que vous possédez, discutez avec le MJ de ses
détails exacts.



BONNE ETOILE

Vous avez indubitablement de la chance, sans que I'on puisse
savoir pourquoi : + 2 points de Bonne Aventure a la création.
Mais (y aurait-il un lien ?) votre constitution est
inexplicablement plus fragile : votre Seuil de Vigueur est

abaissé de 1.
BRAS VENGEUR
(+ I point de Compétence)

Vous avez juré de venger la mort de quelqu'un qui vous est
cher. Mais cette pensée est obsédante. Tant que vous n'aurez
pas réussi & vous venger, lancez 1d20 au début de chaque
séance. Sur un I ou un 11, vous subissez une Adversité bleue
pour toute la séance (et vous ne pouvez pas la défausser).

COLOSSE

Vous étes une force de la nature. Votre robustesse ne vous rend
pas franchement aérien : + I en Puissance, mais il vous est
tmpossible d'utiliser un point de Bonne Aventure pour un test
de Capacité mobilisant I'Adresse.

COMMUNAUTE SOUDEE

Vous venez d'un milieu, familial ou social, ot la solidarité
constituait un socle puissant. Habitué a 'entraide, vous avez,
chevillé au corps, le sens du sacrifice au bénéfice de Ila
communauté. Une fois par séance, vous pouvez donner 'un
de vos points de Bonne Aventure 4 I'un des autres P ou a une
personne dont vous vous sentez trés proche.

CCEUR BRISE

Une grande histoire d’amour a pris fin, et vous ne l'acceptez
pas. Disparition de I'étre aimé ? Mariage empéché ? Rupture
injuste a vos yeux ? Un autre chapitre de cette histoire reste
peut -étre encore a écrire.

ENFANT CHETIF
(+ 3 points de Compétence)

On ne pensait pas que vous vivriez bien longtemps. Vous étes
de constitution fragile. — I en Puissance.

ENFANT DES RUES

Vous avez grandi dans les taudis des Jeunes Royaumes. .. et
vous en &tes sorti vivant. La débrouillardise est pour vous une
seconde nature. Mais on ne se défait pas comme ¢a de son
passé parmi la racaille. Comme le dit le dicton, « Crapule un
jour, Crapule toujours ». Rien n'y fait, la distinction n'est pas
votre fort : + 2 en Filouterie, mais + 2 a tous les SD de vos
tests de Persuasion ou de Présence devant des nobles ou des
bourgeois.

ENNEMI
(+ 2 ou + 3 points de Compétence, selon sa puissance)

Vous avez, pour des raisons personnelles ou familiales, un
ennemi redoutable et décidé a vous nuire.

ESCLAVE EN FUITE

Que ce soit sur I'fle Sombre, Ille des Cités Pourpres ou une
autre nation esclavagiste, vous avez connu une servitude
particuliérement difficile et vous vous en étes libéré(e). Votre
expérience vous a considérablement endurci(e). Lorsque vous
devez faire un test de Trempe x 2, le SD est abaissé d'un point.

ESCLAVE MELNIBONEEN EN FUITE

Vous avez connu une vie de servitude trés particuliére, soumis
quotidiennement aux drogues de la Cité Qui Réve et aux
plaisirs vicieux de ses habitants. Vous avez miraculeusement
réussi a vous libérer de lemprlse des Melnibonéens et a fuir
I'ile aux Dragons. Votre esprit reste toutefois marqué a vie par
I'abrutissement dont il a fait I'objet. Vous ne pourrez ]amals
avoir plus de 4 en Trempe. En revanche, votre connaissance
intime de la culture melnibonéenne vous procure un bonus de
+2 en Savoir : Loi & Chaos et +2 en Savoir : Bas-parler
(également connu comme le bas-melnibonéen).

Note : cet Historique se marie particuliérement bien avec
q p
I'Historique Sang-mél¢é, puisqu'un nombre non négligeable
d’esclaves melnibonéens sont le fruit d’accouplements de
P
Melnibonéens avec des humains.

EXTRAPLANAIRE

Vous venez d’un autre plan d’existence : + 2 en Savoir : Plans.
Pour mieux cerner votre personnage, répondez a ces trois
questions : & quoi ressemble votre univers d'origine ? Pourquoi

en &tes-vous parti ? Comment &tes-vous passé dans ce monde
N

FILS OU FILLE DE

Vous étes I'enfant d'une personnalité favorablement connue
dans votre région d’origine. Le SD de vos tests de Persuasion
est abaissé de 2 points chaque fois que le M] le juge possible.
Cette ascendance a cependant un desavantage quelques-uns,
dans la région, vous reprochent d’avoir une vie « trop facile ».
Face 4 eux, le SD de vos tests de Persuasion est augmenté de

2.
FORTUNEE(E)

Vous venez d’une famille aisée ou bien vous avez récemment
fait fortune. Vous commencez 'aventure avec 60 SA (en plus

du pécule de départ de votre Profil).
HERITAGE SORCIER

Vous venez d'une famille de sorciers. Vous possédez une
Prédilection dans la Compétence Savoir : Runes, quel que soit
le niveau de celle-ci et quel que soit votre Profil.

IMMUNITE

Vous n'avez jamais été malade. Peut-étre est-ce le fruit d'une
mutation, toujours est-il que vous étes immunisé(e) contre la
plupart des maladies infectieuses des Jeunes Royaumes (mais
pas contre des maladies d’origine chaotique, par exemple).
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“INSTRUIT(E)

Vous avez bénéficié d'une solide éducation : + 3,+2et+2
dans trois Compétences de Savoir, dont Lire & Ecrire. Mais
ces enseignements ne vous ont guére laissé le temps de vous
épanouir physiquement : — I au Seuil de Vigueur.

ISOLATTONNISTE

Vous 8tes issu d'une culture qui refuse tout contact avec
I'étranger. On vous a répété a longueur de journée que «
» y , :
I'étranger est sale. L'étranger est fourbe. Méfie-toi de
Iétranger. ». Il faut pourtant bien se demander ce qui a pu
vous pousser a quitter la Mere-Patrie-que-tout-le-monde-
nous-envie pour aller courir 'aventure & travers les Jeunes
Royaumes. Tout d'abord, il n'est pas slir que vous y reviendrez
et si cela devait quand bien méme &tre le cas, il se pourrait
méme que vous rapportiez des idées nouvelles... Vous tirez
un grand réconfort moral de la supériorité évidente de vos
origines. Vous bénéficiez d'un +1 en Trempe. Mais tous vos
tests de Savoir : Jeunes Royaumes voient leur SD augmenté de
+ 2. Clestun sujet qui ne vous intéresse pas et il se peut méme
que certaines choses que vous sachiez soient fausses (et
probablement le fruit d’un bon bourrage de crine).

LENT(E) D'ESPRIT

(+ 2 points de Compétence)

Vous ne pourrez jamais avoir plus de 4 en Clairvoyance.
LETTRE

Vous &tes porteur d'une lettre d'introduction destinée 3 un
membre de votre famille qui a brillamment réussi. Il vit dans
une lointaine capitale étrangére.

MAILADIE
+ 3 points de Compétence
P P

Vous souffrez d’'une maladie chronique, mystérieuse et
semble-t-il incurable. Lancez 1d20 au début de chaque séance.
Sur un I ou un 11, cette maladie vous affecte et vous souffrez
de 2 Adversités bleues pendant toute la durée de la séance
(vous ne pouvez pas les défausser).

MARITIME

Vous avez grandi dans une communauté cdtiére ou fluviale
Vous bénéficiez d'un + 1 dans vos Compétences Nage et
Navigation, ou d'un + 2 en Nage, ou d'un + 2 en Navigation.

MILIEU SAUVAGE

Parents isolationnistes ? Maison loin de tout ? Vous avez
grandi a 'écart des humains. Vous commencez le jeu avec + 2
en Survie et + 2 en Savoir : Plantes & animaux. Mais vous
n'avez pas eu 'occasion de développer vos Compétences de
socialisation : — I en Présence.

MONDE DU CRIME

Vous avez grandi dans une famille liée au crime organisé ou
bien vous avez été un(e) hors-la-loi dans le passé. Vous
possédez une Prédilection dans la Compétence Filouterie,
quel que soit votre niveau dans cette Compétence et quel que
soit votre Profil. Si votre Historiquc est révélé, attendez-vous
a des réactions hostiles (sauf si le MJ] juge que vos
interlocuteurs y sont mdlfferents) Tous vos tests 1mphquant
la Persuasion ou la Présence verraient alors leur SD augmenté

de + 2.
MONTAGNARD(E)

Vous avez grandi dans une zone de montagnes. Vous possédez
la Prédilection Montagne dans la Compétence Survie, quel
que soit votre niveau dans cette Compétence et quel que soit
votre Profil.

MELNIBONEEN(E)

Cet Historique est réservé aux PN] Melnibonéens que le MJ
souhaiterait créer pour ses scénarios. Il reste fortement
déconseillé de créer un PJ non-humain. Cette espéce souffre
en effet d’une réputation néfaste qui nuit grandement A ses
relations sociales avec tous les habitants des Jeunes Royaumes
étrangers & sa culture. Mais les bonus proposés ci-dessous
peuvent aider le M] A mieux définir ses PNJ. Ces bonus
peuvent permettre d outrepasser les valeurs maximales établies
lors de la création de personnage (méme si cela ne devrait pas
vraiment avoir d'importance si vous créez un PNJ).

Les Melnibonéens ont une Vitesse de base de 5, +1 en
Clairvoyume, et un bonus de 4 a leur Seuil de Pouvoir.

MYYRRHN

Cet Historique est réservé aux PNJ Myyrrthns que le MJ
souhaiterait créer pour ses scénarios. Il reste fortement
déconseillé de créer un PJ non-humain. Cette espéce souffre
en effet d’une réputation néfaste qui nuit grandement A ses
relations sociales avec tous les habitants des Jeunes Royaumes
étrangers & sa culture. Mais les bonus proposés ci-dessous
peuvent aider le M] A mieux définir ses PNJ. Ces bonus
peuvent permettre d outrepasser les valeurs maximales établies
lors de la création de personnage (méme si cela ne devrait pas
vraiment avoir d'importance si vous créez un PNJ).

Les Myyrrbns ont une Vitesse au sol de base de 6, une Vitesse en
vol égale & leur Vitesse au sol x4, Adresse +1, et la capacité
S'envoler (comme les Clakars).

NOBLE

Vous avez grandi dans un milieu aristocratique, et la noblesse
est votre seconde nature. Vous bénéficiez de la Prédilection
Commandement (Coercition), quel que soit votre niveau dans
cette Compétence et quel que soit votre Profil. Mais vous
n'avez pas I'habitude de faire profil bas : les SD des tests pour

se déguiser ou pour passer inaper¢u(e) sont augmentés de +



NOMADE

Votre famille est liée & la route, les voyages ont toujours été
votre horizon. Les voyages ont toujours été votre horizon et
vous avez grandi en écoutant au coin du feu les histoires et
légendes de contrées lointaines que vous révez de visiter un jour.
Vous connaissez des gens a droite et a gauche. En revanche, la
vie sédentaire vous est complétement étrangére. Et vous ne vous
y habituerez jamais.

Vous possédez la Prédilection Routes quel que soit votre niveau
en Commerce, et + 2 en Savoir : Jeunes Royaumes, mais vous
subissez une Adversité bleue lorsque vous restez plus d'une
semaine au méme endroit ou dans la méme communauté (ville,
village, navire).

OREILLE ABSOLUE

Vous avez un don exceptionnel pour la musique : + 2 en Savoir

: Chant & Musique.

PAN TANGIEN FELON

Vous étes un ancien sujet de la Théocratie de I'fle Sombre quia
fui ses principes chaotiques et déments pour rejoindre en secret
un autre pays des Jeunes Royaumes. Vous bénéficiez d'un + 1
dans la Compétence Savoir : Jeunes Royaumes et d'un + I en
Savoir : Loi & Chaos (ou d’'un unique bonus de +2 dans I'une
de ces deux Compétences a la place, si vous le préférez). En
revanche, si votre identité est révélée, attendez-vous a des
réactions violentes (sauf si le MJ juge que vos interlocuteurs ne
sont pas hostiles aux Pan Tangiens). Tous vos tests impliquant
la Persuasion ou la Présence verraient alors leur SD augmenté

de + 3.
PARIA

Vous avez grandi dans une communauté de réprouvés,
soupgonnés a tort d’avoir causé des troubles ou introduit une
maladie dans la région. Cette haine vous a endurci(e) : + I en
Trempe. Mais vous avez tendance A vous croire l'objet de
mogqueries ou de regards malveillants : il vous est impossible
d'utiliser un point de Bonne Aventure pour un test de Capacité
mobilisant la Présence.

QUETE
(+ I point de Compétence)

Frére jumeau disparu ? Bijou volé ? Recherche de la localisation
de la légendaire Impératrice de I'Aube, Myshella, ou de la
mythique Tanelorn ? Vous étes a la poursuite de quelque chose
ou de quelqu’un et vous ferez tout pour le retrouver. Mais cette
quéte est obsédante. Tant que vous naurez pas réussi a
l'accomplir, lancez 1d20 au début de chaque séance. Sur un I
ou un II, vous subissez une Adversité bleue pour toute la
séance (et vous ne pouvez pas la défausser).

RECHERCHE(E)

(+ I ou + 2 points de Compétence, selon l'intensité de la
recherche) Erreur judiciaire ? Faute de jeunesse ? Dans votre
région d'origine, vous &tes recherché(e) par les autorités et
risquez une lourde peine si vous étes retrouvé. Attendez-vous a
ce que cette ancienne affaire ne vous laisse pas tranquille. ..

REVES FTRANGES

Depuis Iongtemps, vous faites des réves particuliérement
intenses, dont vous vous demandez s'ils ne sont pas
prémonitoires. Lancez un d20 au début de chaque séance.
Sur un résultat pair supérieur a 10, le dernier de ces réves
vous a dévoilé un fragment de ce qui vous arrive. Vous
bénéficiez d'I point de Bonne Aventure supplémentaire
pendant la durée de la séance.

Note : s'il le souhaite, le MJ peut, en lieu et place de ce
point de BA, vous donner une information importante au
sujet de ce qui pourrait vous arriver au cours du scénario.

RIEN DE PARTICULIER

Cet Historique ne vous donne ni avantage ni désavantage
particulier.

SANG-MELE(E)

Melniboné a non seulement marqué de son emprise
I'histoire des Jeunes Royaumes mais aussi ses peuples eux-
mémes. Nul ne sait si votre lointain ancétre fut le fruit
d'un viol, d'une expérience sordide ou méme peut-étre
d’un amour impossible. Toujours est-il qu’a cause de lui,
vous exhibez des traits qui indubitablement attestent de
votre héritage. Peut-étre  que votre silhouette est
incroyablement fine et élancée ? Peut-8tre que vos yeux
sont en amande ou que vos oreilles se terminent en pointe
? Quoi qu'il en soit, cela a suffi & vous démarquer du
commun des mortels, un affront que ces derniers ne sont
pas prés darréter de vous faire payer. Votre existence
méme est vécue par certains comme une insulte, ce qui fait
de vous le bouc-émissaire idéal. Vous partagez avec vos
ancétres  melnibonéens  des  ressources  mentales
insoupgonnées. Votre Seuil de Pouvoir est augmenté de 2
points. Mais vous &tes I'objet de toutes les haines et de
tous les préjugés. Le SD de vos tests, lors d'une interaction
sociale avec n'importe quelle personne nappartenant pas
a votre cercle proche, est constamment majoré de 2. Ce
malus ne s’applique évidemment pas a la Sorcellerie.

Note : bien que dans vos veines coule un peu de sang melnibonéen, un
Sang-mélé n'en reste pas moins un bumain en termes de jew. Les
Melnibonéens de pure souche ne considérent pas les Sang-mélé comme
appartenant & leur peuple. Ils en auraient méme presque honte s'ils
¢taient mpablfs d’éprouver un tel sentiment. Nous vous invitons par
ailleurs a envisager d'acquérir simultanément 'Historique Esclave
melnibonéen en fuite, qui se marie tout particulicrement bien & celui de
Sang-mélé.

SECRET INAVOUABLE
(+ 2 points de Compétence)

Il v a quelque chose, sur vous, sur votre famille ou sur
Y a queiqy : e
uelqu'un d’autre, qui vous vaudrait d’étre couvert
quelq q
d’opprobre si vous le révéliez.
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TRAUMATISEE(E) PAR LES PAN TANGIENS (+ 2
POINTS DE COMPETENCE)

Vous avez été victime de la cruauté sans limite des Mabden de
Hwamgaarl, la Cité aux Statues Hurlantes. Peut-étre avez-
vous assisté a ['un de leurs rituels particuliérement vicieux, ou
a des exactions innommables commises directement sur I'Ile
Sombre. Lancez un d20 au début de chaque séance. Sur un I
ou un 11, ce traumatisme se réveille et vous souffrez d'une
Adpversité bleue pendant toute la durée de la séance (vous ne
pouvez pas la défausser).

VIEILLE BLESSURE

v

=

+ 2 points de Compétence
P p

Vous souffrez d’une blessure mal guérie. Lancez 1d20 au
début de chaque séance. Sur un I ou un 11, cette blessure se
réveille et vous souffrez d'une Adversité bleue pendant toute
la durée de la séance (vous ne pouvez pas la défausser).

VOCATION CONTRARIEE

Vous n'avez, pour I'instant, pas "occasion de suivre la voie que
vous aviez choisie. Vous bénéficiez cependant d'un bonus de
+ 2 dans une Compétence non exercée (hors de votre Profil,

donc).
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PROFILS
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B MA Al Pour bifurquer, il vous faut posséder cinq des Compétences
INITIE' AGUERRL TRE exercées d'un Profil au niveau de départ (4, 3, 3, 2 et 2). 11

conviendrait aussi d’en discuter avec le MJ et de voir ensemble
si ce nouveau Profil correspond 4 ce que votre personnage est
devenu depuis le début de ses aventures.

A chaque Profil correspondent trois niveaux de
perfectionnement. Un PJ peut commencer par acquérir des
Talents de niveau Initié, ce qui signifie qu’il a déja une certaine
expérience des activités liées a son Profil (trois de ses

Compétences sont au niveau 3 ou plus). Les Talents de Si vous remplissez ces critéres, il vous faut ensuite dépenser

; . R

niveaux Aguerri et Maitre sont accessibles dés lors que des 10 pomnts 4E);1per1‘enc’e, et vous Pcl)uvez alors comgll en}i:e?‘a

prérequis sont remplis (ceux-ci sont détaillés pour chaque acquenir des T ents. d'Initi¢ dan§ ¢ nouveau Pro/ choIst.

Profil ci-dessous). Rleq n'interdit d‘e b1fqrqtl§r plusieurs fois, ni de deyelopp?r

plusieurs Profils 4 la fois. Si vous ouvrez le Profil Sorcier aprés

L. celui d’Ecclésiaste, vous pouvez trés bien étre un prétre-sorcier
Acquérir des Talents |

Lorsque vous créez votre personnage, vous choisissez deux

Talel?ts d'Tnitié dans la Iiste};roposéegpar le Profil. Par la suite, PROFILS DE MOURNBLADE

les points d’Expérience que vous gagnerez a la fin de chaque

scénario vous donneront ['opportunité d’obtenir de nouveaux  N’oubliez pas que les Talents de chaque Profil remplacent la
Talents dans cette méme liste. Il n'y a aucune limite au nombre  Capacité spéciale de Mournblade.

de Talents qu'un PJ peut posséder.
Les métiers « Alchimiste » (Uil du Sorcier p. 18) et « Voleur

Note : vous pouvez trés bien continuer & acquérir des Talents du niveau  de Réve » (L'l du Sorcier p. 37) sont ajoutés ici a la liste des
Initié alors que votre personnage est passé au niveau Aguerri ou supérienr.  Profils, dans un souci d’exhaustivicé.

BIFURQUER Notez que le métier « Esclave en Sfuite » (c]ui n'était pas vraiment un «
métier ») a disparu dans ce CYD 2.0. 1l s'agit ici d’un Historique, et non

pas d'un Profil.

Si vous le souhaitez, vous pouvez changer de Profil en cours
de route. Des paysans devenus contrebandiers, des voleurs
devenus conseillers d'un prince, ¢a existe !
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ALCHIMISTE

Rappe[ :un alchimiste commence le Jeu en maitrisant autant de recettes
communes que son score en Savoir : Alchimie. S'il apprend le Talent (Eil du
Sorcier, il peut utiliser les Runes, et en connait alors autant que son score en
Savoir : Runes (5'il apprend ce Talent & la création du personnage).

Note : le SD d’un test de Soupcons (Persuasion) pour un Alchimiste est
toujours augmenté de 1, sauf s'il masque son identité.

Attributs privilégiés : Clairvoyance, Trempe.

Compétences exercées : Commerce, Persuasion, Savoir :
Alchimie, Savoir : Plantes & Animaux, Savoir : Jeunes
Royaumes, Savoir : Bas-Parler, Savoir : Haut-Parler, Savoir :
Lire & Ecrire, Savoir : Runes, Soins, Survie.

Equipement de départ : les outils nécessaires a son art, un
nécessaire A écriture et 5 potions d’alchimie commune
connues par le personnage, 2 sous d’argent (SA) et 5 piéces

de bronze (PB).
Talents du Profil
Niveau 1nitié

Prédilection (prérequis Compétence au niveau 3)

Anonymat ; Avec les moyens du bord ; Casse-crofite : monde
rural ; Concentration aigué ; Galimatias ; Hypermnésie ;
Ingéniosité ; (Eil du Sorcier ; Repousse-feu ; Ressources ;

Sang-froid ; Sous mes pieds
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : posséder Savoir :
Alchimie ou Runes au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Adapté(e) : monde rural (prérequis : Survie 6) ; Apothicaire
(prérequis : Soins 6) ; Attribut amélioré : Clairvoyance ; Dur(e)
en affaires (prérequis Commerce 6) ; Fouine ; Initié de
I'Hergazé (prérequis : Savoir : Plantes & Animaux 6 et Savoir :
Alchimie 6) ; Mage (prérequis : Savoir : Runes 6) ; Meilleur prix
(prérequis : Commerce 5) ; Mental d'acier ; Rudiments de
Sorcellerie ; Savoir druidique

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : posséder Savoir :
Alchimie ou Runes au niveau 9, Clairvoyance & 8 et quatre Talents de
niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis

: Compétence au niveau 9) ; Bienfaits de I'étude (prérequis :
un Savoir 9) ; Attribut amélioré : Trempe ; Excellence : Savoir

: Alchimie ; Excellence : Savoir : Plantes & animaux ; Maitre
des bornleges (prérequis : Talent Mage et Savoir : Runes 9) ;
Plantes de prix (prérequis : Savoir : Plantes & animaux 9 ou Survie
9) ; Résolution ; Sagesse terrienne (prérequis : Savoir : Plantes
& animaux 9)

ARTISAN

Attributs privilégiés : Clairvoyance, Adresse.

Compétences exercées : Commerce, Perception, Persuasion,
Savoir : Architecture, Savoir : un artisanat au choix, Savoir :
un deuxiéme arltisanat au choix, Savoir : Jeunes Royaumes,
Savoir : Lire & Ecrire.

Equipement de départ : les outils nécessaires a son art, un
carnet de note et un matériel d’écriture si le personnage
posséde un niveau en Savoir : Lire & Ecrire ou de solides
bottes et un biton de marche dans le cas contraire, 2 sous

d’argent (SA) et 5 piéces de bronze (PB).
Talents du Profil
Niveau init1é

Prédilection  (prérequis Compétence au niveau 3)
Ambidextre ; Avec les moyens du bord ; Belle vente ; Bonne
route ; Contact facile : artisans ; Débrouillardise ; Dextérité ;

Infatigable ; Négligeable ; Oiseau de nuit ; Travail bien fait
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Aguerri : posséder Savoir : un
artisanat au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Attribut amélioré : Adresse ; Boniments (prérequis : Persuasion
6) ; Contact facile : haute société ; Contact facile : peuple ; De
maitre ; Dur(e) en affaires (prérequis : Commerce 6) ; Fouine ;
Meilleur prix (prérequis : Commerce 5) ; Rumeur du monde ;
Sagacité (prérequis : Perception 6) ; Valeur des choses (prérequis

: Commerce 6)
Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Savoir : un
artisanat au niveau 9, Adresse & 8 et quatre Talents de niveau Aguerri,

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Clairvoyance
; Chef-d’ceuvre (prérequis : Savoir : un artisanat au niveau 9) ;
Client émerveillé (prérequis : Savoir : un artisanat au niveau 9) ;
Dextérité du guerrier (prérequis : Adresse 8) ; Excellence : Savoir
: un artisanat au niveau 9 : Excellence : Savoir : un second
artisanat au niveau 9 ; Insoupgonnable ; Irrésistible (prérequis
: Persuasion 6) ; Prét miraculeux ; Vice caché
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“ARTISTE

Note : le SD dun test de Soupgons (Persuasion) pour un Artiste est
toujours augmenté de 1, sauf s'il masque son identité.

Attributs privilégiés : Présence, Adresse

Compétences exercées : Mouvements, Persuasion, Perception,
Savoir : Chant & Musique,/Savoir : Courtisan, Savoir : Jeunes
Royaumes, Savoir : Lire & Ecrire, Savoir : Bas-Parler, Savoir :
Peinture & Sculpture, Savoir : Théitre & Poésie.

Equipement de départ : I'équipement et les accessoires
nécessaires a son art, des vétements de voyage et un vieil habit
de cour défraichi, 2 sous d’argent (SA) et 5 picces de bronze
(PB).

Talents du Profil
Niveau 1nitié

Prédilection  (prérequis Compétence au niveau 3) ;
Ambidextre ; Bonne route ; Concentration aigué ; Contact
facile : bohéme ; Hypnotique ; Instrument de choix (prérequis
: Savoir : Chant & Musique 3) ; Insultes humiliantes ; Joies de la
création ; Oiseau de nuit ; Rayonnant(e) ; Sang-froid ; Tirade
apitoyante

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder a un Talent de nivean Aguerri : posséder Savoir : un
art au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Actribut amélioré : Présence ; Beau parleur (prérequis
Persuasion 6) ; Boniments (prérequis : Persuasion 6) ; Contact
facile : haute société ; Coup de bluff ; Imposture (prérequis :
Discrétion 6) ; Insoupgonnable ; Inspiration (prérequis : Savoir :
un art au niveau 6) ; Séduction (prérequis : Persuasion 6) ; Véloce
(prérequis : Mouvements 6) ; Voltige (prérequis : Mouvements 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : posséder Savoir : un
art au niveau 9, Présence a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri,

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Adresse ;
Combat spectaculaire (prérequis : Mélée 5) ; Excellence : Savoir
un art au niveau 9 ; Feinte (prérequis : Mélée 6) ; Irrésistible
(prérequis : Persuasion 6) ; Protée (prérequis : Discrétion 6) ;
Résolution ; Sublime (prérequis : Savoir : un art au nivean 9) ;
Trompe-I'eeil (prérequis : Savoir : Peinture & Sculpture au niveau

9
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ASSASSIN
Attributs privilégiés : Adresse, Clairvoyance, Puissance.

Compétences exercées : Armes a Distance, Discrétion,
Filouterie, Mélée, Mouvements, Perception, Savoir : Alchimie,
Savoir : Bas-fonds.

Equipement de départ : une arme de son choix, une dague et
une grande pélerine a capuche, 2 sous d’argent (SA).

Talents du Profil
Niveau initié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Art de la
fuite ; Contact facile : bas-fonds ; Dextérité ; Guet-apens
(prérequis : Filouterie 5) ; Massue (prérequis : Filouterie 5) ;
Mille poches (prérequis : Discréion 5) ; Poursuivant(e)
acharné(e) ; Sagacité (Perfeption 6) ; Tir en mouvement
(prérequis : Armes a distance 3) ; Véloce (prérequis : Mouvements

6) ; Un début de piste
Niveau Aguerri

Arme de choix : arme de mélée ou arme a distance (prérequis
: Mélée 4 ou Armes a distance 4) ; Attribut amélioré : Adresse ;
Coup dévastateur (prérequis : Mélée 6) ; Dans le caniveau ;
Fantdéme (prérequis : Discrétion 6) ; Imposture (prérequis :
Discrétion 6) ; Odeur du danger ; Ombre (prérequis : Discrétion
6) ; Passe-partout (prérequis : Filouterie 6) ; Protée (prérequis
: Discrétion 6) ; Retraite ; Tir létal (prérequis : Armes a distance 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : posséder Discrétion
au nivean 9, Adresse a 8 et quatre Talents de nivean Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Puissance ou
Clairvoyance ; Dextérité du guerrier (prérequis : Adresse 8) ; En
premier ; Esquive ; Excellence : Discrétion ; Excellence :
Filouterie ; Insaisissable ; Plus loin (prérequis s Armes a distance
6) ; Vivacité (prérequis : Adresse 6) ; Voltige (prérequis :
Mouvements 6)




CAPITAINE

Attributs privilégiés : Présence, Puissance, Trempe.

Compétences exercées Coercition, Melée, Monte,
Mouvements, Persuasion, Savoir : Art de la guerre, Savoir :
Courtisan, Savoir : Jeunes Royaumes, Savoir : Lire & Ecrire.

Equipement de départ : une arme de son choix, un cheval

fatigué et un habit d'apparat démodé, 5 sous d’argent (SA).
Talents du Profil
Niveau 1nitié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Arme de
choix : arme de mélée (prérequis : Mélée 4) ; Armuré(e) ; Beau
patleur (prérequis : Persuasion 6) ; Contact facile : haute société
; Dur(e) au mal ; Galop ; Injonction (prérequis : Coercition
6) ; Parade (prérequis : Mélée 6) ; Rayonnant(e) ; Rumeur du

monde ; Sang-froid
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Aguewi : posséder Coercition
ou Mélée au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Attribut amélioré : Puissance ; Aveux (prérequis : Coercition 6)
; Combat spectaculaire (prérequis : Mélée 5) ; Coup dévastateur
(prérequis : Mélée 6) ; Diplomate (prérequis : Persuasion 6) ;
Dragon (prérequis : Monte 5 et Mélée 6) ; Encaissement ;
Equestre (prérequis : Monte 6) ; Feinte (prérequis : Mélée 6) ;
Menagant  (prérequis Coercition 6) ; Mental dacier ;
Virevoltant(e) (prérequis : Mélée 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Coercition
ou Mélée au nivean 9, Puissance ou Présence a 8 et quatre Talents de
niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Présence ;
Aura princiére (prérequis : Persuasion 9) ; Excellence

Coercition ; Excellence : Mélée ; Exhortation (prérequis :
Coercition 6) ; Furia (prérequis : Mélée 9) ; Invaincu(e) ;
Résolution ; Sacrifice (prérequis : Mélée 9) ; Vaillant(e)

(prérequis : posséder Encaissement)

CHASSEUR DE PRIMES

Actributs privilégiés : Trempe, Clairvoyance.

Compétences exercées : Coercition, Discrétion, Filouterie,
Meélée, Perception, Savoir Bas-fonds, Savoir : Jeunes
Royaumes.

Equipement de départ : une arme de son choix, une
description de la personne ou de I'objet recherché et une lettre
de recommandation émanant d'un client satisfait, 3 sous

d’argent (SA).
Talents du Profil
Niveau initié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Arme en
main (prérequis : Mélée 5) ; Avec les tripes (prérequis : Trempe
6) ; Bonne route : Contact facile : peuple ; Dur(e) au mal ;
Equestre  (prérequis Monte  6) ; Jamais surpris(e) ;
Poursuivant(e) acharné(e) ; Sagacité (Perception 6) ; Sang-
froid ; Soiffard ; Un début de piste

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : posséder Perception
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Arme de choix : arme de mélée (prérequis : Mélée 4) ; Attribut
amélioré : Trempe ; Aveux (prérequis Coercition  6) ;
Encaissement ; Limier ; Menagant(e) (prérequis : Coercition 6)
; Odeur du danger ; Ombre (prérequis : Discrétion 6) ; Qui-vive
(prérequis : Perception 6) ; Rumeur du monde ; Véloce
(Prérequis : Mouvements 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & wn Talent de niveau Maitre : posséder Perception
au niveau 9, Trempe a 8 et quatre Talents de nivean Aguerri.

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Aigle (prérequis : Perception 6) ;
Arme & terre (prérequis : Mélée 6) ; Attribut amélioré :
Clairvoyance ; Excellence Coercition ; Excellence
Perception ; Intuition (prérequis : Perception 9) ; Résolution ;
Tir 1écal (prérequis : Armes a distance 6) ; Vivacité (prérequis :
Adresse 6)

du niveau Initié déja acquis.

QUESTIONS : QUELS SONT LES PREREQUIS POUR ACQUERIR UN TALENT ?

Les Talents du niveau Initié : aucun pour la plupart, un prérequis spécifique pour certains (par exemple, pour obtenir le
Talent « Avec les tripes », un aventurier doit avoir I'Attribut Trempe au niveau 6).

Les Talents du niveau Aguerri : une Compétence spécifique exercée a 6 (indiquée en gras dans chaque Profil) et 4 Talents

Les Talents du niveau Maitre : une Compétence spécifique exercée a 9 (indiquée en gras dans chaque Profil), un Attribut
spécifique a 8 (indiqué en gras dans chaque Profil) et 4 Talents du niveau Aguerri déja acquis.

Note : certains Talents des niveaux Aguerri et Maitre réclament un prérequis spécifique en supplément.
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Attributs privilégiés : Clairvoyance, Présence.

Compétences exercées Discrétion, Mélée, Perception,
Persuasion, Savoir : Courtisan, Savoir : Droit, Savoir : Jeunes
Royaumes, Savoir : Lire & Ecrire, Savoir : Bas-Parler.

Equipement de départ : une arme d’apparat, un élégant habit
de cour, 10 sous d’argent (SA).

Talents du Profil
Niveau 1nitié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Beau
parleur (prérequis : Persuasion 6) ; Bonne route ; Compliment
(prérequis : Persuasion 4) ; Contact facile : haute société ; Corde
sensible ; Equestre (prérequis : Monte 6) ; Rayonnant(e) ;
Rumeur du monde ; Sagacité (prérequis : Perception 6) ; Sang-
froid

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguem’ : posse’der Persuasion
au nivean 6 et quatre Talents d’Initi?,

Arme 2 terre (prérequis : Mélée 6) ; Arme de choix : arme de
mélée (prérequis : Mélée 4) ; Attribut amélioré : Clairvoyance ;
Combat spectaculaire (prérequis : Mélée 5) ; Diplomate
(prérequis : Persuasion 6) ; Dur(e) en affaires (prérequis :
Commerce 6) ; Feinte (prérequis : Mélée 6) ; Insoupgonnable ;
Irrésistible (prérequis : Persuasion 6) ; Menagant (prérequis :
Coercition 6) ; Mental d'acier ; Séduction (prérequis : Persuasion

6) : Valeur des choses (prérequis . Commerce 6)
Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Persuasion
au nivean 9, Présence a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Présence ;
Aura princiére (prérequis . Persuasion 9) ; Esquive ; Excellence
: Persuasion ; Excellence : Savoir : Courtisan ; Exhortation
(prérequis : Coercition 6) ; Faveur extraordinaire (prérequis :
Persuasion 9) ; Plaidoyer improbable (prérequis s Persuasion 9) ;
Résolution

32

DRESSEUR

Attributs privilégiés : Adresse, Présence, Trempe.

Compétences exercées : Coercition, Monte, Mouvements,
Nage, Perception, Savoir : Plantes & Animaux, Soins, Survie.

Compagnon animal : choisissez votre compagnon animal avec
I'accord du Maitre. Ce dernier est un membre standard de son
espéce. Référez-vous aux bétes décrites dans le livret Bestiaire et
entités surnaturelles (pour Mournblade 2.0) et choisissez un
animal d’une Puissance de 2 a 4 (chat domestique, chien de
garde, grand corbeau, faucon ou serpent). Il connait un
nombre de tours simples égal a votre score en Coercition.

Equipement de départ : un compagnon animal au choix, un
baton de marche et des vétements de voyage, I sou d’argent

(SA).
Talents du Profil
Niveau init1é

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Casse-
crotite : monde rural ; Chant des oiseaux ; Empathie
animaliére (prérequis : Monte 5 ou Savoir : Plantes & Animaux 5)
; Encaissement ; Frugal(e) ; Galop ; Milieu nourricier : forét ;
Limier ; Négligeable ; Repousse-feu ; Santé de fer ; Sous mes

pieds
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de nivean Aguerri : posséder Monte au
niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Adapté(e) : forét (prérequis : Survie 6) ; Apothicaire (prérequis
: Soins 6) ; Arme de choix : arme a distance (prérequis : Armes
a distance 4) ; Attribut amélioré : Adresse ; Dragon (prérequis :
Monte 5 et Mélée 6) ; Equestre (prérequis : Monte 6) ; Gibier de
prix ; Infatigable ; Mains qui guérissent (prérequis : Soins 6) ;
Qui-vive (prérequis : Perception 6) ; Savoir druidique ; Véloce
(prérequis : Mouvements 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Monte an
niveau 9, Adresse & 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Ame animale (prérequis : Savoir :
Plantes & animaux 9) ; Attribut amélioré : Trempe ; Dextérité
du guerrier (prérequis : Adresse 8) ; Excellence : Savoir : Plantes
& animaux ; Excellence : Monte ; Résolution ; Sagesse
terrienne (prérequis s Savoir : Plantes & animaux 9) ; Symbiose :
foréts ; Tir 1étal (prérequis : Armes a distance 6)



ECCLESIASTE
Attributs privilégiés : Clairvoyance, Présence, Trempe.

Compétences exercées : Persuasion, Savoir : Alchimie, Savoir
: Cultes, Savoir : Jeunes Royaumes, Savoir : Bas-Parler, Savoir
: Lire & Ecrire, Savoir : Haut-Parler, Savoir : Loi & Chaos,
Savorr : Seigneurs Elémentaires, Savoir : Seigneurs des Bétes,
Savoir : Runes, Soins.

Equipement de départ : un vétement ecclésiastique, un livre
de priere ou son équivalent, le symbole de son culte, T sou

d’argent (SA) et 10 piéces de bronze (PB).
Talents du Profil
Niveau 1nitié

Note : L'un des deux Talents de départ de I'Ecclésiaste doit
obligatoirement étre Sectateur.

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Bonne
route ; Concentration aigué ; Exaltation ; Galimatias ;
Hypermnésie : 1 était une fois ; Paroles inspirantes (prérequis
¢ Persuasion 4) ; Résilience de 'Ame ; Sang-froid ; Sectateur
(prérequis Savoir : Loi & Chaos 3 ou Savoir : Seigneurs Elémentaires
3 ou Savoir : Seigneurs des Bétes 3) ; Sous mes pieds ; Tous les
cultes

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguem’ : posséder Persuasion
ou Savoir : Loi & Chaos (ou Seigneurs Elémentaires ou Seigneurs des
Bétes) au niveau 6 et quatre Talents d’Initié,

Apothicaire (prérequis : Soins 6) ; Attribut amélioré
Clairvoyance ou Présence ; Colére des humbles (prérequis :
Persuasion 6) ; Contact facile : haute société ; Contact facile :
peuple ; Encaissement ; Exhortation (prérequis : Coercition 6) ;
Irrésistible (prérequis : Persuasion 6) ; Mains qui guérissent
(prérequis : Soins 6) ; Mental d’acier ; Rudiments de Sorcellerie
; Rumeur du monde

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de nivean Maitre : posséder Persuasion
ou Savoir : Loi & Chaos (ou Seigneurs Elémentaires ou Seigneurs des
Bétes) au nivean 9, Clairvoyance ou Présence & 8 et quatre Talents de
niveau Aguerri.

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Adepte dévoué (prérequis : Savoir
: Loi & Chaos 9 ou Seigneurs Elémentaires 9 ou Seigneurs des Béres 9)
; Attribut amélioré : Trempe ; Aura du saint (prérequis : Savoir
: Loi & Chaos 9 ou Seigneurs Elémentaires 9 ou Seigneurs des Bétes 9)
; Excellence : Persuasion ; Excellence : un Savoir au choix ; Foi
(prérequis : Savoir : Loi & Chaos 9 ou Seigneurs FElémentaires 9 ou
Seigneurs des Bétes 9) ; Invaincu(e) ; Résolution ; Vaillant(e)
(prérequis : posséder Encaissement)

ECLAIREUR
Attributs privilégiés : Adresse, Clairvoyance, Trempe.

Compétences exercées : Armes a distance, Discrétion, Monte,
Mouvements, Nage, Navigation, Perception, Savoir : Jeunes
Royaumes, Savoir : Plantes & Animaux, Survie.

Equipement de départ : une arme a distance, un couteau et
une tenue adaptée a I'environnement du lieu de départ, 2 sous

d’argent (SA) et 5 piéces de bronze (PB).
Talents du Profil
Niveau init1é

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; A labri ;
Bonne route ; Casse-crofite : monde sauvage ; Dur(e) au mal ;
Frugal(e) ; Galop ; Odeur du danger ; Sang-froid ; Tir en
mouvement (prérequis : Armes a distance 3) ; Tout-terrain ; Un
endroit ot dormir ; Véloce (prérequis : Mouvements 6)

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Aguerri : posséder Survie au
niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Adapté(e) : un milieu au choix ; Arme de choix : arme a
distance (prérequis : Armes d distance 4) ; Attribut amélioré :
Trempe ; Encaissement ; Equestre (prérequis . Monte 6) ;
Esquive ; Guet-apens (prérequis : Filouterie 5) ; Limier ; Ombre
(Prérequis ¢ Discrétion 6) ; Qui-vive (Prérequis ¢ Perception 6) ;
Tir lécal (prérequis : Armes a distance 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : posséder Survie au
niveau 9, Trempe a 8 et quatre Talents de nivea Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Adresse ou
Clairvoyance ; En premier ; Excellence : Perception ;
Excellence : Survie ; Résolution ; Rumeur du monde ;
Symbiose : un milieu au choix (prérequis : Survie 9) ; Tir éclair
(prérequis : Armes a distance 6) ; Vaillant(e) (prérequis : posséder

Encaissement) ; Vivacité (prérequis : Adresse 6)
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ERUDIT

Attributs privilégiés : Clairvyance, Présence.

Compétences exercées : Persuasion, Soins et tous les Savoirs
indiqués page 141 de Mournblade sauf Bas-fonds, Courtisan

et Runes.

Equipement de départ : un carnet de croquis, une plume et
un ouvrage savant, 3 sous d’argent (SA).

Talents du Profil
Niveau 1nitié

Prédilection (prérequis Compétence au niveau 3) ;
Captivant(e) ; Casse-téte ; Concentration aigué ; Contact
facile milieu érudit ; Eléve doué(e) ; Galimatias ;
Hypermnésie ; Ingéniosité ; Négligeable ; Oiseau de nuit ;
Vernis d’érudition

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Aguerri : posséder un Savoir
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Attribut amélioré : Clairvoyance ; Beau parleur (prérequis :
Persuasion 6) ; Contact facile : haute société ; Docte ;
Hippocrate (prérequis : Soins 6) ; Infatigable ; Irrésistible
(prérequis : Persuasion 6) ; Pédagogue ; Rudiments de
Sorcellerie ; Rumeur du monde ; Sagacité (prérequis : Perception

)
Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder un Savoir
au nivean 9, Clairvoyance & 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Présence ;
Bienfaits de I'étude (prérequis s un Savoir 9) ; Esprit universel
(prérequis : un Savoir au niveau 9) ; Excellence : Persuasion ;
Excellence : un Savoir au choix ; Excellence : un autre Savoir
au choix ; Hote de marque (prérequis 2 un Savoir au niveau 9) ;
Insoupgonnable ; Science infuse

MARCHAND
Attributs privilégiés : Présence, Clairvoyance, Trempe.

Compétences exercées : Commerce, Monte, Navigation,
Persuasion, Savoir : Courtisan, Savoir : Droit, Savoir : Lire &
Ecrire, Savoir : Jeunes Royaumes, Survie.

Equipement de départ : un attelage ou un bateau, quelques
marchandises a vendre, et 20 sous d’argent (SA).

Talents du Profil
Niveau initié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Bonne
route ; Chemin le plus str ; Contact facile : commercants ;
Fouine ; Galimatias ; Meilleur prix (prérequis : Commerce 5) ;
Rayonnant(e) ; Ressources ; Rumeur du monde ; Tirade
apitoyante

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : posséder Commerce
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Attribut amélioré : Présence ; Boniments (prérequis : Persuasion
6) ; Chevalier d'industrie (prérequis : Commerce 6) ; Contact
facile : haute société ; Contact fa,cile : peuple ; Dur(e) en
affaires (prérequis : Commerce 6) ; Equestre (prérequis : Monte
6) ; Fourberie (prérequis : Commerce 6) ; Irrésistible (prérequis
¢ Persuasion 6) ; Sagacité (prérequis : Perception 6) ; Valeur des
choses (prérequis : Commerce 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : possédzr Commerce
au nivean 9, Présence a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Clairvoyance
; Crésus (prérequis : Commerce 9) ; Entourloupe (prérequis :
Commerce 9) ; Excellence : Commerce ; Excellence : Persuasion
; Insoupgonnable ; Irrésistible (prérequis : Persuasion 6) ; Prét
miraculeux ; Trésor caché (prérequis : posséder Fouine)
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MARIN

Attributs privilégiés : Adresse, Trempe.

Compétences exercées : Commerce, Mélée, Mouvements,
Nage, Navigation, Savoir Bas-fonds, Savoir Jeunes
Royaumes, Savoir : Jeux.

Equipement de départ : une arme de son choix, une veste et

des bottes de mer, I sou d’argent (SA).
Talents du Profil
Niveau 1nitié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Bonne
route ; Boussole ; Casse-crofite : fleuve et mer ; Comme de
lacier ; Contact facile : bas-fonds ; Dextérité ; Dur(e) au mal
; 11 était une fois ; Sang-froid ; Soiffard(e) ; Voltige (prérequis

: Mouvements 6)
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & wn Talent de niveau Aguerri : posséder Navigation
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Adapté(e) : fleuve et mer (prérequis : Survie ﬂmve ou mer 6) ;
Arme de choix : arme de mélée (prérequis : Mélée 4) ; Attribut
amélioré : Adresse ; Capitaine (prérequis : Navigation 6) ;

Contact facile : peuple ; Encaissement ; Grabuge (prérequis :
Mélée 6) ; Milieu nourricier : fleuve et mer ; Poisson (prérequis
: Nage 6) ; Prise exceptionnelle (prérequis : Survie :ﬂmve ou mer

6) ; Qui-vive (prérequis : Perception 6)
Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : possédfr Navigation
au nivean 9, Adresse & 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Trempe ; Beau
jeu (prérequis : Savoir : Jeu 6) ; Dextérité du guerrier (prérequis
: Adresse 8) ; Excellence : Navigation ; Exhortation (prérequis
: Coercition 6) ; Invaincu(e) ; Loup de toutes les mers (prérequis

¢ Navigation 9) ; Résolution ; Symbiose : fleuve ou mer
(prérequis Survie 9) ; Vaillant(e) (prérequis posséder
Encaissement)

RACAILLE

Note : le SD d’un test de Soupgons (Persuasion) pour une Racaille est

toujours augmenté de 1, sauf si elle masque son identité.
Attributs privilégiés : Adresse, Clairvoyance, Présence.

Coercition, Discrétion, Filouterie,

Bas-

Compétences exercées :
Meélée, Mouvements, Perception, Persuasion, Savoir :
fonds, Savoir : Jeux.

Equipement de départ : une arme de son choix et un jeu de
carte ou une paire de dés truqués, I sou d’argent (SA).

Talents du Profil
Niveau initié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Art de la
fuite ; Boniments (prérequis : Persuasion 6) ; Casse-crofite : rues
: Comme de l'acier ; Contact facile : bas-fonds ; Dextérité ;
Guet-apens (prérequis : Filouterie 5) ; Massue (prérequis :
Filouterie 5) ; Mille poches (prérequis : Discrétion 5) ; Sous la

main ; Véloce (prérequis : Mouvements 6)
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : posséder Filouterie
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Attribut amélioré : Adresse ; Crapule (prérequis : Mélée 6) ;
Dans le caniveau ; Fouine ; Fourberie (prérequis : Commerce
6) ; Grabuge (prérequis : Mélée 6) ; Ombre (prérequis :
Dlscrenon 6) ; Passe-partout (prercqum Filouterie 6) ; Passe-
passe (prérequis : Filouterie 6) ; Qui-vive (prérequis : Perception
6) ; Retraite ; Voltige (prérequis : Mouvements 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder @ un Talent de niveau Maitre : posséder Filouterie
au niveau 9, Adresse a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Arme a terre (prérequis : Mélée 6)
; Attribut amélioré @ Présence ; Dextérité du guerrier
(prérequis : Adresse 8) ; Esquive ; Excellence : Discrétion ;
Excellence : Filouterie ; Jamais surpns(e) La rue est mon

royaume (prérequis : Ft[outerte 9) ; Pigeon max1mal (prérequis

: Filouterie 9) ; Vivacité (prérequis : Adresse 6)
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Attributs privilégiés : Puissance, Trempe. Attributs privilégiés : Adresse, Puissance, Trempe.
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Compétences exercées : Armes a distance, Coercition, Mélée, Compétences exercées Armes a Distance, Coercition,
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7% v 5] Monte, Mouvements, Savoir : Art de la guerre, Savoir : Jeunes ~ Commerce, Discrétion, Filouterie, Mélée, Mouvements,
%@% B Royaumes, Savoir : Jeux, Soins. Survie.
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Equipement de départ : un assommoir, une arme de son
choix, de quoi masquer son visage, 2 sous d’argent (SA) et 5

piéces de bronze (PB).

Equipement de départ : une arme de son choix, une armure
de son choix et une cicatrice impressionnante et

reconnaissable, 2 sous d’argent (SA) et 5 piéces de bronze
(PB).

v

Talents du Profil
Talents du Profil

=

Niveau 1nitié

Prédilection  (prérequis Compétence au niveau 3) ;
Ambidextre ; Arme de choix : arme de mélée ou arme a
distance (prérequis : Mélée 4 ou Armes & distance 4) ; Arme en
main (prérequis : Mélée 5) ; Armuré(e) ; Blocage (prérequis :
Mélée 6) ; Connais ton adversaire ; Contact facile : combattants
; Dur(e) au mal ; Grabuge (prérequis : Mélée 6) ; Parade
(prérequis : Mélée 6) ; Sang-froid ; Santé de fer

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : possédfr Armes a
Distance ou Mélée au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Arme a terre (prérequis : Méée 6) ; Attribut amélioré :
Puissance ; Comme de l'acier (prérequis : Mélée 6) ; Coup
dévastateur (prérequis : Mélée 6) ; Dragon (prérequis : Monte 5
et Mélée 6) ; Encaissement ; Feinte (prérequis : Mélée 6) ;
Menagant(e) (prérequis : Coercition 6) ; Plus loin (prérequis :
Armes & distance 6) ; Tir létal (prérequis : Armes a distance 6) ;
Virevoltant(e) (prérequis : Mélée 6) ; Vivacité (prérequis :
Adresse 6)

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Mélée au
nivea 9, Puissance & 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Trempe ; Deux
mains droites (prérequis : posséder Ambidextre) ; Esquive ;
Excellence : Mélée ; Furia (prérequis : Mélée 9) ; Invaincu(e) ;
Mélée 9) ; Vaillant(e)

Résolution ; Sacrifice (prérequis
(prérequis : posséder Encaissement)

Niveau init1é

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Arme en
main (prérequis : Mélée 5) ; Art de la fuite ; Connais ton
adversaire ; Contact facile : bas-fonds ; Guet-apens (prérequis
: Filouterie 5) ; Massue (prérequis : Filouterie 5) ; Mille poches
(prérequis : Discrétion 5) ; Négligeable ; Retraite ; Sang-froid ;
Tir en mouvement (prérequis : Armes a distance 3) ; Véloce
(Prérequis : Mouvements 6)

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : posséder Discrétion
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

A T'abri ; Arme de choix : arme a distance ou arme de mélée
(prérequis : Armes a distance 4 ou Mélée 4) ; Attribut amélioré :
Adresse ou Puissance ; Blocage (prérequis : Mélée 6) ; Crapule
(prérequis : Mélée 6) ; Equestre (prérequis : Monte 6) ; Guérilla
(prérequis : Filouterie 6) ; Jamais surpris(e) ; Menagant(e)
(prérequis : Coercition 6) ; Ombre (prérequis : Discrétion 6) ;

Valeur des choses (prérequis : Commerce 6)
Niveau Maitre

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Maitre : posséder Discrétion
au nivean 9, Puissance a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Trempe ; En
premier ; Excellence : Discrétion ; Excellence : Monte ;
Injonction (prérequis : Coercition 6) ; Insaisissable ; Résolution
; Tir éclair (prérequis : Armes a distance 6) ; Tir 1étal (prérequis
: Armes a distance 6) ; Virevoltant(e) (prérequis : Mélée 6)




SORCIER

Rappel - un Sorcier commence le jew en maitrisant autant de Runes
communes que son score en Savoir = Runes x 2. Le SD d'un test de
Soupgons (Persuasion) pour un Sorcier est toujours augmenté de 1, sauf s'il
masque son identité.

Attributs privilégiés : Clairvoyance, Trempe.

Compétences exercées : Coercition, Persuasion, Savoir
Alchimie,/Savoir : Jeunes Royaumes, Savoir : Bas-Parler, Savoir
: Lire & Ecrire, Savoir : Haut-Parler, Savoir : Loi & Chaos,
Savoir : Runes, Savoir : Seigneurs Elémentaires, Savoir :
Seigneurs des Bétes.

Equipement de départ : un couteau sacrificiel, un bol, un
pinceau et une robe de cérémonie, 2 sous d’argent (SA) et 5

pieces de bronze (PB).
Talents du Profil
Niveau 1nitié

Note : Dun des deux Talents de dépgrt du Sorcier doit obligazoirement étre
Eil du Sorcier (sauf si, en tant qu’Eln, il le posséde déja).

Prédilection (prérequis Compétence au niveau 3)
Anonqut Casse-téte ; Concentration aigué ; Galimatias ;
Hypermnésie ; Ingéniosité ; Instinct de 'hérétique ; Mental

d’acier ; (Eil du Sorcier ; Résilience de I'Ame ; Sang-froid
Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder a un Talent de niveau Aguerri : posséder Savoir :
Runes ou Loi & Chaos (ou Seigneurs Elémentaires ou Seigneurs des Bétes)
au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Ami des Seigneurs des Bétes (prérequis : Savoir : Haut-Parler 6
et Savoir : Seigneurs des Bétes 6) ; Attribut amélioré : Clairvoyance
; Beau parleur (prérequis Persuasion  6) Invocateur
d’Automata (prérequis : Savoir : Haut-Parler 6 et Savoir : Loi &
Chaos 6) ; Invocateur de Démons (prérequis : Savoir : Haut-
Parler 6 et Savoir : Loi & Chaos 6) ; Invocateur d’Elémentaires
(prcrequls Savoir : Haut-Parler 6 et Savoir : Seigneurs Flémentaires
0) ; Irrésistible (prérequis : Persuasion 6) ; Mage (prérequis :
Savoir : Runes 6) ; Menagant(e) (prérequis : Coercition 6) ;
Mental d’acier ; Nécromancien (prérequis : Savoir : Runes 6 et
maitrise des Runes Animation des morts, Conservation, Domination et

Rappel de Vesprit des morts)
Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Savoir :
Runes ou Loi & Chaos (ou §ezgnmr5 Flémentaires ou Seigneurs des Bétes)
au nivean 9, Clairvoyance a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri.

Maitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Attribut amélioré : Trempe ;
Bienfaits de I'étude (prérequis : un Savoir 9) ; Excellence :
Savoir : Runes ; Excellence : Savoir ; Haut-Parler ; Excellence
: Savoir : Loi & Chaos ou Seigneurs Elémentaires ou Seigneurs
des Bétes ; Hote de marque (prérequis : un Savoir au niveau 9) ;
Maitre des Sortiléges (prérequis : Talent Mage et Savoir : Runes 9)
; Résolution ; Voyageur du Multivers (prérequis : Savoir : Plans

9

VOLEUR DE REVE

Attributs privilégiés : Adresse, Clairvoyance, Trempe.

Compétences exercées : Commerce, Discrétion, Filouterie,
Perception, Persuasion, Savoir : Alchimie, Savoir : Art (au
choix), Savoir : Plans, Savoir : Réve, Savoir : Soins du corps.

Equipement de départ : des vétements exotiques, quelques
doses de narcotique, une crosse contenant trois Réves, 2 sous
dargent (SA) et 5 pieces de bronze (PB). Tant qu'il est en
possession de sa crosse, le Voleur de Réve peut pratiquer le

Voyage et le Vol de Réve.
Talents du Profil
Niveau initié

Prédilection (prérequis : Compétence au niveau 3) ; Bonne
route ; Captivant(e) ; Contact facile : peuple ; Il était une fois

; Jamais surpris(e) ; Mental d'acier ; (Eil du Sorcier ;
Res111ence de I'Ame ; Sagaate (prérequis : Perception 6) ; Sang-
froid ; Un début de piste

Niveau Aguerri

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Aguerri : posséder Savoir :
Réve au niveau 6 et quatre Talents d’Initié.

Attribut amélioré : Trempe ou Clairvoyance ; Beau parleur
(prérequis : Persuasion 6) ; Débrouillardise ; Membre estimé de
la Guilde des Songes (prérequis : Savoir : Plans 6 et Savoir : Réve
6) ; Mental d'acier ; Mille poches (prérequis : Discrétion 5) ;
Odeur du danger ; Ombre (prérequis : Discrétion 6) ; Qui-vive
(prérequis Perception 6) ; Rudiments de Sorcellerie ;
Séduction  (prérequis Persuasion  6) ; Valeur des
choses (prérequis : Commerce 6) ; Véloce (prérequis : Mouvements

Niveau Maitre

Prérequis pour accéder & un Talent de niveau Maitre : posséder Savoir :
Réve au niveau 9, C[airvoyan(f a 8 et quatre Talents de niveau Aguerri,

Matitrise dans I'une des Prédilections déja acquises (prérequis
: Compétence au niveau 9) ; Aigle (prérequis : Per[epzion 6);
Attr1but amélioré : Adresse ; Dextérité du guerrier (prérequis

: Adresse 8) ; Excellence : Savoir : Réve ; Excellence : Savoir :
Plans ; Intuition (prérequis : Per[eptlon 9) ; Résolution ;
Vivacité (prérequis Adresse 6) ; Voyageur du Multivers
(prérequis : Savoir : Plans 9
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TALENTS

UTILISATION DES TALENTS

Chacun d’eux peut en général étre utilisé une fois par séance

de jeu (si un scénario s’étale sur plusieurs séances, il est donc
. e i ;

possible d'utiliser plusieurs fois un Talent de ce type lors de

l'aventure en question). La fréquence ou la durée d'un Talent

sont indiquées a la fin de sa description.

D’autre part, un Talent peut trés bien &tre activé apres le
résultat d'un jet de dé, comme cest le cas pour la Bonne
Aventure. Par exemple, le Talent Sang-Froid procure un + 3 a
un test de Trempe une fois par séance. Vous pouvez décider
d’ajouter ce bonus au test de Capacité apres avoir lancé le dé.

PREDILECTION ET MAITRISE

Parmi les Talents des Profils se trouvent indiquées des
Prédilections et des Maitrises. Elles ont toujours pour
prérequis un niveau a atteindre dans une Compétence donnée
: 3 pour une Prédilection, 9 pour une Maitrise.

Puissants, ces Talents permettent de relancer le dé d'un test de
Capacité (voir leurs descriptifs dans la liste de Talents ci-
dessous).

Les Prédilections (et leur forme avancée, les Maitrises)
correspondent & des sous-Compétences, c’est-d-dire aux
différents domaines d’application d'une Compétence donnée.
Par exemple, dans la Compétence Discrétion, on distingue le
domaine du déplacement silencieux, I'art du déguisement et la
faculté a se cacher ou a dissimuler un objet

Chaque description de Compétence indique ses domaines de
Prédilection (et donc de Maitrise). Il ne s’agit jamais d'une
liste fermée. Libre & vous d’en ajouter.

LES TALENTS DE MOURNBLADE
LES TALENTS « ELU »

Les Talents Elu forment un cas a part. Par défaut, chaque PJ
commence en tant qu "Elu, sauf si le M] en décide autrement.
Il obtient donc automatiquement, en plus de ses deux Talents
de depart le Talent Elu correspondant a son Pacte dés la
création du personnage (normalement, Elu de la Loi ou Elu du
Chaos & la création du personnage). Il est toujours possible
d’obtenir ce Talent gratuitement en cours de campagne, si le
M] prefcre ouer dans cette opthuc, mais le Talent ne peut
alors @tre acquis qu'a la suite d'une révélation (p. 21 de
Mournblade). Ci-dessous se trouvent les quatre Talents Elu

disponibles.
ELU DE LA LOI

Ce Talent donne acces aux Dons et Tendances de la Loi ; I'Elu
recoit pour commencer un Don mineur. Si ce Talent est
obtenu grice a son Pacte principal (son premier Pacte) le
personnage acquiert également un Don et une Tendance (voir
Dons, Tendances et Pactes). L'Elu obtient gratuitement le Talent
Eil d’Arkyn et peut donc apprendre 3 manier les Runes, en
particulier les Runes en rapport avec les concepts de la Loi,
ainsi que le secret de fabrication et d’activation des Automata.
Les Elus de la Lot obtiennent Savoir : Loi & Chaos 2 1, ou un
bonus de + I s'ils possédent déja cette compétence. Ils y
gagnent un niveau supplémentaire avec chaque nouveau Don
quils acquiérent, tant que leur compétence Savoir : Loi &
Chaos est inférieure a leur Aspect. Ce Talent est incompatible
avec le Talent Elu du Chaos. (Prérequis : Alignement Loyal,

Pacte avec un Seigneur de la Loi.) (Permanent)



FLU D'UN SEIGNEUR DES BETES

Ce Talent dqnne accés aux Dons et Tendances des Seigneurs
des Bétes ; 'Elu regoit pour commencer un Don mineur. Si ce
Talent est obtenu grice a son Pacte principal (son premier
Pacte) le personnage acquiert également un Don et une
Tendance (voir Dons, Tendances et Pactes). L'Elu des Seigneurs des
Bétes bénéficie également d’'un bonus de + S pour toutes les
invocations liées 3 sa divinité tutélaire. Les disciples de ces
Seigneurs obtiennent la Compétence Savoir : Seignmrs des Bétes a
I, ou un bonus de + I s'ils la possédent déja. (Prérequis :
Pacte avec un Seigneur des Bétes.) (Permanent)

FLU D'UN SEIGNEUR ELEMENTAIRE

Ce Talent donne accés aux Dons et Tendances des Sc1gneurs
Elémentaires ; I'Elu recoit pour commencer un Don mineur.
Si ce Talent est obtenu grice a son Pacte principal (son
premier Pacte) le personnage acquiert également un Don et
une Tendance (voir Dons, Tendances et Pactes). LElu d'un
Seigneur Elémentaire beneﬁae également d'un bonus de + 5
pour toutes les invocations liées & sa divinité tutélaire. Les
d1sc1ples de ces be1gneurs obtiennent la competence Savoir :
Seigneurs FElémentaires 3 1, ou un bonus de + 1 sils Ia possedent
déja. (Prérequis : Pacte avec un Seigneur Elementalre)
(Permanent)

FLU DU CHAOS

Ce Talent donne acces aux Dons et Tendances du Chaos ; I'Elu
recoit pour commencer un Don mineur. Si ce Talent est
obtenu grice a son Pacte principal (son premier Pacte) le
personnage acquiert également un Don et une Tendance (voir
Dons, Tendances et Pactes). L'Elu obtient gratuitement le Talent
il du Sorcier, qui lpi donne accés a la Sorcellerie runique et aux
invocations. Les Elus du Chaos obtiennent également Savoir :
Loi & Chaos a 1, ou un bonus de + 1 s'ils possédent déja cette
compétence. Ils y gagnent un niveau supplémentaire avec
chaque nouveau Don qu'ils acquiérent, tant que leur
compétence Savoir : Loi & Chaos est inférieure a leur Aspect. Ce
Talent est incompatible avec le Talent Elu de la Loi. (Prérequis :
Alignement Chaotique, Pacte avec un Seigneur du Chaos.)
(Permanent)

LISTE DES TALENTS

Dans un souci de lisibilité, les nouveaux Talents (ceux qui
sont entiérement spécifiques a I'univers de Mournblade, ou
dont Ia description a été largement modifiée) ont leur nom

souligné.
ADAPTE(E)

Vous avez une grande expérience du milieu choisi ou indiqué
dans le Profil. Lorsque vous faites un test de Survie dans cet
environnement, vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Survie

0.) (Permanent)
ADEPTE DEVOUE

Il ne vous faut que quelques minutes dans un lieu public pour
trouver un nouvel adepte : un individu faible ou crédule qui
vous regarde comme une personnalité auguste et va vous
entretenir durant les jours qui viennent (10 + IdIO jours
avant qu ’il ne manifeste son embarras). Cette personne (qu1 ne
peut étre I'un des PNJ décrits dans un scénario) n'ira pas

jusqu’a se ruiner pour vous, mais elle vous donnera jusqu'a 1
SA pour vos dépenses quotidiennes, vous logera et vous
nourrira si vous le lui demandez, vous introduira avec
enthousiasme 3 toutes les personnes qu ‘elle connait.
(Prerequls ¢ Savoir : Loi & Chaos 9 ou Seigneurs Flémentaires 9 ou
Seigneurs des Bétes 9.) (Une fois par scénario.)

AIGLE

Vos capacités d’observation peuvent étre prodigieuses. Quand
vous dépensez I point de Bonne Aventure, le bonus a votre test
de Perception est de + 10 pour un personnage loyal, et de
+1d20 pour un personnage chaotique. (Prérequis : Perception
6) (Permanent)

A L'ABRI

Vous ne pouvez étre pris pour cible par un tir lors de ce tour
de jeu. (Une fois par séance.)

AMBIDEXTRE

Au fil du temps, vous étes devenu capable de vous servir de vos
deux mains avec une adresse équivalente. Ce Talent vous
donne notamment la possibilité de combattre avec deux armes
(Voir Cas pummliers). (Permanent)

AME ANIMALE

Votre compréhension des animaux est si grande que vous
semblez en mesure de déchiffrer leur langage et leurs pensées.
Si vous dépensez I point de Bonne Aventure, le MJ vous donne
des indications sur ce qu'un mammifére ou un oiseau est en
train de communiquer a ses semblables. De méme, vous
pouvez, sans dépense de BA, reproduire leur langage afin de
leur transmettre des messages rudimentaires (par exemple
Moi pas danger pour toi » ou « Moi traverser chez toi »)
(Prerequls s Savoir : Plantes & animaux 9). (Permanent)

AMI DES SEIGNEURS DES BETES

Vous &tes particuliérement doué pour amadouer les Seigneurs
des Bétes lorsque vous utilisez la mag]e des Bétes (pages 77 a
84 de LEil du Somer) Lorsque vous invoquez un Serviteur
d'un Seigneur des Bétes avec un test de Clairvoyance + Persuasion,
vous bénéficiez d'un + 2. (Prérequis : Savoir : Haut-Parler 6 et
Savoir : Seigneurs des Bétes 6). (Permanent)

ANONYMAT

La Sorcellerie est un art sulfureux et ses disciples doivent
souvent savoir faire profil bas, notamment lorsqu’ils sont
surveillés par les cultes de la Loi. Vous avez appris a cacher
votre identité et A vous faire passer pour quelquun de banal.
Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure, le bonus a
votre test de Soupons (Persuasion) est de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Permanent)
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- APOTHICAIRE AURA PRINCIERE

A

1P ST \ ; , . .

T Vous savez concocter des médicaments efficaces a partir des  Toute votre personne dégage quelque chose de charismatique
N ressources que la nature vous offre. Lorsqu’un test de Soins  qui impose le respect — méme chez vos adversaires. Avec ce
bl mobilise spécifiquement votre capacité a préparer des Talent, qui est sans effet sur la plupart des Melnibonéens ou
EIRGERKL -~ remedes, vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Soins 6).  PanTangiens (a la discrétion du MJ), vous obligez un PNJ ou
rIBPNEET P de PNJ 2 i les égards dus A
RIE @% (Permanent) un groupe de PNJ a4 vous traiter avec les égards dus a un(e)
Al ™ noble de haut lignage : une exécution est commuée en
118 N .

M é ! ARME A TERRE emprisonnement ; on ne vous enferme plus dans une cellule
R

sordide mais dans des appartements confortables (et dont il

o+

Ve

Vous maitrisez trés bien l'art de désarmer un adversaire.
Lorsqu'un test de Mélée est effectué dans ce but, vous
bénéficiez d’'un + 3. (Prérequis : Mélée 6). (Permanent)

ARME DE CHOIX

Lorsque vous utilisez un type d’arme en particulier (par
exemple une épée large ou un arc), vous disposez d’un bonus
de + T a votre Capacité Offensive. (Prérequis : Armes a distance 4
ou Mélée 4). (Permanent)

Note : ce Talent peut érre pris plusieurs fois, pour des armes différentes.
ARME EN MAIN

Dégainer une arme ne vous cofite aucune action. (Prérequis :

Mélée 5). (Permanent)
ARMURE(E)

Vous avez I'habitude de porter de lourdes armures. Lorsque
I'une d'elles posséde une valeur de Protection de 7 ou plus,
I'Adversité liée a I'encombrement est ignorée (ou les deux
Adpversités si vous &tes Trés Encombré). Ce Talent ne peut étre
choisi que si vous utilisez les régles optionnelles lies a
'encombrement (voir Simuler Lencombrement). (Permanent)

ART DE LA FUITE

Il est trés difficile de vous rattraper. Dans le cadre d'une
course-poursuite, si vous &tes la personne qui fuit, votre
avantage dure méme si votre opposant remporte la premiére
opposition (voir la régle de course-poursuite). (Permanent)

ATTRIBUT AMELIORE

Ce Talent vous permet d’augmenter d'un point I'Attribut
mentionné dans le Profil. (Permanent)

AURA DU SAINT

Votre piété ou votre mysticisme inspire une forme de
bienveillance — méme chez vos adversaires. Avec ce Talent, qui
est sans effet sur la plupart des Melnibonéens ou Pan Tangiens
(2 la discrétion du MJ), vous obligez un PNJ ou un groupe de
PNJ a vous traiter avec les égards dus 4 un saint homme : une
exécution est commuée en emprisonnement ; on ne vous
enferme plus dans une cellule sordide mais dans des
appartements décents (et dont il est sans doute plus facile de
s'échapper) ; un hote vous donne de quoi écrire ; un seigneur
local met 4 votre disposition une escorte, etc. Votre
interlocuteur ne fera cependant rien pour vous qui mettrait sa
vie ou sa réputation en danger. (Prérequis : Savoir : Loi & Chaos
9 ou Seigneurs Elémentaires 9 ou Seigneurs des Bétes 9). (Une fois par
scénario.)
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est sans doute plus facile de s’échapper) ; un hote vous préte
son meilleur cheval ; un seigneur local met a votre disposition
une escorte, etc. Votre interlocuteur ne fera cependant rien qui
mettrait sa vie ou sa réputation en danger. (Prérequis
Persuasion 9). (Une fois par scénario.)

AVEC LES MOYENS DU BORD

Ce Talent de bricoleur vous permet de réussir
automatiquement une réparation de fortune ou de créer un
objet simple & partir d’¢éléments non prévus a cet effet mais
que vous avez sous la main (par exemple transformer une
fourchette en outil de crochetage). (Une fois par séance.)

AVEC LES TRIPES

Vous pouvez utiliser votre Trempe plutdt que I'Attribut
habituellement associé a la Compétence, par exemple en
mélée. Vous devez expliquer comment vous sollicitez votre
Trempe dans ce contexte particulier. (Prérequis : Trempe 6).
(Une fois par séance.)

AVEUX

Vous connaissez bien les techniques pour obtenir que vos
interlocuteurs répondent & vos questions méme lorsqu'ils y
sont réticents. Quand un test de Coercition mobilise
spécifiquement I'art de I'interrogatoire, vous bénéficiez d'un +

3. (Prérequis : Coercition 6). (Permanent)
BEAU JEU

Si vous jouez contre un adversaire qui ne posséde pas ce
Talent, vous gagnez automatiquement la partie. (Prérequis :

Savoir : Jeu 6). (Une fois par séance.)
BEAU PARLEUR

Vous exploitez avec brio toutes les ressources de I'art oratoire
lorsqu'un test de Persuasion mobilise spécifiquement
I'éloquence, vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Persuasion

6). (Permanent)
BELLE VENTE

En échange d'I point de Bonne Aventure, vous vendez un objet
que vous avez fabriqué au double de son prix. (Une fois par
scénario.)

BIENFAITS DE L'ETUDE

La méditation intellectuelle sur votre matiére favorite est une
source de bien-&tre. Lorsque vous pouvez consacrer quatre
heures d’affilée au Savoir dans lequel vous excellez, vous
récupérez 2 points de Bonne Aventure (sans pouvoir dépasser
votre valeur de base). (Prérequis : un Savoir 9). (Permanent)



BLOCAGE

Vous maitrisez les tec}miques martiales de contention et de
blocage. Lorsque vous effectuez un test dans le but
d'immobiliser un adversaire, vous bénéficiez d'un + 2.

(Prérequis : Mélée 6). (Permanent)
BONIMENTS

Vous &tes un(e) expert du bavardage et du bluff : lorsqu’un
test de Persuasion mobilise spécifiquement le baratin, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Persuasion 6). (Permanent)

BONNE ROUTE

Habitué(e) & vous déplacer, vous connaissez les périls et les
tribulations de la route. Vous bénéficiez d'I point de Bonne
Aventure gratuit dans une situation ot vous avez a affronter une
difficulté liée au voyage (négociation d'un prix auprés d'un
aubergiste, traversée d’une riviére a gué, recherche d'un endroit
pour camper, etc.). (Une fois par séance.)

BOUSSOLE

Naviguer dans des conditions difficiles vous a doté(e) d’'un
excellent sens de I'orientation. Vous n'étes jamais perdu(e).
Meéme si I'on devait vous guider a travers un lacis de ruelles en
vous bandant les yeux, vous auriez encore une idée
approximative de la distance parcourue et des directions
prises. (Permanent)

CAPITAINE

Vous &tes désormais particuli¢rement a I'aise a la barre d'un
navire. Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure pour
un test de Navigation, le bonus est de + 10 pour un personnage
loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique. (Prérequis
: Navigation 6). (Permanent)

CAPTIVANT(E)

Vous étes trés doué(e) pour la Vulgarlsatlon Vous parlez avec
passion des domaines qui vous intéressent et I'on vous écoute
le plus souvent avec intérét. Si vous réussissez un test de
Présence + un Savoir au choix, votre cours tmprovisé captive
jusqu’;i 1d6 individus qui en sont les auditeurs. Ajustez le SD
en fonction du public : IS pour un jeune esprit avide de
connaissances, 18 pour une aubergiste pas spécialement bien
disposée a votre égard, 30 pour un religicux obscurantiste.
Considérez que cette réussite équivaut a celle d'un test de
Persuasion de SD 20. Pour obtenir une faveur équivalente  un
SD plus élevé, ce Talent ne peut pas étre mobilisé. Ce ne sera
donc sans doute pas suffisant pour mettre fin a votre captivité,
mais  peut-étre cela vous évitera-t-il une exécution
immédiate. .. (Une fois par séance.)

CASSE-CROUTE

Dans le milieu mentionné par votre Profil, vous trouvez sans
difficulté de quoi nourrir une personne pour deux repas par
jour, sans qu'il soit besoin d’effectuer un test ou de dépenser

de I'argent. (Une fois par jour.)

CASSE-TETE

Face a une énigme, un objet inconnu ou encore un rituel
obscur, vous bénéficiez d'un indice pour comprendre de quoi
il retourne (a la discrétion du MJ). (Une fois par séance.)

CHANT DES OISEAUX

Vous imitez a la perfection le chant des oiseaux. Si un oiseau
vous est inconnu, il vous suffit de I'écouter chanter pendant
une dizaine de minutes pour étre en mesure de reproduire ses
cris et mélodies. (Permanent)

CHEF-D'GEUVRE

St vous dépensez I point de Bonne Aventure, I’objet que vous
produisez grice a l'artisanat que vous possédez au niveau 9
voit I'une de ses valeurs augmentée de + 2. Par exemple, une
armure de cuir confére une valeur de Protection de 8, une épée
large cause 1d10 + 3 de dégits ou augmente de 2 le bonus de
maniement offensif, une selle et un harnachement procurent
un + 2 en Monte, etc. (Prérequis 2 Savoir : un artisanat 9). (Une
fois par scénario.)

CHEMIN LE PLUS SUR

Votre expérience et votre flair vous aident & prendre les bonnes
décisions quand vous voyagez. Lorsque vous dépensez I point
de Bonne Aventure pour un test de Routes (Commeree), le bonus est
de + 10 pour un personnage loyal, et de +1d20 pour un
personnage chaotique. (Permanent)

CHEVALIER D'INDUSTRIE

Votre capacité a vous enrichir est proprement stupéfiante. En
échange de 2 points de Bonne Aventure, vous trouvez le moyen
de récupérer 10 PA ou une marchandise d'une valeur
équivalente (en accord avec le M]). (Prérequis : Commerce 6) .
(Une fois par scénario.)

Note : le Mj devrait inviter le personnage a raconter d la table de Jeu
comment il sy est pris.

CLIENT EMERVEILLE

Tres admiratif de votre virtuosité, un client vous achéte a cing
fois son prix de base un objet que vous avez fabriqué avec
votre artisanat de niveau 9. (Prérequis : Savoir : un artisanat 9).
(Une fois par scénario.)

COLERE DES HUMBLES

Vous savez trouvez les bons mots pour attiser la colére des
créve-la-faim et pour la diriger contre ['objectif de votre choix.
Contre 2 points de Bonne Aventure, vous &tes en mesure de
rallier A votre cause 1d10 paysan(ne)s, qui passeront a I'action
sous vos ordres dans les 24 heures qui viennent. Désespérés et
enragés, ils sont préts A se battre et & perdre la vie s'il le faut.
(Prérequis : Persuasion 6). (Une fois par scénario.)
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“ COMBAT SPECTACULAIRE

Vous vous battez avec panache et &tes passé(e) maitre dans
lart de I'esbroufe. Chaque fois que vous le souhaitez, en
mélée, vous pouvez remplacer votre Puissance par votre Présence.

' (Prérequis : Mélée 5). (Permanent)
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COMME DE 'ACIER
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Vous avez 'habitude de vous battre a mains nues, et vous avez
appris a faire trés mal. Les dégits des armes naturelles sont
équivalents A ceux d’'une arme normale en cas de réussite
simple (vous dégradez d’'un niveau la Combativité de votre
adversaire puis vous lancez 1d10, que vous comparez a son

Seuil de Vigueur). (Permanent)
COMPLIMENT

Vous savez trouver les mots qui font plaisir et flattent I'ego.
Quand vous utilisez ce Talent, la cible gagne 1 point de Bonne
Aventure 3 dépenser dans I'heure. (Prérequis : Persuasion 4).
(Une fois par séance.)

Note : le M] devrait inviter le PJ & improviser une telle flatterie a la table
de Jeu.

CONCENTRATION AIGUF,

Si vous consacrez deux actions consécutives a vous concentrer
(et que rien ne vient vous perturber), votre prochain test (s'il
mobilise la Clairvoyance ou I' Adresse) bénéficiera d’'un + 3. Si
Iaction qui suit votre temps de concentration ne lui est pas
liée, vous perdez ce bonus. (Une fois par séance.)

CONNAIS TON ADVERSAIRE

Lorsque vous utilisez ce Talent, le MJ vous indique quels sont
la Capacité Offensive, le Seuil de Défense et le Seuil de Vigueur d’'une
personne en train de se battre ou en position de garde. Si elle
ne combat pas, ce Talent ne peut donner que de vagues
indications (« il a I'air d’étre un bon combattant », « il te
semble résistant ». .. ce qui n'exclut pas une tentative de bluff
de la part de cette personne). (Permanent)

CONTACT FACILE

Vous connaissez les codes et les usages du milieu indiqué par
votre Profil, ot vous évoluez avec aisance, et le MJ doit en
tenir compte dans vos interactions avec des représentants de
ce monde. Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure
pour un test de Persuasion auprés de I'un d’eux, le bonus est de
+ 10 pour un personnage loyal, et de +I1d20 pour un
personnage chaotique. (Permanent)

CORDE SENSIBLE

Si vous avez la possibilité de discuter plus de cinq minutes
avec quelqu'un, vous devinez aisément ce que votre
interlocuteur convoite, espére ou redoute (le MJ vous le
révéle). Cette information vous permet de viser plus juste :
vous bénéficiez d'un bonus de + 3 dans un test de Persuasion
dont il serait la cible. (Une fois par séance.)

COUP DE BLUFF

Vous pouvez remplacer votre Puissance par votre Présence pour
un test de Capacité Offensive de mélée. (Une fois par séance.)

COUP DEVASTATEUR

Vos coups peuvent étre surpuissants. Vous ajoutez votre
niveau de Puissance / 2 (arrondi a linférieur) aux déghts
infligés en mélée. (Prérequis : Mélée 6). (Une fois par séance.)

CRAPULE

Vous maitrisez I'art du combat... déloyal. En mélée, lorsque
vous entreprenez de porter un coup bas a votre adversaire,
vous bénéficiez d’'un bonus de + 3. (Prérequis : Mélée 6).
(Permanent)

CRESUS

11 parait qu'on ne préte qu'aux riches. .. Votre fortune est faite
et votre capacité A la faire croitre est prodigieuse. Vous trouvez
le moyen de récupérer 20 SA ou des marchandises d'une
valeur équivalente (en accord avec le MJ). (Prérequis
Commerce 9). (Une fois par scénario.)

Note : le MJ devrait inviter le personnage & raconter & la table de jeu
comment il s’y est pris.

DANS LE CANIVEAU

La rue est votre élément et vous savez vous fondre dans les
quartiers mal famés comme si vous y étiez né(e). Quand vous
dépensez I point de Bonne Aventure pour un test de Savoir : Bas-
fonds, le bonus est de + 10 pour un personnage loyal, et de
+1d20 pour un personnage chaotique. (Permanent)

DEBROUILLARDISE

Vous utilisez une Compétence que vous ne possédez pas mais
qui sollicite 'habileté manuelle, domaine dans lequel vous
montrez de grandes facilités. On considére alors que, pour un
test de Capacité, vous maitrisez cette Compétence au niveau I
(ce qui annule le malus de — 3). Le plus souvent, vous pourrez
utiliser ce Talent pour ['une des Compétences suivantes :
Armes a distance, Filouterie, Mélée, Monte, Nage,
Navigation, Savoir : un artisanat, Soins. (Une fois par séance.)

DE MAITRE

L'objet que vous produisez grice a l'artisanat que vous
possédez au niveau 6 voit 'une de ses valeurs augmentée de +
I. Par exemple, une armure de cuir confére une valeur de
Protection de 7, une épée large cause 1d10 + 2 points de
dégﬁts ou procure un bonus offensif augmenté de I, une selle
et un harnachement procurent un + I en Monte, etc. (Une
fois par scénario.)

DEUX MAINS DROITES

Vous avez atteint un extraordinaire niveau dambidextrie.
Votre premiére attaque s’effectue sans malus, la seconde avec
un malus de — 3. (Prérequis : posséder Ambidextre et Mélée 9).
(Permanent)
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DEXTERITE

Vous pouvez utiliser votre Adresse plutdt que I'Attribut
habituellement associé a la Compétence, par exemple en
mélée. Pour ce faire, vous devez expliquer comment vous
sollicitez votre Adresse dans ce contexte particulier. (Une fois
par séance.)

DEXTERITE DU GUERRIER

Vous pouvez utiliser votre Adresse plutdt que votre Puissance en
mélée. (Prérequis : Adresse 8). (Permanent)

DIPLOMATE

Vous savez apaiser les conflits et ramener vos interlocuteurs au
calme. Avec ce Talent, vous étes capable de faire passer un
Anonyme ou un groupe d’Anonymes (voir 6.4 Régles
avancées) d'un état d’esprit agressif 4 un état défiant mais
ouvert a la discussion. Ce ne sont peut-étre que quelques
secondes ou minutes de gagnées, mais au moins cela vous
laisse le temps de fourbir des arguments ou de ruser...
(Prérequis : Persuasion 6). (Une fois par scénario.)

Note : le M] devrait inviter le personnage a improviser ces pa'foles
d'apaisemem a la table de Jeu.

DOCTE

Vous étes devenu un puits de culture dans un domaine
spécialisé qui reléve du champ de votre Savoir maitrisé au
niveau 6. Vous pouvez par exemplc &tre un spécialiste de
Kakatal pour le Savoir : Seigneurs Flémentaires, ou du Conseil
Marchand des Cités Pourpres (et des Grandes Familles qui y
siégent) pour le Savoir : Jeunes Royaumes. Lorsqu’un test du
Savoir choisi mobilise spécifiquement votre spécialisation,
vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : ce Savoir a 0).
(Permanent)

Note : ce Talent peut étre choisi plusienrs fois, pour différents Savoirs de
niveau 6 et dyj‘érenzs domaines de spéfiulz'té.

DRAGON

Vous combattez A cheval avec beaucoup de métier. Lorsqu'un
test de Capacité Offensive de mélée est effectué dans le cadre d'un
combat monté, vous bénéficiez d'un + 2. (Prérequis : Mélée 6
et Monte 5) (Permanent)

DUR(E) AU MAL

Vous étes devenu(e) particuliérement robuste. Votre Seuil de
Vigueur est augmenté d’'I point.

DURC(E) EN AFFAIRES

Vous menez A présent vos négociations de fagon redoutable.
Lorsqu'un test de Commerce mobilise spécifiquement vos
capacités de marchandage, vous bénéficiez d'un + 3.
(Prérequis : Commerce 6). (Permanent)

ELEVE DOUEE(E)

Vous étes avide de connaissances et vous apprenez vite. Grice
a ce Talent, le développement des Compétences de Savoir (en
dehors de celles liées a la Sorcellerie) est moins cofiteux en
points d’Expérience : pour atteindre le niveau supérieur, vous
dépenserez désormais un nombre de points équivalent au
niveau 2 atteindre. Par exemple, passer du niveau 4 au niveau
S en Savoir : Jeunes Royaumes ne vous cofitera que S points.
(Lacquisition d'un nouveau Savoir, elle, reste au méme cofit
que les autres Compétences.) (Permanent)

EMPATHIE ANIMALIERE

Vous avez des facilités a interagir avec les animaux. Lorsqu’un
test de Monte ou de Savoir : Plantes & animaux mobilise
spécifiquement  vos  capacités de dressage ou de
compréhension de la faune, vous bénéficiez d'un + 3.
(Prérequis Monte 5 ou Savoir : Plantes & animaux 5).
(Permanent)

ENCAISSEMENT

Vous avez appris a souffrir et & surmonter la douleur. Quand
votre état atteint le niveau Affaibli, ignorez les deux Adversités
qui vous sont infligées jusqu'a la fin de la scéne. Une fois le
combat ou la scéne achevé(e), prenez normalement en compte
ces deux Adversités. (Permanent)

EN PREMIER

Contre 2 points de Bonne Aventure, vous étes le premier a agir,
sauf si un autre personnage utilise le méme Talent. Dans ce
cas, un test d’Initiative vous départage. (Permanent)

ENTOURLOUPE

Vous réussissez a vendre un objet ou un service cinq fois plus
cher, ou a 'acheter cing fois moins cher. (Prérequis . Commerce

9). (Une fois par scénario.)
EQUESTRE

Vous avez acquis une trés bonne expérience de I'équitation.
Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure pour un test
de Chevaucher (Monte), le bonus est de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Prérequis : Monte 6). (Permanent)

ESPRIT UNIVERSEL

Votre capacité de perfectionnement est prodigicuse. Ce Talent
diminue le coit de développement de n'importe quelle
Compétence. Si acquérir une nouvelle Compétence cofite
toujours 2 points, passer au niveau 2 cofite seulement 2
points, 3 points pour le niveau 3, 4 points pour le niveau 4, S
points pour le niveau 5, et ainsi de suite. (Prérequis : un Savoir
au niveau 9.) (Permanent)

ESQUIVE
A ce tour, vous ne pouvez étre pris(e) pour cible d'une attaque

de mélée. Pour utiliser ce Talent, vous devez étre conscient(e)
que vous allez étre attaqué(e). (Une fois par séance.)
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- EXALTATION

Si vous prenez le temps de communier avec ce qui fait l’objet
de votre croyance (dix minutes au moins), vous atteignez un
état de sérénité intérieure qui vous permet de défausser une
Adpversité bleue. (Une fois par séance.)

EXCELLENCE

Vous &tes capable d’obtenir fréquemment des résultats
extraordinaires dans la Compétence concernée. Vous obtenez
une réussite héro'l'que chaque fois que vous égalez ou dépassez
le SD de 8 points (au lieu de 10). (Prérequis : la Compétence

au niveau 9.) (Permanent)
EXHORTATION

Vous savez pousser les autres au dépassement de soi. Quand
vous utilisez ce Talent, 1d10 cibles gagnent I point de Bonne
Aventure a dépenser dans I'heure. (Prérequis : Coercition 6).
(Une fois par séance.)

Note : le MJ pourrait inviter le PJ a improviser ce discours de motivation
a la table de jeu.

FANTOME

Vos déplacements sont si furtifs que vous semblez disparaitre
entiérement dans votre environnement lorsque  vous
dépensez 1 point de Bonne Aventure pour un test de Discrétion
mobilisant vos capacités & vous déplacer en silence ou A vous
cacher, le bonus est de + 10 pour un personnage loyal, et de
+1d20 pour un personnage chaotique. (Prérequis : Discrétion
6). (Permanent)

FAVEUR EXTRAORDINAIRE

Contre 2 points de Bonne Aventure, vous obtenez d'un PNJ une
faveur exorbitante, comme le droit d’entrer dans un chiteau
dont I'acces est interdit ou de vous faire préter une lance-feu
« juste le temps de I'essayer ». Votre interlocuteur ne fera rien
qui puisse mettre sa vie en danger, mais il peut vous accorder
une faveur qui est pourtant contraire a ses intéréts immédiats.
Ce Talent est cependant sans effet sur la plupart des
Melnibonéens et Pan Tangiens (a3 la discrétion du M]).

(Prérequis : Persuasion 9). (Une fois par scénario.)
FEINTE

Auprés d'un maitre d’armes, vous avez appris une ou plusieurs
bottes secrétes et vos adversaires vont en faire les frais. En
mélée, dépensez 1 point de Bonne Aventure pour utiliser la
manceuvre avancée « Coup de maitre » (voir Manauvres de

combat). (Prérequis : Mélée 6) (Permanent)
FOI

Vous pouvez puiser dans la force de votre croyance pour
trouver les moyens de vous dépasser. Quand vous utilisez ce
Talent lors d'un test de Capacité, vous ignorez toutes les
Adpversités d’ores et déja encaissées. (Prérequis : Savoir : Loi &
Chaos 9 ou Savoir : Seigneurs Elémentaires 9 ou Savoir : Seigneurs des

Bétes 9). (Une fois par séance.)

FOUINE

Vous savez trouver ce dont vous avez besoin et réduisez de 3
la Rareté d’un objet. (Une fois par séance.)

FOURBERIE

« Malhonnéte » est un terme que vous récusez : disons que
vous savez tirer le meilleur parti de la situation. Lorsqu'un test
de Commerce mobilise spécifiquement I'art de I'arnaque, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Commerce 6). (Permanent)

FRUGAL(E)

Vous &tes capable de supporter d’'importantes privations. Le
temps est doublé pour vous avant que la faim ou la soif ne
vous causent des Adversités. (Permanent)

FURIA

Vous &tes capable de défier plusieurs adversaires en méme
temps — et de triompher d’'eux. Lorsque vous affrontez des
Anonymes en mélée, si vous réussissez votre test en
opposition contre I'un d’entre eux, vous avez la possibilité de
répartir les points de dégits infligés entre cette cible et
plusieurs autres & proximité (voir Régles avancées). (Prérequis :
Mélée 9) (Permanent)

GALIMATIAS

Vous savez parler dans une langue obscure, pleine de termes
compliqués qui embrouillent I'esprit de votre interlocuteur.
Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure pour un test
de Baratin (Persuasion), le bonus est de + 10 pour un
personnage onaL et de +1d420 pour un personnage chaotiqu&
(Permanent)

Note : le MJ devrait inviter le personnage & improviser ce propos alambiqué
a la table de Jeu.

GALOP

Doué(e) avec les chevaux, vous parvenez a augmenter de 20 %
la vitesse de votre monture. Si vous étes engagé(e) a cheval
dans une course-poursuite et que vous &tes celui ou celle qui

. 3 7 ’ M
poursuit, votre opposant n'est pas avantagé et cest vous qui
['étes : bonus de + 3. Si vous étes la personne qui fuit, votre
avantage est un bonus de + 5 et vous le conservez pendant
toute la durée de I'opposition (voir les régles de course-
poursuite). (Une fois par séance.)

GIBIER DE PRIX

La chasse n'a pas de secret pour vous, et vous étes capable de
dénicher les gibiers & poils ou a plumes les plus recherchés.
Avec 'accord du M]J, si les circonstances le permettent, vous
attrapez, vivante ou morte, I'une de ces raretés. Un noble ou
un riche marchand des environs serait prét a débourser
1d10+2 SA pour l'acheter. (Prérequis : Survie 6). (Une fois

par séance.)
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GRABUGE

Vous avez I'habitude de vous bagarrer et vous savez prendre
des coups : lorsque vous vous battez d mains nues contre un
adversaire armé, celui-ci n'est pas considéré comme avantagé.
(Prérequis : Mélée 6). (Permanent)

GUERILLA

Les embuscades que vous préparez sont le plus souvent
redoutables.  Lorsqu'un test de  Filouterie mobilise
spéciﬁquement la faculté a tendre un guet-apens, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Filouterie 6). (Permanent)

GUET-APENS

Vous connaissez les ruses et les techniques qui permettent de
tendre efficacement une embuscade. Quand vous dépensez 1
point de Bonne Aventure pour un test de Filouterie afin de
préparer un guet-apens, le bonus est de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Prérequis : Filouterie 5). (Permanent)

HIPPOCRATE

L'étude et la pratique vous ont permis de maitriser de maniére
étendue la science médicale. Quand vous dépensez I point de
Bonne Aventure, le bonus a votre test de Soins est de + 10 pour
un personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage
chaotique. (Prérequis : Soins 6). (Permanent)

HOTE DE MARQUE

Vous étes souvent pcrgu(e) en cette epoque d’ignorance,
comme une personne importante, un esprit accompli dont les
connaissances si profondes pourraient changer la face du
monde. Quand vous le souhaitez (avec I'accord du MJ), un
PNJ peu instruit tombe en admiration devant votre personne
et vous ouvre grand les portes de sa demeure. Vous et vos
compagnons &tes ses invités et il tiendra & vous choyer. II se
passera 1d20 jours avant qu'il montre un peu d’embarras a
I'idée de devoir loger et nourrir tout ce monde. (Peu utile du
point de vue de Iaventure, il ne fera pas grand-chose d’autre
pour vous : ne comptez pas sur lui pour vous introduire dans
le milieu interlope de la ville, par exemple.) (Prérequis : un
Savoir & 9). (Une fois par scénario.)

HYPERMNESIE

Vous avez une mémoire d'une étonnante acuité. Vous vous
souvenez de tout ou presque. Lorsqu'un détail utile vous
échappe, par exemple que vous ne vous souvenez plus d'une
phrase prononcée par un PNJ lors de la séance précédente,
demandez au M] de vous le rappeler. (Permanent)

HYPNOTIQUE

Si vous réussissez un test d’Adresse ou Présence + Savoir : un art,
votre création artistique impressionne vivement jusqu’a 1d6
personnes qui en sont les témoins. Ajustez le SD en fonction
de l'auditoire : IS pour un jeune esprit romantique, 18 pour
une aubergiste pas spécialement bien disposée a I'égard du
personnage, 30 pour un bourreau pan tangien. Considérez
que cette réussite équivaut a celle d'un test de Persuasion ou
de Coercition de SD 20. Si vous voulez obtenir un résultat qui
correspondrait 3 un SD plus élevé (par exemple si vous
souhaitez qu'a I'écoute d'un poéme apocalyptique un soldat
melnibonéen prenne peur et quitte son poste), ce Talent ne
peut étre mobilisé. (Une fois par séance.)

IL ETAIT UNE FOIS

Vous savez raconter de bonnes histoires, dréles, émouvantes
ou instructives. Contre un nombre variable de points de Bonne
Aventure (ou plus rarement d'Eclar), le récit que vous faites
captive jusqua 1dS personnes. Le colit exact en BA est a la
discrétion du M], en fonction de l'auditoire : I point s'il est
bien disposé a votre,égard, 2 s'il se défie de vous. Il faudra
dépenser 1 point d’Eclat si vous tentez votre chance auprés
d’'un PNJ peu sensible a de tels effets, par exemple un noble
pan tangien. Considérez que cette réussite équivaut a celle
d’'un test de Persuasion de SD 20. Pour obtenir une faveur
équivalente 3 un SD plus élevé, ce Talent ne peut pas &tre
mobilisé. Ce ne sera donc sans doute pas suffisant pour mettre
fin A votre captivité, mais peut-tre cela vous évitera-t-il une
exécution immédiate. .. (Une fois par séance.)

IMPOSTURE

Vous maitrisez I'art du simulacre et vous savez vous fondre
dans la peau de quelqu'un d'autre : lorsqu’un test de Discrétion
mobilise spécifiquement vos facultés de déguisement, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Discrétion 6). (Permanent)

INFATIGABLE

Vous pouvez défausser toutes les Adversités liées 3 la fatigue.
Cela ne concerne ni les Adversités résultant des blessures, ni
celles regues lorsque '’Ame est amoindrie. (Une fois par
séance.)

INGENIOSITE

Vous pouvez utiliser votre Clairvoyance plutdt que I'Attribut
habituellement associé a la Compétence. Vous devez expliquer
comment vous sollicitez votre Clairvoyance dans ce contexte
particulier. (Une fois par séance.)

INITIE DE HERGAZE

Vous étes un maitre de I'Alchimie (pages 17 a 24 de L'Eil du
Sorcier) qui n'hésite pas A s'intéresser a 'Hergazé (I'Alchimie
supérieure). Lorsque vous effectuez un test de Clairvoyance +
Savoir : Alchimie pour créer des doses d'un produit a partir de
vos recettes, ou un test de Claz'rvoyance + Savoir : Runes pour
créer une potion, vous créez deux doses supplcmentaxres (en
plus de celles déja offertes par une réussite simple ou
héroi que). (Prérequis : Savoir : Plantes & Animaux 6 et Savoir :

Alchimie 6). (Permanent)
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Vous excellez & mener un groupe : lorsqu'un test de Coercition
mobilise spécifiquement votre capacité de commandement,
vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis Coercition  6).
(Permanent)

INSAISISSABLE

Quand vous avez décidé de vous échapper, il est presque
impossible de vous en empécher. Vous disposez d'un bonus de
+ 10 pour une action entreprise dans le but de vous évader,
de vous désengager d'un combat, ou de semer vos
poursuivants. (Une fois par séance.)

INSOUPCONNABLE

Vous savez trés bien vous faire passer pour quelqu'un de
respectable. Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure, le
bonus a votre test de Soupgons (Persuasion) est de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Permanent)

INSPIRATION

Vous réalisez une ceuvre d'art ou une performance artistique
de tres grande qualité. Ce Talent vous fait gagner I point de
Bonne Aventure pour le reste de la séance. (Prérequis : Savoir : un
art 6). (Une fois par séance)

INSTINCT DE LHERETIQUE

Aprés des années A pratiquer la sorcellerie dans des territoires
ou régnent les cultes de la Loi les plus virulents, vous avez
développé votre instinct de préservation. Vous disposez d'l
point de Bonne Aventure gratuit Iorsque vous faites un test de
Capacité afin de vous évader, de vous désengager d'un combat,
ou de semer vos poursuivants. (Une fois par séance)

INSTRUMENT DE CHOIX

Vous avez un gofit prononcé pour un instrument d'un certain
type, sur lequel vous passez de longues heures a jouer.
Lorsqu'un test de Savoir Chant & Musique mobilise
spéciﬁquement votre aptitude a jouer de cet instrument, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Savoir : Chant & Musique 3).
(Permanent)

INSULTES HUMILIANTES

Au prix d'une action complexe, vous accablez d'injures la cible
de votre choix, ce qui lui inflige I Adversité bleue pour toute
la durée de la scéne. (Une fois par séance.)

Note : le Mj devrait inviter le PJ a improviser une telle bordée d'injures a

la table de Jeu.
INTUITION

Quand vous observez vos semblables, votre clairvoyance
s'apparente a un sixiéme sens qui vous guide vers la vérité.
Tous les tests de Perception qui mobilisent l'empathie et dont le
SD  est inférieur a 20 sont considérés comme
automatiquement  réussis.  (Prérequis Perception  9).
(Permanent)
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INVAINCU(E)

Vous faites preuve d'une résistance hors du commun. Lorsque
vous atteignez I'état Vaincu, vous &tes encore en mesure d'agir
et de vous battre. Vous subissez les Adversités de cet état, mais
il faut vous infliger des dégits supérieurs a votre Seuil de Vigueur
une fois de plus pour vous mettre hors de combat.
(Permanent)

INVOCATEUR D'AUTOMATA

Vous avez appris & négocier les services desprits de la Loi
particuliérement puissants. Lorsque vous invoquez un
Automaton avec un test de Trempe + Coercition, vous bénéficiez
d'un + 2. (Prérequis : Savoir : Haut-Parler 6 et Savoir : Loi & Chaos
6) .(Permanent)

INVOCATEUR DE DEMONS

Vous avez appris a négocier les services de Démons
parti culiérement puissants. Lorsque vous invoquez un Démon
avec un test de Trempe + Coercition, vous bénéficiez d'un + 2.
(Prérequis : Savoir : Haut-Parler 6 et Savoir : Loi & Chaos 6).
(Permanent)

INVOCATEUR D'ELEMENTAIRES

Vous avez appris a négocier les services des Elémentaires.
Lorsque vous réussissez a invoquer un Elémentaire avec un
test de Présence + Persuasion, vous pouvez ajouter 3 points a ses
Ressources. (Prérequis : Savoir : Haut-Parler 6 et Savoir : Seigneurs
Elémentaires 6). (Permanent)

IRRESISTIBLE

Vous savez étre trés convaincant(e). Quand vous dépensez 1
point de Bonne Aventure, le bonus a votre test de Persuasion est de
+ 10 pour un personnage loyal, et de +I1d20 pour un
personnage chaotique. (Prérequis : Persuasion 6). (Permanent)

JAMAIS SURPRIS(E)

Vous avez développé une grande réactivité. Lorsqu'un
opposant vous surprend, il agit avant vous, mais vous ne
perdez pas votre action a ce tour de jeu. (Permanent)

JOIES DE LA CREATION

Si vous prenez le temps de vous adonner  votre art (deux
heures d'affilée au minimum), vous obtenez le résultat espéré
: poéme singulier, dessin inspiré, mélodie pénétrante, etc.
Cette satisfaction vous permet de défausser une Adversité
bleue. (Une fois par séance.)




LA RUE EST MON ROYAUME

Vous n'avez pas votre pareil pour vous faire une place de choix
dans les bas-fonds. En un rien de temps, vous &tes capable de
nouer des alliances et de vous créer des obligés. En échange
d’une somme ou d'un service dont vous devrez vous acquitter
dans un an au plus tard, vous obtenez d’une bande ou d'une
figure de la pégre locale qu'elle vous apporte un soutien
financier important (100 SA) ou vous rende un service d’'une
valeur équivalente : mise a disposition d’une bande de voyous
pour une opération ponctuelle, moyen d’accéder dans une
zone défendue, prét d’'un navire et de son équipage, etc.
(Prérequis : Filouterie 9). (Une fois par scénario.)

LIMIER

Vous étes capable de suivre une trace méme dans des
conditions trés difficiles. Quand vous dépensez I point de
Bonne Aventure pour un test de Survie afin de remonter une piste,
le bonus est de + 10 pour un personnage loyal, et de +1d20
pour un personnage chaotique. (Permanent)

LOUP DE TOUTES LES MERS

Vous avez tant écumé les mers que vous étes devenu(e)
expert(e) sur le pont d'un bateau. Tous les tests de Navigation
dont le SD est inférieur & 20 sont considérés comme
automatiquement réussis. De plus, dans une course-poursuite
entre deux navires, si votre navire est le poursuivant, votre
opposant n'est pas avantagé et c'est au contraire vous qui
obtenez un bonus (d'une valeur de + 3). Si vous étes a la barre
du navire fugitif, votre avantage est un bonus de + § et vous
le conservez pendant toute la durée de 'opposition (voir les
régles de  course-poursuite). (Prérequis Navigation  9).
(Permanent)

MAGE

Vous &tes un utilisateur assidu des Runes de pouvoir. Lorsque
vous effectuez un test de Clairvoyanre + Savoir : Runes pour
lancer ou graver une Rune, vous bénéficiez d'un + 2.
(Prérequis : Savoir : Runes 6). (Permanent)

MAINS QUI GUERISSENT

Au cours de vos expéditions, vous avez appris différentes
méthodes pour soulager la douleur et soigner les plaies.
Lorsqu'un test de Soins mobilise spéciﬁquement votre capacité
a administrer des premiers soins, vous bénéficiez d'un + 2.
(Prérequis : Soins 6). (Permanent)

MAITRE DES SORTILEGES

Vous combinez fréquemment les Runes en de puissants
Sortiléges (Mournblade p. 202). Le SD des Sortiléges (ainsi que
des Rituels) est toujours réduit de 2 pour vous (le SD ne
pouvant descendre en dessous du SD de la Rune la plus
puissante du Sortilége). (Prérequis : Talent Mage et Savoir : Runes
9). (Permanent)

MAITRISE (DANS UNE PREDILECTION)

Vous avez atteint un niveau d’excellence dans un domaine de
Compétence pour lequel vous aviez déja une Prédilection
(cest un prérequis). Par exemple, dans le champ de la
Perception, vous faites preuve d'une capacité d’empathie
exceptionnelle et il est presque impossible de vous mentir. Ou
bien, dans le champ de la Filouterie, vous faites désormais
preuve d'une formidable habileté au crochetage. Lorsqu’un
test mobilise le domaine de votre Maitrise, ce Talent vous
autorise a lancer systématiquement deux dés possédant le
méme nombre de faces et & garder le meilleur des résultats.
(Prérequis : posséder la Compétence au niveau 9 et la Prédilection
correspondante). (Permanent)

MASSUE

Vous avez pris le coup de main, dirait-on. Lorsqu’un test de
Filouterie est effectué dans le but d’assommer quelqu’un, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Filouterie 5). (Permanent)

MEILLEUR PRIX

Si votre test de Marchandage (Commerce) est réussi, 'objet de la
négociation est vendu 25 % plus cher ou acheté 25 % moins
cher (on arrondit dans les deux cas a l'inférieur). (Prérequis :
Commerce 5). (Une fois par séance.)

MEMBRE ESTIME DE LA GUILDE DES SONGES

Vos capacités en tant que Voleur de Réve (pages 35 4 45 de L'Eil
du Sorcier) ne sont plus 2 démontrer. Les Réves étourdissants
que vous volez font réguliérement grand bruit sur le Marché
des Songes. Lorsque vous effectuez un test de Cluirvoyan[e +
Savoir : Réve pour utiliser la magie du Réve, vous bénéficiez
d'un + 2. (Prérequis : Savoir : Plans 6 et Savoir : Réve 0).
(Permanent)

MENACANT(E)

Vous savez vous rendre inquiétant(e). Lorsqu'un test de
q q

Coercition mobilise spécifiquement votre capacité d intimider

quelqu’un, vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Coercition 6).

(Permanent)

MENTAL D’ACIER

Pour tous les tests qui dépendent de la Clairvoyance ou de la
Présence, le personnage ignore les Adversités qu'il a encaissées
et qui affectent normalement tous ses tests. (Permanent)

MILIEU NOURRICIER

Dans le milieu mentionné par votre Profil, et que vous
connaissez si bien, vous trouvez aisément de quoi manger
pour une compagnie de six personnes. Vous obtenez un succés
automatique en Adresse + Survie équivalent 3 un SD 20 chaque
fois que vous voulez rapporter de quoi les nourrir. Si le SD
devait étre plus élevé aux yeux du M], alors il vous faudrait
réussir un test. (Une fois par jour.)
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“MILLE POCHES

Lorsque vous faites un test de Discrétion dans le but de
dissimuler un objet sur vous, vous bénéficiez d'un + 3, a
moins d’étre nu(e) ou trop peu vétu(e) pour ce faire (Ie M]
reste juge). (Prérequis : Discrétion 5). (Permanent)
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NEGLIGEABLE
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Du fait de votre statut social ou de votre métier, vous ne
semblez pas bien redoutable. Lorsque vous vous faites
intentionnellement passer pour quelqu'un de faible ou
d’inoffensif, vous bénéficiez d'un + 2 sur vos tests de Soupgons
(Persuasion). (Permanent)

Ve

Note : le MJ devrait inviter le PJ a interpréter une telle attitude a la table
de Jeu.

NECROMANCIEN

Vous étes un spécialiste de la Nécromancie (pages 26 a 34 de
LEil du Sorcier). Lorsque vous dépensez I point de Bonne
Aventure, le bonus 4 vos tests visant & appeler un esprit, ranimer
un cadavre, ou lancer une malédiction est de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Prérequis : Savoir : Runes 6 et maitrise des Runes Animation des morts,
Conservation, Domination et Rappel de Uesprit des morts). (Permanent)

ODEUR DU DANGER

Votre instinct de survie est si développé qu'il confine au
sixiéme sens. Si vous dépensez I point de Bonne Aventure en
début de séance, le M] vous préviendra, deux tours avant
qu'elle n'agisse, d'une présence hostile & proximité, par
exemple de brigands embusqués ou méme d'une béte tapie
dans ['ombre. (Une fois par séance.)

CEIL DU SORCIER (OU CEIL D'ARKYN)

L' &il du Sorcier (ou Eil d’Arkyn pour les Elus de la Loi) est le
Talent qui donne accés aux différentes magies pratiquées dans
les Jeunes Royaumes. Tous ceux qui ont une pratique magique
ont d'une maniére ou d'une autre acquis ce Talent. Cela se fait
le plus souvent par l'apprentissage, notamment chez les
sorciers et les prétres. Dans certaines sociétés dites « barbares
», elle fait partie des savoirs qui se transmettent dans le métier
de forgeron ou dans celui de tisserand. Les Elus 'acquiérent
tous grice au Pacte qu'ils nouent avec la divinité de leur choix.
Enfin, il se murmure que certains hommes naissent avec ce
Talent, de fagon inexplicable.

En pratique, I'Eil du Sorcier est une maniére de percevoir le
monde et ses réalités magiques. Pour faire usage de I'Cil du
Sorcier, vous devez réussir un test de Clairvoyame + Perception
dont la difficulté dépend des phénoménes magiques a
percevoir :

* repérer une action magique lorsquelle a lieu (difficulté
S);

détecter si un objet ou un lieu est imprégné d'un pouvoir
ou si un étre vivant est sous l'effet d'un Sort ou d'un
Sortilége (difficulté 10) ;

déterminer si un étre vivant maitrise une forme
quelconque de magie ou est une créature surnaturelle

(difficuleé 15);

48

¢ déterminer la nature d'un Sort, d'un Sortilége ou d'un
envofitement, ainsi que la puissance magique potentielle
d'une créature, d'un objet ou d'un lieu (difficulté 20).

(Permanent)
OISEAU DE NUIT

Vous &tes habitué(e) a faire des nuits blanches. Ignorez toute
Adpversité bleue liée A la fatigue aprés une nuit sans sommeil.
Clest seulement au bout de 48 heures sans dormir que vous
subissez un malus. (Permanent)

OMBRE

Vous savez vous mouvoir sans bruit et tirer parti de votre
environnement pour vous dissimuler : lorsqu'un test de
Discrétion mobilise spéciﬁquement vos capacités a vous
déplacer en silence ou a vous cacher, vous bénéficiez d'un + 3.
(Prérequis : Discrétion 6). (Permanent)

PARADE

Vous avez développé, en combat, l'art de parer les coups.
Votre Seuil de Deéfense est augmenté d'un point. (Prérequis : Mélée
6). (Permanent)

PAROLES INSPIRANTES

Vous savez trouver les mots qui restaurent la confiance en soi.
Quand vous utilisez ce Talent, la cible gagne 1 point de Bonne
Aventure 3 dépenser dans T'heure. (Prérequis : Persuasion 4).
(Une fois par séance.)

Note : le M] devrait inviter le personnage a improviser de
telles paroles a la table de jeu.

PASSE-PARTOUT

Les serrures n'ont presque plus de secret pour vous. Lorsque
vous faites un test de Filouterie afin de crocheter une porte, vous
bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Filouterie 6). (Permanent)

PASSE-PASSE

Lorsque vous faites un test de Filouterie dans le but d’escamoter
un objet, vous bénéficiez d’'un + 3. (Prérequis . Filouterie 6).
(Permanent)

PEDAGOGUE

Vous &tes un(e) trés bon enseignant(e). A votre contact, il est
facile d’apprendre. Vous pouvez transmettre une partie de vos
connaissances et de vos savoir-faire 3 un PJ ou un PNJ de
votre choix. Il suffit pour cela que vous possédiez un niveau
supérieur au sien dans une Compétence donnée, quelle qu’elle
soit. Le MJ déterminera la durée requise par I'apprentissage.
Au terme de celle-ci, votre disciple acquiert un niveau
supplémentaire de Compétence en dépensant 1 point
d’Expérience de moins que la régle ne le requiert. Par exemple,
s'il veut passer du niveau 4 au niveau S en Soins, il ne dépense
que S points. Si cest un PNJ, on considére que cette
amélioration est automatique. (Permanent, mais un seul éléve

a la fois.)



PIGEON MAXIMAL

Vous avez trouvé une personne crédule et disposant de
quelques ressources, & qui vous avez raconté une belle histoire
a dormir debout, et qui va vous entretenir pendant les jours
qui viennent (10 + 1d10 jours avant qu’elle ne manifeste son
embarras et s’apergoive de la supercherie). Cette personne
aisée (qu1 ne peut étre 'un des PNJ décrits dans un scénario)
n'ira pas jusqu'a se ruiner d'un coup mais elle vous donnera
jusqu'a 2 SA pour vos dépenses quotidiennes, vous logera et
vous nourrira si vous le lui demandez, vous introduira avec
chaleur 3 toutes les personnes qu'elle connait. (Prérequis :
Filouterie 9) (Une fois par scénario.)

Note : le M devrait inviter le personnage & raconter a la table de jeu
comment il s’y est pris pour attraper ce pigeon.

PLATDOYER IMPROBABLE

Contre 2 points de Bonne Aventure, vous obtenez un succés
: o R -

automatique en Persuasion equwalent aun SD 25. Par exemple,

pris(e) en Hagmnt délit d’intrusion dans une demeure, vous

pouvez convaincre son proprletalre que vous vous &tes

réfugié(e) la pour échapper a des brigands. (Prérequis

Persuasion 9). (Une fois par séance.)
PLANTES DE PRIX

Vous savez trouver, dans les profondeurs des foréts, les herbes
médicinales ou les essences rares que tant d’hommes
convoitent. Vous en rapportez pour une valeur de 1d10+2
SA. Parmi elles se trouve une dose de plantes défaussant, si un
test de Soins est réussi, I Adversité noire. (Prérequis : Savoir :
Plantes & animaux 9 ou Survie 9). (Une fois par séance.)

PLUS LOIN

Dépensez 2 points de Bonne Aventure pour faire preuve d’'une
puissance exceptionnelle dans le maniement d'une arme de jet.
Sur ce lancer, sa portée est doublée. (Prérequis : Armes i distance

6) (Permanent)

PRISE EXCEPTIONNELLE

Vous avez la science et l'instinct des pécheurs les plus
accomplis, capables d’attraper les poissons et les
mollusques les plus recherchés. Avec I'accord du M, si les
circonstances le permettent, vous attrapez, vivante ou
morte, I'une de ces raretés. Un noble ou un riche marchand
des environs serait prét a débourser 1d10+2 SA pour
l'acheter. (Prérequis : Survie 6). (Une fois par séance.)

POISSON

Vous nagez avec une trés grande aisance. Quand vous
dépensez I point de Bonne Aventure pour un test de Nage, le
bonus est de + 10 pour un personnage loyal, et de +1d20
pour un personnage chaotique. (Prérequis : Nag 0).
(Permanent)

POURSUIVANT(E) ACHARNE(E)

Vous ne laissez aucune chance a votre proie. Dans le cadre
d'une course-poursuite, le fuyard nest pas considéré
comme avantagé ; il ne dispose d’aucun bonus par rapport
A vous pour commencer (voir la régle de course-poursuite).
(Permanent)

PREDILECTION

Vous avez développé une aptitude supérieure dans 'un des
domaines d'application d'une Compétence. Par exemple,
dans le champ de la Filouterie, vous &tes particuliérement a
l'aise avec le crochetage des serrures et coffres. Reportez-
vous au chapitre des Competences pour voir quelles sont
les Prédilections appropriées dans chaque Compétence
(elles sont indiquées en italique dans les descriptions).
Votre Talent Prédilection vous autorise a relancer le dé
choisi pour le test de Compétence et a garder le meilleur
des deux résultats. (Prérequis : la Compétence choisie au
niveau 3.) (Une fois par séance.)

DISCRETION

FILOUTERIE

PREDILECTIONS SUPPLEMENTAIRES POUR MOURNBLADE

Les Prédilections suivantes sont officiellement ajoutées aux Compétences de Mournblade. Pour rappel, la liste des
Prédilections du livre n'est pas exhaustive : vous pouvez ajouter toute Prédilection qui vous semble pertinente.

La Prédilection Se Cacher est remplacée par : « Cacher et se cacher (Trempe) : pour se fondre dans le décor. Le personnage adopte
un comportement décontracté qui le fait passer inapercu, il trouve une cachette, etc. Permet également de dissimuler un objet
sur soi (qu'il s'agisse d'une bourse, d'une arme, d'un tatouage, etc.) ».

Ty

Embuscade (Clairvoyance) : pour tendre efficacement un guet-apens et bénéficier d'un avantage lors de la premiére action qui
suivra son déclenchement.

NG
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PERSUASION
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Soupgons (Présence) : pour adopter une attitude qui n'éveille pas la suspicion, pour avoir l'air ordinaire ou inoffensif.
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“Note : vous ne pouvez pas ckanger df lypf df df, aun cours LZUMHE relanfe. Si

vous avez lancé le d20 et obtenu un impair ou un résultat insqﬁ%ant, vous
ne powvez alors choisir le d10, et devez relancer une nouvelle fois le d20.

PRET MIRACULEUX

Vous obtenez de vous faire préter, en échange d’une somme
dont vous devrez vous acquitter dans un an au plus tard,
I'objet de votre choix. (Une fois par scénario.)

PROTEE

Vous maitrisez de maniére extraordinaire I'art de I'imposture.
Si vous dépensez 1 point de Bonne Aventure, vous pouvez, avec
les accessoires adéquats, prendre I'apparence d'un étre humain
de la méme taille que vous. Il faut réussir un test de
Clairvoyance + Persuasion / 25 pour remarquer la
supercherie. (Prérequis : Discrétion 6). (Une fois par scénario.)

QUI-VIVE

Vous étes toujours sur vos gardes et votre sens de I'observation
est trés aiguisé. Lorsqu'un test de Perception mobilise en
particulier votre vigilance ou vos capacités de recherche, vous
bénéficiez d'un + 2. (Prérequis : Perception 6). (Permanent)

RAYONNANT(E)

Vous pouvez utiliser votre Présence plutdét que I'Attribut
habituellement associé a la Compétence utilisée lors d'un test.
Vous devez expliquer comment vous sollicitez votre Présence
dans ce contexte particulier. (Une fois par séance.)

REPOUSSE-FEU

Vous pensez pouvoir guérir les briilures. Peut-étre est-ce
simplement que votre cible croit en votre pouvoir... et que
son esprit fait le reste > Contre 2 points de Bonne Aventure, vous
soulagez les douleurs liées au feu et 2 Adversités infligées par
les brilures sont défaussées. Ce Talent ne fonctionne pas sur
vous. (Permanent)

RESILIENCE DE ’AME

A force de manier la sorcellerie ou d'étre confronté aux
terrifiantes entités du Multivers, vous avez fini par développer
une certaine résilience aux effets traumatisants qu'ils
impliquent. Votre Seuil de Pouvoir est augmenté d'I point.

RESOLUTION

Vos nerfs sont devenus d’acier. Quand vous dépensez 1 point
de Bonne Aventure pour un test de Trempe x 2, le bonus est de +
I0 pour un personnage loyal, et de +1d20 pour un
personnage chaotique. (Permanent)

50

RESSOURCES

Vous avez le commerce dans le sang et vous trouvez toujours
un moyen de gagner de l'argent, méme quand vous n'avez rien
a vendre ! En échange d'un point de Bonne Aventure, vous vous
débrouillez pour récupérer 1d10 +2 SA ou un objet d'une
valeur équivalente. (Une fois par séance.)

Note : le MJ devrait inviter le personnage & raconter & la table de jeu
comment il s’y est pris.

RETRAITE

Lorsque vous tentez de vous désengager d’un combat, vous
bénéficiez d'un bonus de + 2. (Une fois par séance.)

RUDIMENTS DE SORCELLERIE

Vos connaissances et votre capacité de réflexion vous
permettent  d’embrasser plus  facilement la  sorcellerie.
Bifurquer vers le Profil de Sorcier ne vous cofite aucun point
d’Expérience. (Permanent)

RUMEUR DU MONDE

Trés intéressé par les rumeurs les plus diverses, vous avez
probablement entendu patler de tel homme en vue ou de telle
affaire en cours. Quand vous dépensez 1 point de Bonne
Aventure pour un test de Savoir : Jeunes Royaumes, le bonus est de
+ 10 pour un personnage loyal, et de +I1d20 pour un
personnage chaotique. (Permanent)

SACRIFICE

Vous pouvez vous jeter en avant et encaisser a sa place la
blessure d'un autre personnage a proximité de vous (un
nombre de métres égal a votre Vitesse). Cette action est
gratuite et vous la déclarez au moment ot la blessure a lieu.

Prérequis : Mélée 9). (Une fois par séance.
q p
SAGACITE

Vous étes trés sensible aux émotions et connaissez bien I'Ame
humaine : lorsqu’un test de Perception mobilise spécifiquement
'empathie, vous bénéficiez d'un + 2. (Prérequis : Perception 6).
(Permanent)

SAGESSE TERRIENNE

Votre compréhension de la nature et vos connaissances a son
sujet sont maintenant si étendues qu’elles semblent couler de
source. Tous les tests de Savoir : Plantes & animaux dont le SD
est inférieur 2 20 sont considérés comme automatiquement
réussis. (Prérequis : Savoir : Plantes & animaux 9). (Permanent)

SANG-FROID

Vous &tes le plus souvent imperméable a la peur. Vous
bénéficiez d'un bonus de + 3 pour un test de Trempe. (Une fois
par séance.)



SANTE DE FER

Vous &tes particuliérement endurant face aux drogues, aux
maladies et aux poisons. Leur Virulence est abaissée de 3 points
lorsque vous faites un test pour y résister. (Permanent)

SAVOIR DRUIDIQUE

Vous comprenez le chant du monde comme une langue
maternelle. Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure, le
bonus a votre test de Savoir : Plantes & animaux est de + 10 pour
un personnage loyal, et de +Id20 pour un personnage
chaotique. (Permanent)

SCIENCE INFUSE

On dit que toutes les connaissances ne sont que les branches
d’'un seul et méme Grand Savoir. Votre excellence dans une
discipline est telle quelle vous permet, par comparaison et
déduction, de comprendre des phénoménes qui ne lui sont
pourtant pas liés. Quand vous dépensez I point de Bonne
Aventure pour un test dans n'importe quel Savoir (hormis
Runes), y compris dans un Savoir que vous navez pas
développé, vous bénéficiez d'un bonus de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Une fois par séance.)

SECTATEUR

Vous étes membre de I'un des cultes qui sert les Puissances des
Jeunes Royaumes. Vous gagnez un niveau en Loi si votre
divinité fait partie des Seigneurs de la Loi ou un niveau en
Chaos si votre divinité fait partie des Seigneurs du Chaos, et
un niveau dans l'AligneIpent que vous souhaitez si votre
divinité est un Seigneur Elémentaire ou des Bétes. Si votre
Valeu/r d’Aspect augmente grice a ce bonus, et que vous étes
un Elu, vous pouvez choisir un Don supplémentaire en
rapport avec votre divinité, ainsi qu'une Tendance associée a
ce Don (voir Dons, Tendances et Pactes). (Prérequis : Savoir : Loi &
Chaos 3 ou Savoir : Seigneurs Elémentaires 3 ou Savoir : Seigneurs des

Bées 3). (Permanent)
SEDUCTION

Vous savez vous rendre aimable et faire tourner les tétes :
lorsque vous faites un test de Persuasion dans le but de charmer
quelqu'un, vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis : Persuasion 6).
(Permanent)

SOIFFARD(E)

Que ce soit le fruit de l'expérience ou du fait de vos
dispositions naturelles, vous tenez trés bien I'alcool. Lorsque
vous faites un test pour y résister, vous bénéficiez d'un + 5.
(Permanent)

SOUS LA MAIN

Vous avez ['habitude de vous battre avec ce qui vous tombe
sous la main. Les armes improvisées ne causent la perte que
d’'un seul niveau de Combativité en cas de réussite simple ? Pas
quand vous les maniez. En cas de réussite simple, vous lancez
un dI0, comme s'il s‘agissait d'une arme normale.
(Permanent)

SOUS MES PIEDS

Vous pensez pouvoir trouver de I'eau plus facilement que
d’autres. Peut-gtre est-ce simplement de la chance ? Toujours
est-il que, si vous dépensez 2 points de Bonne Aventure pour ce
faire, vous détectez une source proche. (Une fois par séance.)

SUBLIME

Vous réalisez une ceuvre d’art ou une performance artistique
d'une qualité inouie. Ce Talent vous fait gagner I point d’Eclar.
(Prérequis : Savoir : un art 9). (Une fois par scénario.)

SYMBIOSE

Dans le milieu choisi ou indiqué par votre Profil, vous

o . y . .
récupérez plus vite de vos blessures. Au bout d'un jour passé
dans cet environnement, le temps de convalescence est divisé
par deux, méme si vous n'y séjournez pas plus longtemps :
vous défaussez donc une Adversité noire tous les deux jours.
(Prérequis : Survie 9). (Permanent)

TIRADE APTTOYANTE

Vous vous lancez dans un monologue de nature a émouvoir
votre auditoire. Si le test de Présence + Persuasion est réussi (le
SD, fixé par le MJ, serait de IS5 auprés d'une jeune femme
romantique, de 20 auprés d'un soldat patibulaire, de 30
auprés d'un bourreau Pan Tangien), la cible est touchée par ce
discours. Elle ne peut plus entreprendre d’action hostile
contre vous pendant 1d6 tours de jeu. (Une fois par séance.)

Note : le MJ devrait inviter le personnage & improviser une telle tirade a la

table de Jeu.
TIR ECLAIR

Lors de ce tour, si vous avez consacré votre action complexe a
tirer, vous pouvez effectuer un deuxiéme tir en dépensant I
point de Bonne Aventure (au lieu de 3) pour ce faire. Ce tir
compte comme une action supplement;nre, vous ne pouvez
donc effectuer une autre action complexe durant ce tour de
jeu. (Prérequis : Armes a distance 6). (Permanent)

TIR EN MOUVEMENT

Vous &tes habitué(e) A tirer tout en vous déplagant. Le
modificateur de difficulté lié & votre mouvement est ignoré
lorsque vous entreprenez un test d’Armes a Distance.
(Prérequis : Armes a distance 3). (Permanent)

TIR LETAL

Vous ajoutez votre niveau d’Adresse / 2 (arrondi a l'inférieur)
aux dégﬁts infligés avec une arme a distance. (Prérequis : Armes
a distance 6). (Une fois par séance.)

TOUS LES CULTES

Vous avez une connaissance trés étendue des cultes des Jeunes
Royaumes. Quand vous dépensez 1 point de Bonne Aventure
pour un test de Savoir : Cultes, le bonus est de + 10 pour un
personnage loyal, et de +1d20 pour un personnage chaotique.
(Permanent)
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TOUT-TERRAIN VELOCE

TRAVAIL BIEN FAIT

Al

. K Vous avez I'habitude d’évoluer sur des terrains difficiles.  Vous avez le pied sfir et la démarche tonique : lorsqu’un test
N Lorsque vous vous déplacez, le modificateur de difficulté lié¢  de Mouvements mobilise spécifiquement vos facultés de course,
bl au terrain est ignoré ou amoindri. Le SD que vous devez  vous bénéficiez d'un + 2. (Prérequis : Mouvements 6)
H|. % . atteindre pour un test donné est en conséquence diminué de  (Permanent)

i[> @‘%"’ deux ou trois niveaux, a la discrétion du M]J. (Permanent)

&l VERNIS D'ERUDITION

M

&

o+

Ve

Si vous prenez le temps de vous adonner a votre artisanat
(deux heures d’affilée au minimum), vous obtenez le résultat
espéré : un bel objet prend forme entre vos mains. Cette
satisfaction vous permet de défausser une Adversité bleue.
(Une fois par séance.)

TRESOR CACHE

Vous avez une capacité ahurissante a localiser 'objet ou la
marchandise que vous souhaitez acquérir, méme quand cela
parait hautement improbable. Lorsque vous utilisez ce Talent,
l'objet se révele étre disponible dans les environs. Reste
maintenant a entrer en sa possession. .. (Prérequis : posséder le
Talent Fouine). (Une fois par scénario.)

Note : le M] et le Joueur devraient discuter ensemble de la maniere dont cet
objet se retrouve la.

TROMPE-L'CEIL

Si vous dépensez 1 point de Bonne Aventure, I'objet que vous
produisez grice A l'art que vous possédez au niveau 9
(sculpture ou peinture) est si parfaitement exécuté qu'il
ressemble 4 s’y méprendre & son modele réel. Il faut réussir un
test de Clairvoyance + Persuasion / 25 pour remarquer l'illusion.
(Prérequis : Savoir : Peinture & Seulpture au niveau 9). (Une fois
par séance.)

UN DEBUT DE PISTE

Vous obtenez une information utile pour trouver ce que vous
cherchez, que ce soit dans le cadre d'une traque ou d'une
enquéte (2 la discrétion du MJ). (Une fois par séance.)

UN ENDROIT OU DORMIR

Vous trouvez toujours un lieu adéquat pour bivouaquer, un
point d’eau et de quoi alimenter le feu que vous allumez. Si les
circonstances sont particuliérement difficiles, le M] peut
décider qu'il est impossible d’activer ce Talent ou vous
demander de dépenser 1 point de Bonne Aventure pour ce faire.
(Une fois par séance.)

VAILLANT(E)

Votre résistance A la douleur est hors du commun. Quand
vous &tes Trés Affaibli(e), les Adversités qui vous sont infligées
par cet état ne sont comptabilisées qu'a la fin du combat.
(Prérequis : posséder le Talent Enmissement). (Permament)

VALEUR DES CHOSES

Vous connaissez de mieux en mieux la valeur des biens et des
services. Lorsque vous faites un test de Commerce dans le but
d’évaluer un prix, vous bénéficiez d'un + 3. (Prérequis :
Commerce 6) (Permanent)

52

Vous savez vous donner un air de maitre-penseur, en utilisant
un vocabulaire d’homme cultivé et en convoquant des
références qui en imposent. Si le MJ estime que la cible peut
étre réceptive a ce type d’approche, quand vous dépensez 1
point de Bonne Aventure pour un test de Charme (Persuasion),
le bonus est de + 10 pour un personnage loyal, et de +1d20
pour un personnage chaotique. (Permanent)

VICE CACHE

N

GrAce a votre artisanat maitrisé au niveau 9, vous pouvez
fabriquer un objet qui a toutes les apparences d’'un produit
parfaitement exécuté... mais qui dysfonctionnera dés sa
premiére activation ou au bout de trés peu d'utilisations (vous
choisissez). Il peut s’agir, par exemple, d'une somptueuse épée
qui se brisera au premier coup ou d'un harnachement
d’équitation qui cédera aprés quelques minutes de chevauchée.
Alternativement, vous pouvez insérer une cache dans I'objet
fabriqué. Dans tous les cas, il est extrémement difficile de
détecter cela (Clairvoyance + Perception / 25). (Une fois par
séance.)

VIREVOLTANT(E)

Vous savez trés bien vous battre en infériorité numérique.
Lorsque vous affrontez plusieurs adversaires, les deux
premiers n'en tirent aucun avantage, seuls le troisiéme et les
suivants  bénéficieront d'un + 3. (Prérequis : Méé 6)
(Permanent)

VIVACITE

Vous avez de trés bons réflexes et réagissez avec rapidité.
Lorsque vous effectuez un test d'Initiative, ajoutez + 2 au
résultat. (Prérequis : Adresse 6) (Permanent)

VOLTIGE

Vous &tes souple et vous disposez d'un trés bon équilibre :
Iorsqu’un test de Mouvements mobilise spéciﬁquement vos
facultés d’acrobatie ou d’escalade, vous bénéficiez d'un + 3.
(Prérequis : Mouvements 6). (Permanent)

VOYAGEUR DU MULTTVERS

Vous avez tant arpenté le Multivers que vous commencez i
vous habituez aux difficultés du voyage entre les plans. Vous
bénéficiez d'un + 2 sur vos tests de Savoir : Plans, de Survie, de
Puissance ou de Trempe visant soit  vous orienter et a subsister
sur un plan, soit A résister aux maux affligeant la santé
physique et mentale et résultant d'un voyage dans le Multivers.
(Prérequis : Savoir : Plans 9). (Permanent)
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DONS, TENDANCES ET PACTES

Le fonctionnement des jauges et des points de Loi et de
Chaos (pages 92 4 94 de Mournblade) n'est pas modifié, tout
comme celui du test de Balance (p. 95 de Mournblade).

PACTES ET DONS : TENDANCES :
SACRIFICE D'AME

PACTES ET DONS

Les Dons sont désormais une sous-catégorie trés particuliére
de Talents, uniquement accessible aux Elus. Trots types de
Dons sont disponibles : Loi, Chaos, ou Balance (Seigneurs
Elémentaires ou Seigneurs des Betes) On ne peut ChOISIr des
Dons que si I'on dlspose au prealable d'un Talent Eluy, et
uniquement parmi les Dons liés a la Puissance en question.
Le premier Don de chaque Pacte est toujours un Don
mineur approprié a sa divinité tutélaire, et il est gratuit.

Le premier Pacte (et donc Pacte principal) d'un Elu lui offre
également aussitdt un Don supplémentaire gratuit. Ensuite,
sglors qu'il fait progresser son score de Chaos ou de Loi, un
Elu peut choisir, toujours gratuitement, des Dons
supplemcnt;nrcs en fonction de sa valeur d’Aspect : le nombre
maximum de Dons dun Elu (en incluant ses Dons
mineurs) est égal 2 son Aspect.

S'il conclut un Pacte supplémentaire, il s'agit d'un Pacte
mineur. Il obtient alors gratuitement le Talent Elu
correspondant 4 la divinité choisie dans ce Pacte ainsi que le
Don mineur approprié (s'il ne les possede pas déja).

Comme expliqué dans Mournblade, un personnage peut
acquérir des Dons auprés de différentes Puissances en
concluant des Pactes mineurs en sus de son Pacte Principal.
Mais il ne peut obtenir plus de 2 Dons (incluant les Dons
mineurs) que dans son Pacte Principal. Le maximum de
Dons liés & un Pacte mineur est donc de 2 (le Don mineur et
un Don supplémentaire au choix).

Les Elus du Chaos et de la Loi ont aussi la possibilité de
rejoindre I'un des cultes présentés dans le supplément Les
Seigneurs d’En-Haut. Les Tendances et Dons réservés a ces
cultes sont détaillés a part des Dons et Tendances
génériques. Les prérequis pour entrer dans un culte sont
légerement différents dans le CYD 2.0 : IElu doit
consacrer son Pacte Principal a la divinité du culte en
question, puis choisir un Don et une Tendance propres a ce
culte. II est possible d'intégrer un culte dés la création de
personnage, si l'on choisit pour premier Don non mineur un
Don du culte plutdt qu'un Don générique Une fois que les
prercquls sont remplis et que les rites sociaux et symboliques
ont été effectués, I'Elu peut rej joindre le culte qu'il a choisi. II
profite dés lors automqthuement du bonus de compétence et
des faveurs propres a ce culte. Par la suite, 'Elu peut choisir
indifféremment des Dons et Tendances génériques, ou parmi
ceux offerts par son culte.



Contrairement aux Talents class1ques, les Dons ne cofitent
aucun point d'expérience, ce qui fait des Elus des
personnages particuliérement puissants, puisqu’ils peuvent
combiner les avantages de leurs Dons 4 ceux des Talents
classiques (sauf instruction contraire, si un Talent et un
Don offrent un bonus de méme nature, ces bonus
s'additionnent). Mais cette gratuité est compensée par deux
contreparties.

TENDANCES

Tout d’abord, I'Elu souffre de Tendances impérieuses. Pour
chaque Don (non mineur) qu'un Elu possede, il doit
également choisir une Tendance parmi celles qui sont liées
au Don qu'il vient de choisir. Pensez a bien noter le Don
auquel chaque Tendance est assignée : on le nomme « le Don
correspondant  ».  Certaines Tendances imposent un
comportement précis : si I'Elu ne respecte pas ce
comportement, il perd automatiquement « le Don
correspondant », un point d’Aspect (il réduit donc la valeur
la plus haute de son Alignement), et la Tendance disparait.
Cela est alors noté dans la description des Tendances
concernées.

SACRIFICE D'AME

Ensuite, il faut prendre en compte un sacrifice croissant de
I'Ame de I'Elu aux Puissances quil sert. Lacqulslnon de
Dons ne cofite plus systématiquement des points d’ime
comme c était le cas dans Mournblade. Dans le CYD 2.0, ce
n'est qu'a partir d'un certain nombre de Dons, lorsque I'Elu
s’engage plus profondément dans ses Pactes (ou multiplie ces
derniers), que les sacrifices croissants de portions de son Ame
aux 501gneurs d’En-Haut commencent a lnnpactcr En
termes de jeu, le Maximum actuel d’Ame d'un Elu est
réduit de facon permanente d’'un niveau a certains paliers.

Concrétement, le nombre et le niveau de ces paliers équivaut a
un nombre de Dons qui varie en fonction de son Seuil de
Pouvoir (voir le tableau ci-dessous). Ce nombre est le total
de Dons possédés par Ely, et inclut les Dons mineurs. Le
but de cette différence est de refléter le fait que les Elus qu1
avaient plus de points d’4me dans Mournblade étaient moins
impactés par les sacrifices de leurs Dons.

Note : si le Seuil de Pouvoir de PElu auomente (ou baisse) apreés qu’il a déja

9 pres q ]
perdu un ou plusieurs niveaux dAme, alors on recaleule son maximum
dAme en fonction de ce nowveau score.

Seuil de Pouvoir

Si vous souhaitez matérialiser de fagon intuitive cette
modification, nous_ vous suggérons d’utﬂiscr un jeton
d'investissement d'Ame pour chaque perte d'Ame durable
(voir « Sorcelleries nécessitant un investissement prolongé de | Ame » i la
page 90) Aﬁn de bien dlstmguer les pcrtcs d’Ame dues aux
Dons des Elus de celles qui sont provoquees par la Sorcellerie,
nous vous invitons a utiliser des jetons d'une couleur
spec1ﬁque (si vous possédez Hawkmoon, vous pouvez utiliser
les ]etons de Résistance de ce jeu a cet effet, puisque les regles
lides a la Résistance n'interviennent pas dans Mournblade, mais
au lieu d'utiliser la face « R » qui indiquc un investissement
dt A la Sorcellerie, vous pouvez les retourner du c6té « E »
indiquant une perte due au statut d Elu)

Exemple : Marek est un Elu du Dhbarijor doté d’un Seuil de Powvoir de 5,
et dont la santé mentale vacille désormais & cause de son allégeance a
Mabelode. II était initialement doté d’un score de 1 en Loi et 2 en Chaos.
Lorsqu'il a conclu un Pacte avec le diew Sans Visage, en gagnant le Don
mineur « Détection du Chaos » et le Don « Sixiéme Sens », il n'en
ressentait pas encore trop les effets négatifs, méme si sa personnalité ¢tait
devenue plus agressive du fait qu’il avait aussi dit choisir une Tendance :

« Tempérament violent », et que son maximum d’ "Ame était déja tombé a
« Stressé 1 » car son Seuzl de Powvoir implique une perte d’. Ame tous les
deux Dons reus (en comptant les Dons mineurs). 1l augmenta dans les
années qui suivirent son Chaos (et donc son Aspect) a 3, choisissant le Don
« il exercé » ainsi que la Tendance « Inconstant ». Puis, aprés le dernier
sacrifice de sang qu'il a accompli en Uhonnenr de sa dwzmte tutélaire, un
acte pummlzerement remurquable pmsgu il a mis a mort un EZM du
Seigneur de la Loi Tovik (¢ adversaire implacable de Mabelode sur le continent
occidental), Marck a augmenté son score de Chaos a 4. Son Aspect ayant
ainsi & nouveau progressé, Marek choisit un Don du Chaos supplémentaire :
« Conscience extmplanaz’re ». Maintenant qu’z’l peut percer le tissu méme
de la réalité il est en revanche victime de la Tendance « Cauchemars ». De
plus, puisque son Seuil de Powvoir est de 5, et que son nombre total de Dons
El vient de passer a 4, il perd définitivement un nowveau niveau d Ame
et son Maximum ufmel LAme ne pourra ainsi plus dépasser le niveau
« Stressé 2 », sauf s'il parvient & augmenter son Seuil de Powvoir jusqu’a

7,

Nombre de Dons (incluant les Dons mineurs) infligeant une

perte d’Ame

Ia3d Pour chaque Don regu
436 2 Dons, puis 4,6,8et 10
739 3 Dons, puis 6 et 9
10a12 4 Dons, puis 8
13 et + S Dons, puis 10
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* Excemple 2 : Theleb K'aarna est un puissant sorcier pan tangien rongé par
la jalousie depms qu’il sait que sa reine Yishana lui préfere Elric de
Melniboné. Cette jalousie maladive, associée & wune quéte de puissance
effrénée pour tenter de surpasser le Loup Blanc, va peu a peu le conduire
la démence. Doté d'une Clairvoyance de 8 et d'une Trempe de 9, il posséde
un Seuil de Powvoir de 8. Concluant pour ce faire, au cours de sa longue
et sinistre carriere, plusiews Pactes avec les Puissances du Chaos ainsi
gu’ave[ Kakatal il finit par obtenir un neuvieme Don, peu avant qu’flri[
assiége le manoir de Nikorn, le marchand dont Theleb Kaarni et alors le
garde du corps. Son Ame dott étre véduite pour la troisicme fois, et son
maxcimum actuel d’Ame passe ainsi a « Stressé 3 ». Les puissantes
sorcelleries qu'il convoque lors de son dernier combat contre Elric font dés
lors trés rapidement descendre son Ame déja fragile au niveau « Brisé », ce
qui achéve de détruire son esprit lorsqu il échoue au test de résistance a la
folie qui s'impose, du fait des nombreuses Adversités qu’il a alors accumulées,
et dun mauvais Jet de dé. Lorsque PAlbinos trowve son vieil ennemi, il
découvre une carcasse bredouillante rampant au sol et aux paroles
inintelligibles.

DONS A PLUSIEURS NIVEAUX

Certains Dons peuvent posséder plusieurs niveaux : un Elu
peut prendre n'importe lequel de ces niveaux du moment qu'il
satisfait leurs Prérequis (comme pour les Talents ordinaires).
En termes de sémantique, les Talents particuljers que sont les
Dons de niveau Initié sont réservés aux Elus Novices et
Adeptes (dont I'Aspect est inférieur & 5), les Dons de niveau
Aguerri aux Chevaliers et aux Hérauts (dont I'Aspect est
compris entre 5 et 9), et les Dons de niveau Maitre aux seuls
Elus qui sont devenus Champions (dont I'Aspect est égal ou
supérieura 9). Référez-yous au tableau p. 178 de Mournblade
qui détaille ces titres d’Elus.

Lorsque I'Elu change de titre et progresse en Aspect, il
acquiert automatiquement la version supérieure (niveau
Aguerri puis Maitre) d'un Don qu'il posséde 4 un niveau plus
faible, et ce dés qu'il peut y prétendre. Sur la fiche de
personnage, Changez les détails numériques qui sont ainsi
modifiés par cette amélioration du Don concerné.

Note : Cette régle est une modification du jeu original, et résulte d’une
volonté de clarg(ication (Moumblade restait, de mon point de vue, quelque
e opaque sur ce point) ainsi que d'éqmlibwr les bonus cﬁerts par les Dons
dans Mournblade 2.0. En effet, si lon additionne différents niveaux d’un

méme Don entre eux, et que l’on vy ﬂjOMtt’ encore ceux que confén’nt ZES

Talents ordinaires, on pourrait atteindre des niveaux de Capacité

absolument indécents. . .

En faisant d'un Don a plusieurs niveaux un seul et méme Don,
le nombre de choix offerts a chaque niveau pourrait sembler
un peu plus réduit. Les Elus qui deviennent Champions
peuvent ainsi acquérir une grande partie des Dons disponibles
a leur camp, mais les choix restent tout de méme plus
nombreux qu’on ne pourrait croire, car un certain nombre de
Dons peuvent étre choisis plusieurs fois (par exemple,
Augmentation de Compétence peut étre choisi une fois pour chaque
Compétence différente). Multiplier les Pactes permet aussi
d’augmenter le choix de Dons disponibles aux Elus qui
souhaiteraient diversifier leurs pouvoirs.

SEIGNEURS ELEMENTAIRES ET
SEIGNEURS DES BETES

DONS MINEURS DE LA BALANCE

Don mineur (Seigneur des Bétes) I'Elu connait la
localisation précise d'un membre de I'espéce de son patron
dans un rayon de I km.

Don mineur (Lassa) : I'Elu sait le temps qu'il va faire jusqu'au
lendemain soir dans un rayon de I km.

Don mineur (Grome) : I'’Elu sait s'il existe un réseau de
cavernes et il connait la localisation de leur entrée la plus
proche dans un rayon de I km.

Don mineur (Kakatal) : I'Elu connait la localisation précise
de tout brasier d’une intensité égale ou supérieure a celle d'un
feu de camp dans un rayon de I km.

Don mineur (Straasha) : I'Elu connait la localisation précise
d’'une quantité d’eau potable d’au moins 100 litres dans un
rayon de I km.

DONS DE LA BALANCE
AIDE ELEMENTAIRE (SEIGNEURS ELEMENTAIRES)

Ce Don permet d'appeler un Elémenmire A son secours une
fois par scénario. La Puissance de I'Elémentaire dépend du
niveau du Talent. La nature de I'Elémentaire correspond a
celle du Se]gneur Elementalre avec lequel le Pacte a été passé.
Ce Don ne peut étre pris qu une fois par Seigneur Elémentaire
vénéré.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance ou Présence.

Initié un Elémentaire mineur doté de 5 points de
Ressources. Acceés réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : un Elémentaire médian doté de 10 points de
Ressources. Accés réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : un Elémentaire majeur doté de IS5 points de
Ressources. Acces réservé aux Champions.

ANIMAL APPRIVOISE (SEIGNEURS DES BETES)

Le croyant se voit confier un animal normal (¢’est-a-dire non
surnaturel). L'animal apprivoisé est un membre standard de
son espéce et obéit a des ordres simples, mais sans jamais aller
contre sa nature. La Puissance de la créature dépend du niveau
du Talent. Référez-vous aux bétes décrites dans le livret
Bestiaire et entités surnaturelles (pour Mournblade 20) et
choisissez un animal au niveau de Puissance approprié. Les
Talents ci-dessus récapitulent quels animaux peuvent &tre
apprivoisés. La créature peut communiquer télépathiquement
avec son maitre (et uniquement avec lui). Ce Don ne peut étre
pris qu'une fois par Seigneur des Bétes vénéré.

Prérequis : 6 ou plus en Présence.
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Initié : la créature a une Puissance de O 4 4 (chat domestique,
chien de garde, grand corbeau, faucon, serpent [décrit p. 79 de
L'CEil du Sorcier]). Accés réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : la créature a une Puissance de 5 4 8 (coursier,
dromadaire, loup, sanglier). Accés réservé aux Chevaliers et
aux Hérauts.

Maitre : la créature a une Puissance de 9 a 11 (auroch,
destrier, ours, mégalodon, serpent géant, tigre de Pan Tang).
Accés réservé aux Champions.

AUGMENTATION DE COMPETENCE (TOUS)

Ce Don permet d'augmenter une Compétence importante
pour la voie spirituelle choisie. Le bonus octroyé dépend du
nombre de points d’Ame sacrifiés. Ce Don peut étre choisi
plusieurs fois, mais il ne peut s'appliquer qu'une fois par
Compétence. Une Compétence affectée par ce Don peut
dépasser le maximum de ['espéce (c'est-a-dire 10 pour les
humains).

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance.

Initié : + I 4 une Compétence. Accés réservé aux Novices et

aux Adeptes.

Aguerri: + 2 a une Compétence. Acces réservé aux Chevaliers
et aux Hérauts.

Maitre + 3 a4 une Compétence. Accés réservé aux

Champions.
DUR A CUIRE (TOUS)

LElu résiste aux effets liés a la fatigue et a la maladie. Le
bénéficiaire de ce Don a droit 4 un bonus lors de ses tests de
Trempe pour résister A la fatigue et a la maladie. La valeur du
bonus dépend du niveau du Talent.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.

Initié : + 2. Acces réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : + 4. Accés réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : + 0. Accés réservé aux Champions.
ENDURANCE (SEIGNEURS ELEMENTAIRES)

L'Blu peut supporter n'importe quel type de souffrance
physique. II ne subit pas les malus des Adversités recues
lorsqu’il est Affaibli et Trés Affaibli. II est immunisé a la
torture si elle est infligée & partir d'un des éléments tutélaires
du personnage.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.

SANTE RENFORCEE (TOUS)

Le Seuil de Vigueur de I'Elu augmente de +1. Ce Don ne peut
étre pris qu'une seule fois, méme si I'Elu conclut plusieurs
Pactes.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.
SIXTEME SENS (TOUS)

L’Elu sait ot se trouvent les ennemis dont il a conscience et
qui cherchent a lui nuire directement dans un certain rayon.
Attention, cette détection ne fonctionne pas pour débusquer
un traitre ou pour deviner que quelqu'un est simplement
hostile a I'Elu ou le hait viscéralement. Il s’agit d'un pouvoir
de localisation et d’alerte. La distance de détection dépend du
niveau du Talent.

Prérequis : 6 ou plus en Adresse ou Clairvoyance.

Initié : détecte les ennemis dans un rayon de 10 métres. Accés
réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : détecte les ennemis dans un rayon de 100 métres.
Acces réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : détecte les ennemis dans un rayon de 1000 métres.
Acces réservé aux Champions.

VIVACITE (TOUS)

Pour tous ses tests de Capacité Offensive, I'Elu voit la marge
nécessaire  I'obtention d’une réussite héroique diminuer de 1
a 3 points, en fonction du niveau du Talent. La réduction
offerte par ce Talent s'ajoute a celles d’effets similaires. Ainsi,
posséder le Don Vivacité au niveau Maitre en complément du
Talent général Excellence permettrait d'infliger un coup
critique sur une réussite de 5 ou plus !

Prérequis : 6 ou plus en Adresse ou Clairvoyance.

Initié : diminue la marge de I (réussite héroique sur 9 ou
g q
plus). Acces réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : diminue la marge de 2 (réussite héroique sur 8 ou
plus). Acces réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : diminue la marge de 3 (réussite héroique sur 7 ou
plus). Acces réservé aux Champions.

TENDANCES DE LA BALANCE
AQUAPHILE

L’Elu ne boit que de I'eau. Ses tentatives de résistance a toute
drogue, potion ou poison voient leur SD majoré de 4.

AGORAPHOBIE

L'Elu est victime de crises d’agoraphobie. Il ne peut rester
dans de grands espaces ouverts, ot les espions de Lassa
pourraient I'épier. Il doit réussir un test de Trempe x 2 dont

la difficulté variera de 10 (pour un parc) a 35 (pour une

steppe qui s’étend a I'infini) s'il veut s’y aventurer.
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LIMITATION D'’ARMURE

L’Elu ne refuse jamais un combat ou un défi, quel qu'il soit et L'Elu ne porte jamais d’armure au niveau des pieds ou des
quoi qu'il puisse lui en cofiter. S'il rompt ce veeu, il perd  membres, et ne peut donc porter aucune armure de Protection
automatiquement le Don correspondant. strictement supérieure a 6. S'il rompt ce voeu, il perd
automatiquement le Don correspondant. Ce Don est

CHASTE incompatible avec celui de Refus d'armure.
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L'Elu a fait veeu de chasteté. S'il rompt ce veeu, il perd PITIE

automatiquement le Don correspondant.

o+

L’Elu ne tue pas ses ennemis, quelle que soit la haine qu'il leur

CLAUSTROPHOBIE voue. S'il rompt ce veeu, il perd automatiquement le Don
)2 correspondant.
ol L'Blu est victime de crises de claustrophobie. II ne peut entrer
PHOBIE

volontairement dans un espace inférieur a sa taille. Il est pris
de panique s'il est contraint de le faire et devra réussir un jet
de Trempe x 2 dont la difficulté variera de 10 (pour une cave
A vin au plafond bas), a 35 (pour le boyau obscur d'une grotte
noyée) pour ne pas s'enfuir en courant.

CLEMENT

L'Elu est miséricordieux envers ses ennemis vaincus, quels que
sofent leurs crimes, leur statut ou leur degré d'inimitié. I
n'achévera jamais un adversaire vaincu ou qui demande grice.
Et ne pourra pas charger (voir « Manauvres de combat » a la page
80) un ennemi visiblement défait (un Anonyme en fuite ou un
adversaire Trés Affaibli). S'il rompt ce veeu, il perd

automatiquement le Don correspondant.
ECERVELE

L'Elu a tendance a perdre la mémoire a court terme. Il voit le
SD augmenter de + 2 lors de tout test visant a se souvenir
d’événements ou d'informations datant de moins d'un an. Le
PJ n'a pas le droit de consulter plus d’une fois ses notes au
cours d'une séance. Et cette consultation ne doit pas excéder
vingt secondes. Le M] pourra profiter de ces vingt secondes
fatidiques pour rappeler les vertus d'une prise de notes
organisée.

ETOURDI

L’Elu est incapable de se concentrer sur de longues périodes.
Les tAches demandant de la concentration lui prennent deux

fois plus de temps.
FRONTAL

L’Elu n'utilise jamais de bouclier. S'il rompt ce veey, il perd
automatiquement le Don correspondant.

HYDROPHOBIE AIGUE

L'Blu a une peur irraisonnée de I'eau. Il ne peut s’approcher
des grandes surfaces aqueuses. Il doit réussir un test de
Trempe dont la difficulté variera de 10 (pour un ruisseau) a
35 (pour une mer démontée) s'il veut s’y aventurer.

-

L'Elu est victime d'une peur irrationnelle envers quelque
chose : I'obscurité, Ie/froid, les araignées, les rats, etc. Face a sa
plus grande peur, 'Elu doit faire un test de Terreur dont le
seuil de difficulté est 20.

REFUS D'ARMURE

L’Elu ne peut pas porter d’armure. S'il rompt ce veeu, il perd
automatiquement le Don  correspondant. Ce Don  est
incompatible avec celui de Limitation d'armure.

REFUS DU CORPS A CORPS

L’Elu ne se bat jamais au corps a corps. S'il est pris dans un
combat de mélée, il faut que le combat s’achéve aprés la
premiére passe d’armes. Dans le cas contraire, I'Elu doit tout
faire pour fuir ce combat. S'il ne peut le faire, ses Capacités
Offensives sont réduites de 2 points jusqu’a ce qu’il puisse

P jusq qui p
fuir, ou que le combat prenne fin.

SCARIFICATIONS RITUELLES

L'Elu est couvert de cicatrices d'anciennes blessures et de
scarifications diverses & I'aspect épouvantable. Il voit le SD
augmenter de + 4 pour toutes ses tentatives visant a charmer
ou persuader un interlocuteur, 3 moins que la cible n'éprouve
une fascination particuliére (et peut-8tre un peu morbide)
pour les scarifications.

SOIGNEUR

L'Elu offre ses soins A tous ceux qui souffrent, sans exception,
y compris ses ennemis (mais il n'est pas fou pour autant et il
soignera seulement un ennemi rendu inoffensif ou solidement
attaché). S'il rompt ce veeu, il perd automatiquement le Don
correspondant.

TIC NERVEUX

L'Elu est atteint d'un tic nerveux, d'une manie ou d'un
probléme d'élocution. Il subit un malus de — I 4 I'ensemble de
ses interactions sociales.

>



VEGETALIEN

L’Elu ne se nourrit que de légumes et de fruits, et s'il n'y en
a pas et qu'il doit se nourrir de viande ou de quoi que ce soit
qui ne soit pas exclusivement des fruits et des légumes (qu'il
en soit conscient ou npn), I'Elu perd automatiquement deux
niveaux de sa jauge d’Ame (récupérables normalement).

VEILLE

LElu s'impose réguliérement (une fois par mois) une veille
de trois jours et trois nuits au cours de laquelle il communie
avec la Nature. Le quatriéme jour, toutes ses activités voient
leur SD augmenté de + 2 : ces malus ne disparaitront pas
avant qu'il ne passe une nuit d’au moins 8 heures de sommeil
pour se remettre.

VENERATION DES CREATURES VOLANTES

L'Blu est incapable de manger la viande d'un oiseau ou d’'une
quelconque créature ailée. Il a également beaucoup de mal &
supporter qu'on le fasse devant lui. Pour endurer un tel
spectacle, il doit réussir un test de Terreur (seuil de difficulté

15).
SEIGNEURS DU CHAOS

DON MINEUR DU CHAOS

Détection du Chaos. L'Elu sent si son interlocuteur a des
penchants fortement chaotiques (Marge de 2 ou plus en
faveur du Chaos). La réussite de cette action est automatique.

DONS DU CHAOS
TRAIT CHAOTIQUE

LElu gagne un trait du Chaos qu'il tire au hasard dans le
tableau qui suit avec un d20. Il peut prendre ce Don trois
fois. S'il tire un trait qu'il posseéde déja, il doit relancer le
d20. Ces traits sont permanents et définitifs, a moins que les
Seigneurs du Chaos n'en décident autrement, notamment si
IElu les dissimule trop a leur gofit alors qu'il n'y est pas
absolument contraint par des impératifs de survie immédiats.

Prérequis : aucun, mais U'Elu ne peut pas posséder plus de Traits chaotiques
que sa Marge.

AUGMENTATION DE COMPETENCE

Ce Don permet d’augmenter une Compétence importante
pour la voie spirituelle choisie. Le bonus octroyé dépend du
nombre de points d’Ame sacrifiés. Ce Don peut étre choisi
plusieurs fois, mais il ne peut s'appliquer qu'une fois par
Compétence. Une Compétence affectée par ce Don peut
dépasser le maximum de l'espéce (c'est-a-dire 10 pour les
humains).

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance.

Initié : + I a une Compétence. Accés réservé aux Novices et

aux Adeptes.

Aguerri : + 2 a une Compétence. Acces réservé aux Chevaliers
et aux Hérauts.

Maitre + 3 a4 une Compétence. Accés réservé aux

Champions.
CONSCIENCE EXTRAPLANAIRE

L'Elu a conscience du tissu de la réalité. Il peut percevoir les
passages et les portails menant vers d’autres plans dans une
zone de 10 métres par point d’Aspect chaotique grice a un
simple test de Clairvoyance + Perception / 15 Sl ignore
Iexistence de ce passage et qu'il passe devant, I,e M] peut faire
un test de Clairvoyance + Perception / 25 pour I'Elu derriére son
écran.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance.
DUR A CUIRE

L'Elu résiste aux effets liés a la fatigue et & la maladie. Le
bénéficiaire de ce Don a droit a un bonus lors de ses tests de
Trempe pour résister a la fatigue et A la maladie. La valeur du
bonus dépend du niveau du Talent.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.

Initié : + 2. Accés réservé aux Novices et aux Adeptes.
Aguerri : + 4. Acces réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.
Maitre : + 0. Accés réservé aux Champions.

GIL EXERCE

L’Elu regoit de la divinité qu'il vénére I'équivalent d'une
Prédilection pour le test effectué en utilisant le Talent il du
sorcier. Une fois par séance, il peut donc relancer le test de
Clairvoyance + Perception.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance.
PROTECTION DU SORCIER

LElu est protégé contre les attaques des créatures nées ou
invoquées grice a la sorcellerie (les Elémentaire, les Démons,
les Automata...). La protection dont il bénéficie dépend du
niveau du Talent,

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.

Initié : +1 au Seuil de Défense et au Seuil de Pouvoir pour résister
A n'importe quelle attaque ou capacité de la créature en
question. Accés réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : +2 au Seuil de Défense et au Seuil de Pouvoir pour résister
a n'importe quelle attaque ou capacité de la créature en
question. Acces réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : +3 au Seuil de Défense et au Seuil de Powvoir pour résister
a n'importe quelle attaque ou capacité de la créature en
question. Accés réservé aux Champions.
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TRAITS DU CHAOS

Les traits chaotiques désignent de maniére évidente I'Elu comme un allié du Chaos. Les habitants des Jeunes Royaumes, s'ils
ne mettent généralement pas en doute ['existence de la magie, des malédictions et des dieux, ne sont que rarement, voire
jamais, confrontés a la sorcellerie. Aussi, en tant que M], il vous faudra &tre intransigeant avec vos PJ. Révéler aux yeux de
I'homme du commun des traits du Chaos provoquera au mieux le dégot, et plus généralement la peur, 'horreur et la haine

de la plupart des gens.

1-AILES

Des ailes poussent dans le dos de IElu qui lui permettent de voler a Vitesse x 3. Ces ailes peuvent étre membraneuses ou
couvertes de plumes L'Elu peut les dissimuler sous des vétements : il a alors I'air d’'un bossu. Toutefois, si ces ailes sont
souvent contraintes et cachées, les Seigneurs du Chaos pourraient bien décider qu'il est indigne de leur Don et le lui retirer.
Si les ailes ne sont pas dissimulées, la Présence de I Elu est réduite de 1.

2 — EXCROISSANCES OSSEUSES

Les vertebres et les jointures osseuses de I'Elu se renforcent et distendent sa peau, ce qui lui donne une allure étrange qui
augmente de + 2 le SD des tests de ses interactions sociales avec des personnes peu tolérantes face a la différence. Toutefois,
les dégts qu'il occasionne A mains nues sont dévastateurs et infligent 1d10 pomts de dégits, comme une arme véritable. Si
ce Trait du Chaos est associé au Talent Comme de l'acier, 'Elu inflige, 4 mains nues, des dégits de 1d10+2.

3 - DECOMPOSITION

Le corps de I'Elu tend a se décomposer, bien que cette transformation soit inodore. Il a désormais un aspect presque
cadavérique : en effet, il se transforme doucement et lentement en non-mort. Il est dés lors délivré d'un besoin humain
élémentaire : il n'a plus besoin de b01re, manger, dormir ou respirer pour survivre. Ce Trait augmente de + 2 le SD les tests
de ses interactions sociales. De plus, I'Blu deviendra une goule dans 1d20 ans.

4 - MEMBRE CHITINEUX

La peau de 'un des membres de I'Elu devient chitineuse et trés résistante. Elle peut étre noire avec des reflets verts, comme
celle d'un scarabée, brune et rousse comme celle d'un cafard ou grise et velue comme celle d’une araignée. Si ce membre est
un bras, I'Elu peut s’en servir comme d'un grand boucher naturel (+2 en Protection). Si ce membre est une ]ambe, I'élasticité
de la chitine augmente I'équilibre et les réflexes de I Blu : il gagne un bonus de +1 en Initiative, en Vitesse et & la compétence
Mouvements. Dans tous les cas, si ce membre chitineux est vu, il provoque au mieux un immense dégofit et generalement
attire la vindicte des habitants des Jeunes Royaumes, a I'exception des Pan Tangiens qui considérent ce Don avec envie.

5 - GRIFFES RETRACTILES

Les ongles de I'Blu deviennent plus acérés et rétractiles. Lorsqu'il les sort, ils ressemblent a des griffes d’une vingtaine de
centimeétres pouvant mﬂlger IdI0 + 2 dégits. Ces griffes tendent a surgir lorsque IElu se laisse aller a ses penchants
chaotiques, notamment a 'occasion des tests de Balance.

6 - CARNATION ETRANGE

La peau de I'Elu adopte une couleur inhabituelle pouvant passer pour le symptdéme d'une maladie : rougeitre, verdatre,
bleutée... Sa Protection naturelle passe a 6 au lieu de 4, mais cette part1cular1te peut provoquer un malaise chez ses
intetlocuteurs qui augmente de + 2 le SD des tests de ses interactions sociales face a des personnes peu tolérantes.

7-YEUX ROUGES

Les yeux de I'Elu deviennent rouges comme ceux d'un albinos. Il peut voir par une nuit claire comme s'il était en plein jour,
et ne subit donc aucun malus dans ces conditions.

8 - MEMBRE ATROPHIE

L'un des membres du personnage devient maigre et sa peau se ride ou se desseche Toutefois, et c’est bien 14 le plus horrible,
il peut servir normalement et octroie méme un bonus de + I en Adresse a I'Blu.

9 -PUANTEUR

Le corps de I'Elu dégage une odeur forte et incommodante qui diminue sa Présence de 1. En revanche, les animaux
I'apprécient beaucoup : il gagne un bonus de + 2 en Monte.

10 - VEINES PALPITANTES

Les veines de I'Elu deviennent énormes et palpitent de maniére irrégulicre. Cette étrange manifestation lui octroie un bonus
de I 4 son Seuil de Vigueur. En revanche, il devient plus facile a blesser : ses adversaires n'ont besoin que d’une marge de 8
pour obtenir une réussite héroique lorsqu’ils tentent une attaque précise contre lui.
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11 - PROPRIETE MINERALE

Une partie du corps de I'Blu (membre, moitié du visage, torse, dos) prend l'aspect de la pierre ou du métal. Cette partie du
corps reste utilisable mais est moins sensible et plus raide. Ce trait chaotique octroie un bonus de I au Seuil de Vigueur de
I'Elu et sa Protection naturelle passe a 6 au lieu de 4, mais il souffre aussi d’'un malus de — I en Adresse. Ce Trait chaotique
augmente de + 2 le SD des tests de ses interactions sociales s'il est révélé face a des personnes peu tolérantes.

12 - CHEVELURE ANIMEE

La chevelure de I'Elu est animée de mouvements permanents. S'il n'a pas pris soin de les dissimuler, un observateur attentif
assez proche de lui peut s’apercevoir qu’elle est en réalité composée de minuscules serpents qui lui conférent un bonus de +
2 en Perception et lui conférent la Prédilection : Vigilance (méme sil n'a normalement pas le droit de l'acquérir) Cette allure
étrange augmente de + 2 le SD des tests de ses interactions sociales avec des personnes peu tolérantes face a la différence.
Coupés, ces cheveux repoussent en quelques heures. Et si les Seigneurs du Chaos viennent a apprendre que IElu cherche a
échapper a leur bénédiction en coupant trop souvent ses cheveus, ils n'hésiteront pas a lui retirer ce Don, car il n'en est pas

digne.

13 - VOMISSURE

L’Elu est désormais capable, une fois par séance de jeu, de cracher un jet de vomi corrosif au prix d'une action complexe en
réussissant un test d’Adresse x 2 pour parvenir a orienter son jet et toucher sa cible. Ce crachat est composé d'un acide trés
corrosif : il inflige des dégits de Id10 +3 et a une portée de 3 metres. Aprés utilisation de ce trait, I'Elu est incapable de
manger pendant une journée et doit faire des efforts pour parler, car c’est un grand traumatisme pour son appareil digestif
et phonatoire.

14 - REPTATION

L’Elu est capable de sécréter une substance liquide, collante et verdatre qui lui permet, s'il est nu, de se déplacer le long de
n'importe quelle surface, qu’elle soit horizontale ou verticale. Il peut ainsi se déplacer au plafond, le long d'une muraille,
contre une falaise. .. Il se déplace de cette fagon a sa Vitesse normale.

15 - TENTACULE

Un fin tentacule pousse sur le torse de I'Elu. 11 peut servir d’arme improvisée, s'utilise avec la compétence Mélée et inflige
1dI0 points de dégts. Il peut également servir a agripper ou attraper des objets de taille moyenne (parchemin, dague, petit
vase...). Il est dissimulable sous d’amples vétements ou grice a un bandage serré mais une dissimulation trop fréquente de
ce trait provoquera l'ire des Seigneurs du Chaos qui, jugeant I'Elu indigne de leurs bénédictions, lui retireront ce Don.

16 - PESTE ORIENTALE

L'Elu est porteur de la peste orientale <VOII‘ « Dangers naturels » a la page 83) bien qu'il y soit complétement immunisé. L'une
des parties de son corps (aisselles, aine, intérieur des bras ou des cuisses...) est couverte de bubons brunitres. Un test
d’Adresse + Soms / 15 lui permet d'inciser I'un de ces bubons au prix d'une douleur intense afin d’en recueillir le sang noir
et corrompu qui s'en échappe. Ce dernier est hautement contagieux (Virulence 20).

17 - BRUME FANTOMATIQUE

Au prix d'un intense effort mental, IElu peut changer tout ou partie de son corps en brume : téte, torse, membres. Il lui faut
deux tours entiers de jeu pour transformer I'une de ces parties, soit 12 tours pour se transformer intégralement (4 membres,
la téte, le torse) et le méme temps pour se retransformer. Sous forme de brume, il n'a besoin ni de se nourrir, ni de respirer,
ni méme de dormir. Il peut se concentrer dans un flacon ou s’étendre en une pet1te nappe de brouillard mais ne peut étre
dlsperse 11 peut également circuler et passer sous les portes. Toutefois, son emprlse sur le monde est limitée : il ne peut que
voir, entendre et penser. Tout acte magique lui est interdit et il ne peut interagir avec le monde matériel. La nature magique
de cette brume peut étre décelée grice a '(Eil de Sorcier.

18 — CEIL

Un il de mouche, oblong et a facettes multiples, pousse derricre le crine de I'Blu et couvre une partie de sa nuque. Il lui
confére une vision périphérique qui lui octroie un bonus de + 2 i tous ses tests de Perception. Si cet ceil est crevé, détruit
ou endommagg, il régénére et retrouve sa forme originelle au bout d’une semaine. Pendant ce temps, le SD de tous les tests
de Percepnon visuelle de I'Elu est majoré de + 2. Lorsque cet ceil de mouche répugnant est révélé, la Présence de I'Blu est
temporairement réduite de 2.
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19 - DARD

Un dard de chair, long, sanguinolent et pointu peut surgir du bas-ventre de I'Blu pour pénétrer profondément dans le corps
d'une cible sans Iui infliger de dégits... du moins pour commencer. Il ne laisse qu'une petite entaille lorsqu’il en sort. La
sensation est toutefois particuliérement perturbante pour la victime, qui doit donc étre consentante ou immobilisée pendant
ce processus (le dard est ainsi inutilisable en combat). Ce dard permet a I'Elu non seulement d’échanger des fluides sanguins
et de transmettre des maladies ou des drogues présentes dans son sang, mais également d'absorber la force vitale de sa
victime. Le dard drainera I niveau de Co/mbativité de sa victime par minute et, s'il ne se restreint pas, finira par la tuer. La
Combativité absorbée régénére celle de I'Elu si elle était réduite, et peut méme lui faire gratuitement défausser les Adversités
noires qu'il aurait recues & cause de blessures physiques (il peut en défausser I par minute de drainage). Ce trait utile est
souvent considéré comme une source de plaisir par les adeptes du Chaos qui drainent ainsi de plus en plus de victimes,
jusqu’a se transformer en de véritables vampires. On chuchote en outre, dans les cercles les plus sombres de Pan Tang, que
certains couples d’adeptes s’échangent leurs fluides vitaux au cours de sombres orgies pouvant durer plusieurs jours.
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20 - MARQUE DU CHAOS

Le Chaos impose sa marque sur certains Elus et leur confére des qualités hors-norme : une ,beauté étrange, une créativité
étonnante, une intelligence éblouissante, une force terrifiante, une adresse inexplicable. L'Elu gagne 2 points dans son
Attribut le plus haut. Il peut ainsi dépasser le maximum de I'espéce (c'est-a-dire 10 pour les humains). Toutefois, & chaque
fois qu'il utilisera cet attribut, il n'aura pas le choix : il devra utiliser le d20, avec toutes les conséquences que cela implique.

REPOS DE AME un traitre ou pour deviner que quelqu'un est simplement
) X hostile 3 I'Elu ou le hait viscéralement. Il s’agit d'un pouvoir

LElu récupére deux fois plus vite son Ame, soit I niveau de localisation et d'alerte. La distance de détection dépend du

toutes les deux heures, ou chaque heure en cas de repos. Il peut  niveau du Talent.

aussi défausser une Adversité bleue toutes les trente minutes

(et non chaque heure) en se reposant. Prérequis : 6 ou plus en Adresse ou Clairvoyance.

Prérequis : 6 ou plus en Présence. Initié : détecte les ennemis dans un rayon de 10 métres. Accés
réservé aux Novices et aux Adeptes.
RUPTURE CHAOTIQUE
) Aguerri : détecte les ennemis dans un rayon de 100 métres.
Lorsque I'Elu manie un certain type d’armes, il peut ajouter  Accés réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.
un bonus & son initiative ou bénéficier d'un bonus aux dégits

, . . . . . R

lors d'un combat, une fois par séance de jeu. Maitre : détecte les ennemis dans un rayon de 1000 métres.
Accés réservé aux Champions.

Prérequis : 6 ou plm en Puissance.

TENDANCES DU CHAOS

Initié : + 2 aux dégits ou + 5 en initiative. Accés réservé aux
Novices et aux Adeptes. CAUCHEMARS

Aguerri : + 4 aux dégéts ou + 7 en initiative. Accés réservé

' . Les visions d'un horrible carnage perturbent le sommeil de
aux Chevaliers et aux Hérauts. g

I'Elu, le laissant épuisé et misérable au petit matin. Certains
jours laissés A l'appréciation du M], le SD de toutes ses
Maitre : + 6 aux dégﬁts ou + 10 en initiative, Accés réservé actions peut augmenter de +2, ou son maximum d’Ame peut
aux Champions. étre réduit de quatre niveaux pendant une demi-journée, tant
ce cauchemar I'a, une fois de plus, vidé.
SANG-FROID
) DEPRESSION GRAVE
LElu peut supporter n'importe quel type de souffrance

. . 7 4 ’ . .
psychique. Il ne subit pas les malus provoqués par les [’Elu sombre dans la mélancolie ou senthousiasme de
Adversités dues aux états Traumatisé et Tres Traumatisé. Il est  maniére exagérée. Il réagit de maniére excessive et décalée. Face

également immunisé a la torture mentale. 3 une situation véritablement déprimante (la mort d'un &tre
cher, un spectacle choquant, une défaite certaine, etc.), ou lors
Prérequis : 6 ou plus en Trempe. d'un moment de bonheur intense (la joie de la victoire,
I'amour avec sa bien-aimée, etc.), I'Elu doit faire un test de
SIXIEME SENS Terreur ou d’Extase.

’ . N . . .
L’Elu sait ot se trouvent les ennemis dont il a conscience et
qui cherchent a lui nuire directement dans un certain rayon.
Attention, cette détection ne fonctionne pas pour débusquer
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ECERVELE

L'Elu a tendance a perdre la mémoire a court terme. Il voit le
SD augmenter de + 2 lors de tout test visant a se souvenir
d’événements ou d'informations datant de moins d'un an. Le
PJ n'a pas le droit de consulter plus d’une fois ses notes au
cours d'une séance. Et cette consultation ne doit pas excéder
vingt secondes. Le M] pourra profiter de ces vingt secondes
fatidiques pour rappeler les vertus d'une prise de notes
organisée.

ESPRIT VAGABOND

L’Elu est incapable de se concentrer sur de longues périodes

P gues p
et n'a pas la patience de s’atteler a des tAches pénibles. Le SD
p P P
de tous ses tests de Perception rmphquant une recherche est
augmenté de 2, et I'Elu ne pourra jamais acquerrr les
prédilections Recherche ou Vigilance. Il les perd s'il les
possédait déja

FERVEUR DEMONIAQUE

LBlu est persuadé qu’un destin particulier et légendaire
l'attend et qu'il est voué a se transformer en une créature du
Chaos. La valeur maximale d'Ame de I'Elu est réduite de
fagon permanente d’'un niveau tous les deux niveaux qu'il

gagne sur sa jauge de Loi (3 partir de 2 en Loi).
IMPITOYABLE

z . . .
L’Elu ne se rend jamais et n'accepte aucune reddition de la
part de son adversaire. Vaincre ou mourir. S'il rompt ce veeu,
il perd automatiquement le Don correspondant.

INCONSTANT

L'Blu a beaucoup de mal 4 tenir ses promesses. Confronté a
une situation dans laquelle il lui faut prendre un engagement
(en acceptant une mission, par exemple), il doit réussir un test
de Balance pour se faire violence.

INSOMNIE

L'Elu souffre d’insomnie. 11 lui est difficile de s'endormir, de
peur de ne jamais se réveiller. Il a des cernes sous les yeux, a
un teint cadavérique et devient peu A peu paranoiaque, méme
vis-d-vis de ses compagnons les plus proches. En tant que
meneur de jeu, vous devriez faire de cette Tendance un
handicap d'interprétation pour le personnage joueur en
modifiant légérement certaines de ses perceptions de la réalité.

LES MILLE VIES

L’Elu est un touche-a-tout chronique Il ne se spécialise jamais
véritablement en quoi que ce soit. D'un naturel curieux, il
essaie toutes sortes d’expériences. L'Elu ne peut développer
aucune Compétence au-dela de 6.

MEGALOMANE

L'Elu considére les humains, dont ses compagnons et amis,
comme des étres inférieurs, jaloux de ses succes. S'il est
contredit, en faits ou en paroles, il doit réussir un test de
Balance pour ne pas les ignorer tels les laquais insignifiants
qu'ils sont.

OBSESSION POUR UNE COULEUR

L'Elu ne porte qu'une seule couleur, et rien d’autre. Son
obsession le conduit méme a teindre sa peau dans la couleur
en question, Il perd I point de Présence.

PEINE A JOUIR

L’Elu est sinistre. Il n'est pas drole, il ne recherche pas ['ivresse
des sens et apprécie peu ou pas les plaisirs‘ Certains Seigneurs
refuseront tout simplement de passer un Pacte avec un
individu aussi ennuyeux que I'Elu. Le choix de divinités
auxquelles se lier peut donc étre trés rapidement limité.

PHOBIE

L'Elu est victime d'une peur irrationnelle envers quelque
chose : 'obscurité, le froid, les araignées, les rats, etc. Lorsqu'il
est mis au contact de 'objet de sa peur, il doit faire un test de
Terreur. Il ne peut s’accoutumer a cette peur.

RECHERCHE INLASSABLE

L'Elu est a la recherche d'un objet rare perdu par son culte et
qu'il a juré sur sa vie de ramener, pour la plus grande gloire de
son Seigneur. Il risquera jusqu'a sa vie, et celle de ses
compagnons, pour le retrouver.

SECRET

L'Elu devient pathologiquement secret, il ne dit jamais rien
sur lui-méme et conserve jalousement toutes les informations
qu il peut obtenir. I prend tou]ours des mesures aussi risquées
qu excessives pour proteger ce qu'il sait. L'Elu prathue une
rétention d’'informations a tous les niveaux, méme si cette
rétention concerne des informations tout a fait triviales. S'il
ne le fait pas, il perd automatiquement le Don correspondant

TEMPERAMENT VIOLENT

LElu développe un tempérament violent, agressif et
belliqueux qui 'empéche de garder son calme et le pousse a
régler toute dispute, méme la plus anodine, dans le sang. Il
doit réussir un test de Balance chaque fois qu’il souhaiterait
agir plus paisiblement.

TUEUR EN SERIE

L'Elu est cruel, il a en réalité le profil psychologique d'un
tueur en série. Il aime tuer, torturer psychologiquement ou
physiquement ceux qui sont & sa merci. Torturer ou égorger
quelques chatons ne le calme pas longtemps, et ne calme pas
du tout un Champion. Si I'Elu ne tue pas un étre pensant au
moins une fois par semaine, sa réserve de points de Bonne
Aventure ne se recharge plus a chaque séance comme a
l'accoutumée, jusqu'a ce que I Elu ait cédé a son penchant. Si
I'Elu est un Champion, il doit tuer une fois par jour.
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L'Elu déteste étre soumis a une régle. II teste sans cesse les
limites. Si par exemple une ville établit un couvre-feu a la
tombée du jour, le personnage se fait un point d’honneur de
rentrer une heure apres le couvre-feu, méme s’il n'a rien a faire
dehors. Cette attitude, surtout si elle a tendance a se répéter,
peut se révéler trés dangereuse. Respecter une régle force cet
Elu a réussir un Test de Balance.

DONS ET TENDANCES DE L'ARAIGNEE
AUX COUSSINS D'OR

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte de '’Araignée aux

Coussins d'Or (Les Seigneurs d’En-Haut pages 77 3 83).
Bonus de compétence

* =+ I en Savoir : Jeunes Royaumes
¢ 4 2 en Commerce ou en Persuasion
Faveurs

* Une poignée d’'Or Maudit (soit I'équivalent de 8 PO
Maudits).

* Connaissance de la Rune d’Or (qui permet notamment
de réaliser I'invocation du Prodigue, voir ci-dessous)

*  Un pied-a-terre assuré dans quasiment toutes les grandes
villes des Jeunes Royaumes.

DONS DE LARAIGNEE AUX COUSSINS D'OR

LE MARCHE

Si le pactisant monnaye les services d'une ou plusieurs
personnes et que chacune d’elles doit obtenir sa part en argent,
elle se doit d’honorer a son tour sa part du marché. Elle fera
tout pour solder la dette ainsi contractée, ne pensant méme
pas a la possibilité de trahir ou de flouer le pactisant. Seul un
danger de mort (physique comme social), s'il n'était pas prévu
dans le contrat initial, 'empéchera de mener la transaction a
bien.

Prérequis : 5 ou plus en Présence

LARGENT, LANGUE UNIVERSELLE

Dés qu'il s’agit d’argent, le pactisant est capable de surmonter
tous les obstacles, dont celui de la langue. Quand le
personnage conclut un accord dont I'une des contreparties est
monétaire, il arrive a se faire parfaitement comprendre de son
interlocuteur méme s'ils ne partagent aucun idiome.

Prérequis : 5 ou plus en Clairvoyance

AVARICE

Si un individu accepte de [largent du pactisant pour
commettre un acte que la loi réprouve et que ce dernier
promet le double de ce qu'il a donné (et peut prouver qu'il est
réellement capable de s’en acquitter) alors, une fois par séance,
il pourra imposer un ordre a son débiteur. Cet ordre sera sans
appel et suivi scrupuleusement par sa victime comme si la
décision logique et évidente venait de son propre chef. Le
Censeur du culte, ayant des opposants dont les désirs ne sont
pas seulement financiers, bénéficie d’'une version de ce Don
qui transcende I'argent. Il peut assujettir & sa volonté toute
personne dont il exauce le désir le plus précieux.

Prérequis : 7 ou plus en Présence, et PElu doit étre un Chevalier ( niveau

d’Aspm =5 minimum),
TENDANCES DE LARAIGNEE AUX COUSSINS D'OR

GRIPPE-SOU

Le grippe-sou a le plus grand mal a se séparer la moindre
piécette. Pour qu'il consente a se délester d'une piéce de
bronze, il lui faut une excellente raison. Et si c’est IAa piécette
du voisin, c’est encore mieux. .. Il perd un niveau d’Ame, qu'il
regagne 4 un rythme normal, & chaque fois qu’il dépense de
I'argent sans une excellente raison.

HAUTAIN

Le personnage a un comportement hautain au possible. 11 se
montre si dédaigneux que tous les autres le trouvent « puant
». Et quand il pense se montrer gentil, il manifeste davantage
de condescendance que d’attention. ..

MANIPULATEUR

Le manipulateur n'est jamais aux premiéres loges, il ne se
mouille jamais les mains, préférant rester en retrait. Il
s'arrange méme pour que ses idées paraissent venir d’autrui.
Mais attention, il ne s’agit pas de lAcheté : le manipulateur ne
veut se fermer aucune porte ni aucune possibilité.

contre '’Adepte.

OR MAUDIT

L'alliage impie issu des sacrifices est coulé en bijoux et en piéces. Toute personne percevant de 'or maudit pour une raison
malhonnéte gagne automatiquement 2 points de Chaos. De plus, le métal brillant attise sa convoitise jusqu’a fausser son
jugement. Ce désir se mue en rapacité et confére un malus de —3 a tous les tests de Clairvoyance et de Présence de la victime
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INVOCATION DU PRODIGUE

L'invocation du Prodigue répond aux mémes préparatifs que pour une invocation classique si ce n'est que la Rune du Chaos
et la Rune d'Or sont gravées sur le chaudron (le Pouvoir requis est donc majoré de 2, et non de I, du fait de la deuxiéme
Rune 3 utiliser). A I'issue d'une heure d’intenses incantations, le récipient chauffé a blanc se voit rempli de matiére précieuse.
Clest aprés avoir détruit une somme d’au moins 100 PO (non créées par la Rune d’Or) et attribué le Pouvoir requis (20)
que le Questeur fait son test d'invocation (Trempe + Coercition / 18). En cas de réussite, le Prodigue, Démon médian de Désir
de Mabelode, prend naissance au sein du métal en fusion. Le Démon ne rend qu’un seul et unique service : il transforme les
sacrifices qu'on lui améne en or maudit, générant 10 PO par individu sans toutefois dépasser le dixi¢me de la fortune qui a
été consumée (les matiéres précieuses sont irrémédiablement perdues) pour lui donner naissance.

DONS ET TENDANCES DES CYRELITES

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Cyrel'Ites (Les

Seigneurs d’En-Haut pages 95 2 99).
Bonus de compétence

* + I en Savoir : Philosophie
* + 2 en Mélée ou en Coercition

Faveurs

* Fétiche : arme d’excellente facture (pouvant se traduire
par un + I au Bonus de maniement ou aux dégits).

* Neutralité pan tangienne : si le personnage nest pas
forcément accueilli les bras ouverts a4 Pan Tang, son
appartenance au culte lui permet de se déplacer sur I'tle
sans étre importuné,

* Considéré comme appartenant a la petite noblesse ou
son équivalent dans son pays d’origine.

DONS DES CYREL'ITES

RESONANCE BRUTALE

Imprégné de sa philosophie mortifére, le Cyrellte peut
donner vie a sa pensée, étendre sa vision délétere de la réalité
sur le monde par lintermédiaire de son arme favorite.
Lorsqu'il manipule son arme fétiche, il gagne une fois par
combat un bonus de + 5 pour résister 3 n'importe quelle
Sorcellerie et peut, au lieu d'appliquer le résultat classique
d'une réussite critique, provoquer un effet thaumaturgique
mineur équivalent & une Rune dont le Seuil de difficulté est de
15 ou moins.

Prérequis : 6 ou plus en Puissance

ESCLAVAGE D'OUTRE-TOMBE

Le Cyrel'lte peut appeler a lui les esprits des victimes qu'il a
terrassées lors de la journée qui vient de s’écouler. Il peut
converser avec ces Ames désincarnées et les forcer a lui
répondre par un test de Présence + Coercition / Trempe x 2
de I’Ame interrogée pendant une minute.

Prérequis : 5 ou plus en Présence

AURA DE BRUTALITE

Dédaigneux de tout, de la vie et de I'honneur, des conventions
sociales et de l'amitié, le Cyrellte foule du pied ces
atermoiements de faible par la violence. Au prix d’une
démonstration de force, un massacre en régle s'il en est, il peut
prendre la téte d'un groupe de combattants, mémes inconnus,
dont la Trempe est strictement inférieure a la sienne et le
nombre maximum égal & sa Trempe x 10. Ces hommes le
suivront dans ses ceuvres sans se poser (trop) de questions tant
qu'il ne subit aucun revers visible devant eux. Ils ne sont pas
ses aveugles serviteurs mais le considérent désormais comme
leur chef.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe, et VElu doit étre un Chevalier (niveau

d’Aspect = 5 minimum)
TENDANCES DES CYREL'ITES

NIHILISME

A force de ne croire en rien et de tout mépriser, le Cyrel'lte
n'accorde plus autant de valeur 3 la vie qu'auparavant. Il subit
un malus permanent de —2 points a son Seuil de Défense. Un
malus permanent de —5 aux tests de Persuasion et de Commerce
du personnage peut &tre choisi a la place des —2 au Seuil de
Défense afin de représenter la mort sociale de I'individu.

PROPAGANDE

Le Cyrel'Ite cherche a propager sa doctrine autour de lui. Il
veut faire comprendre aux autres que le monde, leur réalité, ne
repose sur rien de tangible, qu'il peut tout balayer d’un revers
de main et agir sur leur vie tel un dieu. Le personnage a
beaucoup de mal a réfréner cette tendance prosélyte, ce qui le
rend démonstratif, assez insistant. .. et peu discret.

PRISME DEFORME

Esclave de sa pensée, le Cyrel’lte ne réfléchit et ne congoit le
monde qu'a travers le prisme de son culte. Il est incapable de
modifier son systéme de pensée. Seule la violence mortifére est
une réalité pour lui, le reste n'est qu’une illusion dangereuse
dont il faut se méfier. Il remet sans cesse tout en cause, se
montre sceptique devant la moindre certitude, ne faisant
confiance qu’a la force brute et 4 sa propre capacité a faconner
le monde autour de lui. Cela lui rend l'action collective
difficile. Il est rare qu'il suive jusqu’au bout un plan congu par
d’autres. ..
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LA DANSE DU SOLISTE

La Danse du Soliste est une partition que connait chaque membre du culte. Au prix d'une action complexe, elle permet 4 ce
dernier d'utiliser un instrument de musique pour se défendre. Le Troubadour tire une série de fausses notes agressives qui
blessent les tympans des personnes qui lui font directement face. Pour calculer la réussite de 'action et ses conséquences, on
procéde a un test de Présence + Savoir : Chant & Musique / Trempe de la cible + § + bonus éventuel d& & une protection
(I pour un casque ou des doigts dans les oreilles, 4 pour des bouchons de cire, par exemple).

En cas de réussite normale, la ou les cible(s) subissent autant de dégits létaux que la Présence du soliste. En cas de réussite
critique, la cible est en outre frappée de surdité sélective momentanée et subit 2 Adversités bleues. Seuls les sons déchirants
de I'instrument de musique et les fausses notes parviennent a franchir le sifflement aigu qui bourdonne dans ses oreilles.

DONS ET TENDANCES DES
EXTRAVAGANTS TROUBADOURS DE LA
DERAISON

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Extravagants
Troubadours de la Déraison (Les Seigneurs d’En-Haut pages
90 3 94),

Bonus de compétence

* + I en Savoir : Chant & Musique
® =+ 2 en Persuasion ou en Perception

Faveurs

* Connaissance de la Rune de Musique.

* Connaissance de la Danse du Soliste (voir encart ci-
dessus)

* Amitié artistique : le personnage a des amis ou des
connaissances dans la plupart des grandes cités des
Jeunes Royaumes pouvant laccueillir ou le présenter
dans les cercles de la bonne société.

DONS DES EXTRAVAGANTS TROUBADOURS DE LA
DERAISON

LE DESACCORD

Le Désaccord est un Don permettant de lutter contre les
créatures dont ['essence vitale provient d'un autre Plan
(Démons, Automata, ou Serviteurs des Bétes). Par un rapide
air de musique, le Troubadour trouble et déstabilise I'énergie
qui relie I'entité au Plan des Jeunes Royaumes. Au prix d'une
action complexe, il effectue un test de Présence + Savoir :
Chant & Musique /Trempe + 5. En cas de réussite normale,
la cible subit un malus de —5 A tous ses tests (sauf pour
résister a ce Don). En cas de réussite critique, elle est renvoyée
dans son Plan d’origine au bout de trois tours de jeu.

Prérequis : 6 ou plus en Présence

LE REQUIEM DU SORCIER

En jouant de la musique ou méme en battant simplement ['air,
le Troubadour et les individus de son choix a portée d’écoute
sont auréolés d'une lumiére gristre semblant jaillir
d’interstices de la réalité méme. En fait, le personnage
maltraite le tissu du Multivers, provoquant de minuscules
déchirures dans celui-ci. L'énergie dégagée entre en conflit
avec n'importe quelle magie. Tout test de Sorcellerie ciblant les
individus baignés dans cette lumiére grise subit un malus de
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—5. Si un sorcier vient A réaliser un échec critique dans ces
conditions, il disparait automatiquement, avalé par le
Multivers. . .

Prérequis : 5 ou plus en Clairvoyance

LA MUSIQUE SOUVERAINE

Ce Don permet au Troubadour d’insuffler un, et un seul,
ordre dans l'esprit d’une cible qui I'écoute jouer pendant
l’équivalent d’une scéne, ou au moins cing minutes. La victime
peut ne pas se concentrer sur la musique ou méme faire autre
chose ; tant que la musique lui reste audible, la condition est
remplie. Elle ne peut &tre sous le coup que d’'un seul ordre a Ia
fois. Pour implanter son commandement, le Troubadour doit
réussir un test de Présence + Savoir : Chant & Musique / Trempe x
2. En cas de réussite normale, il peut implanter un ordre non
mortel et non violent dans lesprit d’une cible. En cas de
réussite critique, il peut implanter un ordre non mortel et non
violent dans ['esprit de Présence personnes ou un ordre mortel
et violent chez une cible.

Prérequis : T ou plus en Présence, et UElu doit étre un Chevalier (nivean
d’Aspect = 5 minimum)

TENDANCES DES EXTRAVAGANTS TROUBADOURS
DE LA DERAISON

CONTRECOUP PERVERS

Que la pratique de la musique rituelle et des différents effets
magiques passant par cet art aient altéré votre appareil auditif
ou que vous souffriez d’'un refus inconscient d’entendre tout
ce qui n'est pas artistique, vous étes incapable de percevoir
d’autres sons que ceux que produisent la musique ou le chant.
Pour tout le reste, vous étes considéré comme sourd. Le
dialogue avec vos alliés passera par I'écrit, le geste ou le chant.
Situation intéressante en combat. ..

FANATIQUE MUSICAL

Vous ne supportez pas que I'on dénigre I'art, que I'on conchie
le nom dun compositeur célebre, que I'on maltraite les
artistes, pire que l'on massacre la troisiéme symphonie
d’Ovenbeth par d'immondes sifflotements. Et vous tombez
rapidement dans une rage noire si vous n'obtenez pas gain de
cause dans les plus brefs délais. ..



VEDETTE

Vous &tes célébre. Véritablement célébre : vous ne pouvez pas
faire un pas dans la rue sans que I'on vous reconnaisse. Enfin
C’est ce que vous croyez. .. Vous passez votre temps a chercher
la compagnie d’admirateurs inexistants, a fuir des détracteurs
imaginaires, a vous vanter de hauts faits artistiques irréels et
surtout vous étes prét A tout pour gagner les honneurs que
vous pensez mériter. Bref vous allez vous faire aimer de vos
compagnons de voyage. ..

DONS ET TENDANCES DE LA MERE DE
TOUTES LES GUERRES

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte de la Meére de

Toutes les Guerres (Les Seigneurs d'En-Haut pages 84 a 89).
Bonus de compétence

* + I en Savoir : Art de la guerre
* + 2 en Mélée ou + 2 en Armes a distance

Faveurs

* La Dot du Démon (voir I'encart ci-dessous)
*  Un mentor guidant l'adepte.

®  Une réputation de guerrier impitoyable.

DONS DE LA MERE DE TOUTES LES GUERRES

SUR LE CHEMIN DE L'TMMORTALITE

Si le personnage entretient une relation amoureuse A sens
unique avec une personne du sexe opposé, et qu'il voue I'Ame
de I'enfant issu de cette union a Xiombarg, son espérance de
vie est prolongée de dix ans. De plus, cette seconde jeunesse le
guérit de toutes ses blessures et il regagne ainsi les points
d’attributs qu'il a perdus du fait de ses Séquelles (voir « Soins
des blessures » a la page 11). Elle lui octroie également un
bonus de + T a tous les tests de Puissance (Cumulable).

Prérequis : 6 ou plus en Trempe

LA BENEDICTION DE COMMUNION MEURTRIERE

Une fois par séance, la Bénédiction de Communion
Meurtriére permet au Frére ou 4 la Sceur d’en appeler & leur
sombre maitresse et d'attirer ses faveurs. La réciter correspond
A une action complexe et ne requiert aucun test, la réussite est
automatique. Pendant toute la durée d'une scéne, le Freére ou
la Sceur jouit alors d'un bonus de + 3 A tous les tests de
Clairvoyance pour résister A une agression magique et de + 3
aux tests de Capacité offensive.

Prérequis : 5 ou plws en Puissance

LA GRANDE FRENESIE

Les adeptes ayant subi des mutilations sexuelles afin de
purifier leur chair corrompue ne peuvent pas enfanter et donc
prétendre a I'immortalité. Arrivés 4 un haut niveau dans le
culte, ils compensent ce manque par un flamboiement
exceptionnel. En combat, lors qu'ils récitent la Bénédiction de
Communion Meurtriére, le bonus aux tests de Claz'rvoyance
pour résister 4 une agression magique passe a + 5, et le bonus
des tests de Capacité offensive & + 5.

Prérequis : 7 ou plus en Trempe, Don La Bénédiction de Communion
Meurtricre, Tendance Mutilations sexcuelles, et 'Elu doit étre un Chevalier
(niveau d’Aspect = 5 minimum)

TENDANCES DE LA MERE DE TOUTES LES GUERRES

Chaque Elu de la Mére de Toutes les Guerres est handicapé
par Mutilations sexuelles ou Jalousie obsessionnelle. Ce choix
est fonction du backgrqund du personnage. Attention, ce n'est
pas parce que les non-Elus ne bénéficient pas du systéme des
Dons et des Tendances qu'ils ne souffrent pas de ces mémes

handicaps !

MUTILATIONS SEXUELLES

Avant d'intégrer la Mére de Toutes les Guerres, le Frére ou la
Sceur a connu des aventures amoureuses. Pour prouver sa
loyauté et sa dévotion, il a donc subi la mutilation rituelle du
culte. Le personnage souffre d'un malus de —3 aux tests de
Commerce et de Persuasion avec un individu du sexe opposé.
De plus, l'acte charnel lui est interdit. Des pratiques dévoyées,
ot les pires perversions humaines sont mises en avant, lui
procureraient un simulacre de plaisir sexuel, mais au prix
d’énormes souffrances et de I'ire de Xiombarg. ..

bénéficiant d'un Bonus de maniement de + 2

LA DOT DU DEMON

Cadeau de Xiombarg a ses favoris, la Dot du Démon est une arme forgée dans un métal d'un noir inégal, évoluant méme au
fil du temps au point de paraitre vivant. La possession de cet instrument de mort est le fruit d'une quéte longue et 4pre.
Lorsque I'adepte devenu Patriarche ou Matriarche entre en Communion Meurtriére, il regoit des visions fugitives de sa Dot,
du lieu ot elle I'attend, des ennemis qu’il aura a affronter. Cependant si la déesse, prévenante, offre une arme correspondant
aux gotits de son adorateur, elle ne le récompense que s'il le mérite. Localiser I'emplacement de la Dot du Démon est I'objet
d'une enquéte complexe, puis d’'un voyage lointain et assurément incertain, la déesse n’hésitant pas a mettre a I'épreuve ses
partisans en cas de périple trop facile. Le pire reste I'affrontement avec le gardien de la Dot, un Démon de Combat choisi
pour sa brutalité. En termes de jeu, les caractéristiques des Dots sont améliorées par une réserve de 6 points a répartir entre
le Bonus de maniement et les Dégéts par rapport a leurs équivalents ordinaires. Par exemple, une épée large normale
+ I et de dégits de 1d10 + 2 pourrait passer a un Bonus de maniement de
+ 4/+ 3 et a des dégits de 1d10+ 4). De plus, cet objet posséde un Trait démoniaque, suivant les régles établies pour le
choix des traits démoniaques des armes possédées par un Démon.
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dans le but de vouer I'Ame a naitre a leur sombre déesse. Ils
devront toutefois se mortifier apres chaque rapport afin de
purifier leur chair adultére (port d’un cilice, autoflagellation
avec une discipline de fer, etc.).

Aguerri : + 2 aux dégits. Acces réservé aux Chevaliers et aux
Hérauts.

v

! A Le Frére ou la Sceur a I'interdiction d’approcher sensuellement
Tk 4 toute personne. Ce tabou frappe tout autant l'acte sexuel que  Les dégits causés par I'Elu bénéficient d’un bonus permanent,
N ' * les caresses voluptueuses. Le personnage peut se gausser de ses  mais seulement pour un type d’armes donné (épée, hache,
Nipe N : éventuels prétendants, se jouer d’eux, mais ne doit jamais sabre, etc.). Le bonus dépend du niveau du Talent.
b % KK répondre a leurs invites sous peine de voir l'amour de
Xt 104] 4 . . . N
ME @‘%"’ | Xlombar.g se muer en haine. Les infidéles perdent leur STAtut  Prérequis : 6 ou plus en Puissance.
A (%y o|e de favori de Xiombarg (pouvoirs, Dons, etc.) et subiront
f y [‘ sf *_a I _ . . . . . .
i " q S 11mp1acabl§ vengeance de cellel ci. Cette InteFdICtlon He frappe Initié : + I aux dégﬁts. Accés réservé aux Novices et aux
Sl i1 pas les Patriarches ou les Matriarches poursuivant ces rapports Ad X
¥l Ak eptes.
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Maitre : + 3 aux dégits. Accés réservé aux Champions.

SEIGNEURS DE LA LOI

DON MINEUR DE LA LOI

GARDIEN DES MILLIONS DE SPHERES

L’Elu a conscience du tissu de la réalité. Il peut sceller, par de

Détection de la Loi. L'Elu sait si son interlocuteur a des
penchants fortement loyaux (Marge de 2 ou plus en faveur de
la Loi). La réussite de cette action est automatique.

longues priéres psalmodiées, les passages et les portails
donnant sur d'autres plans du Multivers. Cette action lui
cofite le sacrifice d’un point d’Eclat. Tant que sa concentration

reste tournée vers ce passage, le portail demeure scellé, comme
si Donblas lui-méme le gardait. Mais dés que le personnage
s'endort, la porte, bien que fermée, n'est plus scellée. Certains
plans trés importants possédent plusieurs passages menant
vers les Jeunes Royaumes.

DONS DE LA LOI
ABSTINENCE

LElu peut survivre en se privant d'un élément vital
(nourriture, eau, sommeil, mais pas air) pendant un certain
temps. La durée de ce pouvoir dépend du niveau du Talent.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance.

GUERISON

Prérequis : 6 ou plus en Trempe LElu régénére rapidement. Chaque jour de repos, il peut

., . L, . défausser une Adversité noire liée a la Combativité.
Initié : un jour. Acces réservé aux Novices et aux Adeptes.

. ., , . Prérequis : 6 ou plus en Trempe.
une semaine. Acces réservé aux Chevaliers et aux

Aguerri :

Hérauts. L'EXEMPLE DU JUSTE

Maitre : un mois. Accés réservé aux Champions. - .
L’Elu est un exemple rayonnant pour ses camarades. Une fois

par scénario, si 'Elu adresse pendant un tour de jeu une priére
a une divinité de la Loi, lui et ses camarades (une dizaine tout
au plus) seront bénis et recevront jusqu’a la fin de la scéne un
bonus a toutes leurs actions.

AUGMENTATION DE COMPETENCE

Ce Don permet d'augmenter une Compétence importante
pour la voie spiritueﬂg choisie. Le bonus octroyé dépend du
nombre de points d’Ame sacrifiés. Ce Don peut étre choisi
plusieurs fots, mais il ne peut sappliquer qu'une fois par
Compétence. Une Compétence affectée par ce Don peut
dépasser le maximum de l'espéce (cest-a-dire 10 pour les
humains).

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.
Initié : + 1. Accés réservé aux Novices et aux Adeptes.

Aguerri : + 2. Accés réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance. R o , )
Maitre : + 3. Accés réservé aux Champions.

Initié : + I a une Compétence. Accés réservé aux Novices et
aux Adeptes.

Aguerri: + 2 3 une Compétence. Acces réservé aux Chevaliers
et aux Hérauts.

Maitre + 3 4 une Compétence. Accés réservé aux

Champions.
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LA VOIE DU MILIEU

Lors d'un combat, I'Elu ne subit plus les effets d’'une réussite
héroique contre lui lors des tests de Capacité Offensive. 11 n'en
profite plus non plus. A un haut niveau, il ne peut plus étre
affecté par les échecs dramatiques. Ce Don n'a pas de version
de niveau Initié.

Prérequis : 6 ou plus en Adresse ou Clairvoyance.

Aguerri : nest plus affecté par les réussites héroiques. Acceés
réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : n'est plus affecté ni par les réussites héroiques ni par
les échecs dramatiques. Acces réservé aux Champions.

PERFECTION

L'un des attributs de I'Blu est augmenté, grice A la
bienveillance de la divinité. Il ne peut dépasser le maximum
imposé par 'espéce. Ce Don peut étre choisi plusieurs fois,
mais il ne peut s'appliquer qu'une fois par attribut.

Prérequis : 6 ou plus dans Uattribut modifié.
Initié : + 1. Accés réservé aux Novices et aux Adeptes.
Aguerri : + 2. Accés réservé aux Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : + 3. Accés réservé aux Champions.
LE PILIER DE LA LOI

Une fois par scénario, I'Elu peut résister A une menace ou
agression, physique ou mgntale, sans jeter les dés. Il est
toutefois nécessaire que I'Elu ait conscience du danger. Il
pourra par exemple résister a la terreur provoquée par une
créature du Chaos particuli¢rement abominable ou légendaire,
mais ne pourra pas éviter d’étre assommé par un habile voleur
de Bakshaan qu'il n'avait pas vu. Cette résistance peut méme
étre « extraordinaire » si 'Aspect de I'Blu est trés haut.

S'il est un Adepte ou un Novice, 'Elu peut résister a I'ivresse
lors d'une nuit de beuverie chez un Prince-Marchand de

Bakshaan.

S'il est un Chevalier ou un Héraut, I'Elu peut résister & un
coup surpuissant (celui-ci est annulé¢) ou a l'apparition
glagante d'un Démon.

S'il est un Champion, il peut par exemple soutenir I'arche d'un
temple qui s’écroule pendant quelques précieuses secondes
afin de laisser le temps a ses camarades de se mettre a l'abri
(songez a Maciste, a Samson, ou tout simplement a Conan).

Bref, n'hésitez pas a faire dans l'extraordinaire, mais ne
basculez pas dans le grosbillisme sans limite (ou alors ne nous
le dites pas). Il revient au M] de doser avec justesse ce Don.

Prérequis : 7 ou plus en Trempe

PROTECTION DU MAGE

L'Elu est protégé contre les attaques des créatures nées ou
invoquées grice a la sorcellerie (les Elémentaire, les Démons,
les Automata...). La protection dont il bénéficie dépend du
niveau du Talent.

Prérequis : 6 ou plws en Trempe.

Initié : +1 au Seuil de Défense, & la Trempe et au Seuil de Pouvoir
pour résister 4 n'importe quelle attaque ou capacité de la
créature en question. Accés réservé aux Novices et aux

Adeptes.

Aguerri : +2 au Seuil de Défense, a 1a Trempe et au Seuil de Pouvoir
pour résister 3 n'importe quelle attaque ou capacité de la
créature en question. Accés réservé aux Chevaliers et aux
Hérauts.

Maitre : +3 au Seuil de Défense, a la Trempe et au Seuil de Pouvoir

pour résister & n'importe quelle attaque ou capacité de la
créature en question. Accés réservé aux Champions.

RECTITUDE

LElu peut supporter n'importe quel type de souffrance
physique. Il ne subit pas les malus des Adversités recues
lorsqu'il est Affaibli et Trés Affaibli. Il est immunisé contre la
torture.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.
SANTE RENFORCEE

Le Seuil de Vguew de I'Elu augmente de +1. Ce Don ne peut
&tre pris qu'une seule fois, méme si I'Elu conclut plusieurs
Pactes.

Prérequis : 6 ou plus en Trempe.
SENS DU PUR

L'Elu a immédiatement conscience de la présence passée ou
actuelle du Chaos (sortilége a I'ceuvre, puissant serviteur...).
Le personnage est trés sensible aux émanations chaotiques,
elles lui soulévent le cceur. La distance de détection dépend du
niveau du Talent.

Prérequis : 6 ou plus en Adresse ou Clairvoyance.

Initié : dans un rayon de 10 métres. Accés réservé aux Novices
et aux Adeptes.

Aguerri : dans un rayon de 100 metres. Accés réservé aux
Chevaliers et aux Hérauts.

Maitre : dans un rayon de 1000 métres. Acces réservé aux

Champions.
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T ; 5 L'Elu ,dev1ent ternblemept ennuyeux, quel que soit le sujet
H% 2 a4 abordé. Il ne manque jamais de se.tendre Ionguement et
LEREEAE: lourdement sur tous les aspects du sujet en question. Le SD
? r&y ; de ses actions est majoré de 3 dans toute situation sociale
M B requerant de provoquer I'intérét ou la passion d’un auditoire,

si maigre soit-il.
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CHASTE

=

LElu a fait veeu de chasteté. S'il rompt ce veeu, il perd
automatiquement le Don correspondant.

HANTE

L'Elu refoule intégralité de ses réves. Mais les réves
reviennent le jour, se manifestant par de violentes visions et de
trés désagréables réminiscences : des scénes passées, les visages
d’étres diqurus Au début de chaque séance, le joueur
incarnant I'Elu tire un Dé du Chaos. Si le symbole du Chaos
apparait (ou un 1mpa1r sur le d20 hors I et 11), I'Elu divise
par deux ses points de Bonne Aventure pour le reste de la
séance.

HUMILITE INQUIETANTE

L'Elu affiche souvent un visage contraint, ou adopte
constamment une position en retrait, que ce soit par réelle
humilité ou par maladroit désir de cultiver une aura de
mystére autour de lui. L'Blu a en réalité Iair louche. 11 éveille
naturellement la méfiance des gens et augmente le SD de +2
sur tous ses tests de Persuasion.

JALOUX

L'Elu fait preuve d’une jalousie obsessionnelle, irrationnelle et
incontrdlable pour quelque chose de trivial : un amour, un
objet, un compagnon. Confronté a une situation de préférence
manifeste pour un ou une autre que lui, I'Elu doit faire un test
de Balance afin de garder le contréle de lui-méme.

LAQUAIS

L'Elu est pointilleux, autoritaire, insensible et parfois injuste.
I1'a en réalité le profil psychologique du petit chef. Il aime faire
comprendre, et surtout faire ressentir, I 1mp1acable pouvoir de
la Loi, dont il est le représentant. L'Elu a une mentalité de
laquais, il est intransigeant avec les petits et serviable jusqu’a
l’obséquiosité avec les puissants. Si I'Elu se rend compte qu’i[
n'a pas été le premier, le plus fort, ou le plus apprécié d'un
puissant (un autre Elu ayant plus de niveau en Loi que lui, par
exemple), il doit passer ses nerfs sur un étre pensant plus faible
(que ce soit un serviteur, ou méme un enfant) Plus il a été
frustré, plus sa réaction de compensation sera violente ou
sordide. S'il ne le fait pas, I'Elu devra faire un test de Balance
pour se contrdler.
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LE VOILE DE LA FOI

L’Elu ne porte jamais d’armure. S'il rompt ce veeu, il perd
automatiquement le Don correspondant.

MEPRIS POUR LE CHAOS

LElu développe un mépris croissant pour les Seigneurs du
Chaos et leurs serviteurs. Il ne peut fuir ni renoncer face i eux
et a tendance a les sous-estimer, ce qui peut se révéler trés
dangereux. N’oubliez pas que les Elus du Chaos les plus retors
adorent étre sous-estimés.

METICULEUX

L'Elu est plus que rigoureux, il devient méticuleux et obsédé
par les détails. 11 étudie chaque texte, chaque plan, chaque
ceuvre minutieusement. Les tAches qui nécessitent un temps
d’étude et de la concentration lui prennent deux fois plus de
temps.

MORBIDE

L'étrange fascination que I'Elu montre pour la mort sous tous
ses aspects le meéne A passer du temps dans les cimeticres, 4
assister aux exécutions ou méme a la torture avec un certain
plaisir, A se réjouir peut-&tre parfpis de maniére indécente a

I'idée d'un carnage. Ayez a I'ceil I'Ame de votre PJ.

Sil'Elu passe a I'état Traumatisé, il ne fait plus que des actions
en rapport avec la mort : la délivrer ou en préserver autrui par
le soin.

Si I'Elu passe a ['écat Trés Traumatisé, il ne fait plus qu'une
action en rapport avec la mort : la délivrer. S'il le peut, et que
C'est facile, il tue la personne la plus proche de lui.

Une fois que son Ame remonte au moins au niveau Stressé,
grice au sommeil ou au repos, 'Elu ne se souvient pas qu'il a
sombré dans cette schizophrénie.

NEVROSE

L'Elu range et ordonne de maniére compulsive, il faut
toujours qu'une porte soit fermée A clef, qu'un cheval soit
impeccablement sellé. Ou alors il développe un trouble du
comportement. I doit tout vérifier plusieurs fois et exécute
chaque jour une série de tAches simples dans un ordre précis
pour se sentir bien. Il mange toujours la méme chose, aux
mémes endroits, aux mémes moments. Lorsqu'il est géné dans
ses rituels quotidiens, il augmente de +2 le SD de toutes ses
actions jusqu'a ce qu'il ait pu les accomplir.

PITIE

L’Elu ne tue pas ses ennemis, quelle que soit la haine qu'il leur
voue. S'il rompt ce veeu, il perd automatiquement le Don
correspondant.



PSYCHOSE

L'Elu devient de plus en plus sensible & la présence du Chaos.
II tend & voir ses manifestations dans tout ce qui I'entoure, des
symboles cachés, la facon de parler de certaines personnes,
leur maniére d'agir. Chaque fois qu'il est confronté a une
manifestation tangible du Chaos, I'Elu doit faire un test de
Balance pour se contrdler.

TRIOMPHE DE LA LOI

L’Elu ne se rend jamais face au Chaos. Il accepte cependant

avec magnanimité la reddition d’un ennemi désarmé, méme
: o .

quand il a des doutes sur la sincérité d'une telle démarche.

SECRET

L'Elu devient pathologiquement secret, il ne dit jamais rien
sur lui-méme et conserve jalousement toutes les informations
qu'il peut obtenir. Il prend toujours des mesures aussi risquées
qu'excessives pour protéger ce qu'il sait, méme quand cette
connaissance est des plus triviales. S'il ne le fait pas, il perd
automatiquement le Don correspondant.

SERVITEUR DE MYSHELLA

L'Elu est fasciné par la figure de Myshella, I’Impératrice de
I'Aube. II veut devenir son Champion 4 tout prix et consacrer
sa vie a son service. L'Elu cherche a se d1st1nguer en
permanence, espérant attirer son attention par un
comportement de « héros ». Peu a peu, sa vénération des
puissances de la Loi glisse vers un désir obsessionnel tourné
non vers la Loi, mais vers un appetlt charnel pour Myshella.
Les vues de I'Elu s éloignent peu a peu de I'absolu souhaité par
les Seigneurs de I'Ordre. Ce désir pour Myshella augmente en
fonction de I'évolution de I'Aspect de I'Elu.

S'il est un Adepte ou un Novice, 'Elu fait veeu de chasteté, se
préservant (dorénavant) pour Myshella. S'il est un Chevalier
ou un Héraut, IElu tdera, traquera et tuera toute personne
manquant ouvertement de respect envers la déesse devant lui.
S'il est un Champion, il partira immédiatement se mettre au
S P P

service de la Déesse.

Une fois de plus, il revient au Meneur de Jeu de doser et de
mettre en scéne avec justesse cette Tendance.

DONS ET TENDANCES DES ARPENTEURS
DU COSMOS

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Arpenteurs

du Cosmos (Les Seigneurs d’En-Haut pages 33 4 38).
Bonus de compétence

* + I en Savoir : Loi & Chaos

* + 2 a n'importe quelle Compétence de Savoir non
magique, a condition que la compétence du PJ soit déja
supérieure ou égale a 5

Faveurs

*  Acces illimité aux bibliothéques des temples du culte.

* Liens de solidarité avec les Fréres du culte qui offrent
volontiers le gite et le couvert a leurs semblables.

* Réseau de courriers efficace entre les grandes cités des
Jeunes Royaumes abritant un temple du culte.

DONS DES ARPENTEURS DU COSMOS

ERUDITION ENCYCLOPEDIQUE

Le Frére est capable, en regardant rapidement le paratexte d'un
ouvrage (titre, auteur, présentation, résumé), de savoir
globalement de quoi il parle et d’en connaitre la thése et les
idées principales. Ce Don ne fonctionne que pour les textes
dont le Frére connait la langue.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance

CEIL DE ARPENTEUR

Le Frére est capable, d'un seul coup d'ceil, d’évaluer tres
précisément les tailles et les distances. Outre ses utilisations en
architecture, en art de la guerre ou en ingénierie, ce Don
permet aussi d’évaluer le score des caractéristiques Puissance
et Adresse d’une cible qu'il voit.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance

MAIN HEUREUSE

Le Frére est trés habile de ses mains et il posséde une maftrise
technique supérieure a la moyenne. Il bénéficie d’'un bonus de
+ 2 a tous ses tests de Savoir : Artisanat lorsqu'il s’agit de créer
ou de réparer un objet ou un bitiment.

Prérequis : 6 ou plus en Adresse
TENDANCES DES ARPENTEURS DU COSMOS

OBSEDE DU TRAVAIL

Le Frére est obsédé par ses travaux. Il doit y consacrer chaque
jour au moins une heure de son temps sous peine de recevoir
des Adversités bleues de fagon cumulative (jusqu'a S). Pour
travailler, il doit se trouver dans un endroit tranquille (pas une
taverne peuplée d'alcooliques braillards) et avoir son matériel
de recherche (de quot écrire, des documents, ses notes).

HAINE DE LA MAGIE

Le Frere hait la magie sous toutes ses formes. Il tolére  grand-
peine les Automata. Il cherche donc a erachquer toute source
de magie, éliminer les sorciers (par le feu, si poss1b1e, Cest
symbolique) et détruire les sources de savoir magique
(grimoires, inscriptions. ..).

MANIE DE LA PERFECTION

Le Freére ne supporte pas le spectacle de ce qui est abimé ou
cassé. Bien évidemment, il ne peut pas réparer tout ce qu'il
croise d’endommagé mais, pour lutter contre I'imperfection
fondamentale du monde, il doit, chaque jour, réparer deux
objets de ses mains (une épée, une chaise, une latte de
plancher, un pavé, une armure, un fer a cheval...) sous peine
de recevoir une Adversité bleue qui durera tout le lendemain,
dt a la mélancolie qui s'empare alors de lui.
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"DONS ET TENDANCES DES CHEVALIERS

PARFAITS

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Chevaliers
parfaits (Les Seigneurs d’En-Haut pages 43 a 40).

Bonus de compétence

* + I en Savoir : Loi & Chaos

* + 2 en Mélée ou en Monte ou en Savoir : Art de la
guerre
Faveurs

* DPetite noblesse inspirant un  respect prudent des
puissants et la vénération de la population du continent

sud.

* Matériel de combat de trés bonne facture : une épée, un
bouclier et une armure de maitre.

e Cheval.

DONS DES CHEVALIERS PARFAITS

PROTECTEUR DES FAIBLES

Une fois par combat, le Chevalier peut s’interposer entre un
attaquant et sa cible, s’ils sont a proximité (le MJ est juge).
L'attaquant déclare son action contre la cible de son choix,
mais on utilise le Seuil de Défense du Chevalier pour résoudre
I'action et ce dernier subit les éventuels dégits a la place de sa
cible. L'activation de ce Don n'est pas considérée comme une
action supplémentaire. Si I'Blu posseéde également  la fois ce
Don et le Talent Sacrifice, il peut utiliser ces capacités
séparément (soit deux fois dans un méme combat au lieu
d’une, par exemple).

Prérequis : 6 ou plus en Trempe

FUROR

Une fois par séance, le Chevalier peut entrer en furor : il
bénéficie d'un bonus de + 5 a sa Capacité offensive et subit un
malus de =5 4 son Seuil de Défense. 11 ne peut sortir de ce furor
que lorsque ses ennemis sont A terre, MOrts ou inconscients.

Prérequis : 6 ou plus en Puissance, et 'Ll doit étre un Adepte (niveau

d'Aspect = 3 minimum)

AURA DE PERFECTION

Une fois par séance, le Chevalier est entouré pour la durée
d’une scéne d'une aura qui le rend admirable et séduisant. I
bénéficie ainsi d'un bonus de + 3 A tous ses tests de Persuasion
pendant cette scéne.

Prérequis : 5 en Présence, et UElu doit étre un Chevalier (niveau d’Aspect
=5 minimum)

TENDANCES DES CHEVALIERS PARFAITS

PARFAITEMENT LOYAL

Le Chevalier est incapable de trahir sa parole. Cette tendance
est plus qu'un impératif moral ou qu'un code de
comportement susceptible d’aménagements ou d'une trahison
exceptionnelle. Clest un impératif catégorique qui, il est
brisé, fera déchoir irrémédiablement le Chevalier de son
statut.

72

SANS ATTACHES

Le Chevalier refuse de s’attacher & quiconque : il n'a ni écuyer,
ni compagnon, ni ami, ni liaison, ni enfant. Il ne se fixe jamais
nulle part et refuse de se laisser entraver par un serment. Rien
ne peut arréter son errance.

FUREUR SANGUINAIRE

Le Chevalier se laisse envahir par la fureur sanguinaire de
Tovik a chaque fois quil livce combat : il est incapable
d’épargner un ennemi ou de le laisser s’enfuir et il ne combat
que pour tuer.

DONS ET TENDANCES DES FAISEURS

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Faiseurs (Les

Seigneurs d’En-Haut pages 47 a 53).

NB : I'Ordre des Faiseurs posséde une structure initiatique qui
conditionne I'obtention de Dons et de Tendances. Chaque
franchissement de voile permet a I Elu de choisir un nouveau
Don et une nouvelle Tendance, qui sont nécessairement liés
(voir Les Seigneurs d’En-Haut p. ST). Toutefois, I'Elu n'est pas
obligé d'avoir tous les Dons et Tendances de I'Ordre. Par
exemple, s'il est initié du quatriéme voile, il peut avoir le Don
et la Tendance du premier voile, puis ceux du quatriéme voile,
sans posséder ceux du deuxiéme et du troisiéme voile.

Bonus de compétence

* + I en Savoir : Loi & Chaos
* 2 dans une compétence de savoir artistique ou occulte

(Runes, Haut-Parler, Alchimie...)

Faveurs

* Accés a un fonds ésotérique et magique extrémement
diversifié et approfondi (3 partir du quatriéme voile).
*  Résecau de recherche et de solidarité des Faiseurs.

* Bonne réputation chez les artistes et les artisans.

DONS DES FAISEURS

CEIL INFAILLIBLE

L'Elu est un amateur dart esthéte. Il est capable en un coup
d’ceil de distinguer les ceuvres de valeur des productions plus
médiocres, méme si elles sont, a premicre vue, plus
séduisantes, et de justifier avec une grande clarté son
jugement. Il sait aussi, au premier regard, distinguer les
productions de bonne qualité et discerner une copie d’'un
original.

Prérequis : 6 en Clairvoyance

ARTISTE COMPLET

L’Elu est un artiste béni de Theril, qui posséde un don pour
tous les arts en général. Il bénéficie d'un bonus de + 1 a tous
ses tests d’Art A condition qu'il ait au moins I point dans la
compétence utilisée.

Prérequis : 6 en Clairvoyance



RAPIDITE D’EXECUTION

L'Blu est touché par la grice de Theril lorsqu’il se livre & une
production : il posséde une rapidité d’exécution a nulle autre
pareille. La création d'une ceuvre d’art lui prend moitié moins
de temps qu'elle ne prendrait 4 un autre artiste du méme
talent.

Prérequis : 6 en Clairvoyance
APPRENTI DOUE

LElu posséde de remarquables capacités d’apprentissage dans
les domaines occultes. Son temps d’apprentissage est divisé
par deux (notamment pour maitriser de nouvelles Runes) et
toute dépense d'expérience dans un domaine de savoir occulte
(Savoir : Haut-Parler, Savoir : Runes, Savoir : Démonologie,
Savoir : Alchimie. ..) est minorée d’'un point.

Prérequis : 8 en Clairvoyance, et I'Elu doit étre un Chevalier
(niveau d’Aspect = S minimum)

SENSIBILITE D'IONARAT

L'Elu posséde une sensibilité naturelle aux phénoménes
occultes, qui transcende la simple utilisation de I'CEil
d’Arkyn, qui n'est qu'un apprentissage maitrisable par tous. Il
est capable de sentir I'utilisation de sorcellerie (runes activées,
créature invoquée...) autour de lui (10 métres) et bénéficie
d'un bonus de + 1 a toute utilisation de I'Eil d’Arkyn. Cette
sensibilité a la sorcellerie se manifeste par une sensation
soudaine de froid 4 la nuque et aux mains.

Prérequis : 8 en Clairvoyance, et UElu doit étre un Chevalier (niveau

d’Aspect = 5 minimum)

ERUDITION LINGUISTIQUE

L'Elu est particuli¢rement doué pour les langues anciennes et
occultes. Il sait reconnaitre et déchiffrer toutes les dérivations
du Haut-Parler et bénéficie d'un + 2 a sa compétence de Savoir
. Haut-Parler. Ce bonus doit étre pris en compte lors de
l'utilisation du Savoir : Haut-Parler en tant que limitant lors des
tests de Sorcellerie.

>

Prérequis : 8 en Clairvoyance, et I'Llu doit étre un Chevalier (niveau

d’Aspect = 5 minimum)

SORCIER TALENTUEUX

L'Blu est un sorcier talentueux qui posséde une affinité
instinctive pour toutes les pratiques magiques. Il bénéficie
d'un bonus de + I a tous ses tests de Sorcellerie, quelle que
soit la discipline mobilisée.

Prérequis : 8 en Trempe, et UElu doit étre un Chevalier (niveau d’Aspect
=5 minimum)

MAITRISE DES FLUX VITAUX

L'Elu posséde une compréhension supérieure des phénoménes
physiques et magiques du Multivers. Il sait notamment, grice
A cette compréhensjon, manipuler les flux vitaux qui régissent
son gorps et son Ame. Il peut, a sa convenance, se servir de
son Ame pour guérir son Corps ou puiser dans les ressources
de son Corps pour guérir son Ame. Il est ainsi capable de
transformer une Adversité rouge en Adversité bleue, ou de
récupérer aussitdt un niveau d’Ame en échange d'une
Adversité rouge. Ce transfert prend un tour de jeu.

Prérequis : 8 en Trempe, et UElu doit étre un Héraut (niveau d’Aspect =
7 minimum)

TENDANCES DES FAISEURS

ESTHETE EXIGEANT

L'Elu est un esthéte exxgeant il ne supporte pas d’utiliser ni
de porter quoi que ce soit qui ne soit pas d’excellente facture
ni esthétiquement valable. II est pour cela capable de faire un
esclandre et de dépenser des fortunes, pour lui-méme et pour
les siens, afin de ne pas devoir tolérer la vue d'objets et
d’ceuvres au rabais.

PASSION DE I’ART

L'Elu nourrit une passion dévorante pour l'art. Il y consacre,
dailleurs, le plus gros de sa fortune, quelle que puisse étre son
étendue et, si ses activités et sa morale le lui permettent, est
méme prét a voler pour acquérir une ceuvre d’art qui semble
en valoir la peine. Il est également capable de franchir des
centaines voire des milliers de kilométres pour aller
contempler une ceuvre ou un spectacle de qualité.

AMOUR DU TRAVAIL BIEN FAIT

LElu posséde I'amour du travail bien fait, au point d’en
devenir perfectionniste et pointilleux. Il ne tolére pas la demi-
mesure : si sa production n'est pas un chef d’ceuvre, c’est tout
simplement un échec. Ainsi, si son test d’Art ou d’Artisanat,
quel qu'il soit, n'est pas réussi avec une marge de S au moins,
il le considére comme un échec et, si cela lui est possible, il
détruit sa production pour la recommencer. Une ceuvre doit
étre l'objet d'une réussite héroique pour qu'il consente a étre
content de lui et & considérer sa prestation ou son ceuvre
comme une réussite.

CURIOSITE INSATTIABLE

LElu souffre d'une curiosité intellectuelle et artistique
insatiable. Il fait feu de tout bois et s'intéresse a tout... et
notamment A tout ce qui est interdit, par la loi, par la foi et
par la morale. Il ne connait ainsi pas de limite a sa pulsion de
savoir et il est prét a tout explorer, méme ce qu'il devrait fuir
en courant. Se détourner d'un domaine qui provoque son
intérét revient A briser ses veeux : il perd temporairement le

bénéfice du Don Apprenti doué.

PARANOIA

L'Elu souffre de paranoia : A force de sentir la sorcellerie
autour de lui, il a 'impression d’étre cerné par I'ennemi. Pour
lui, la sorcellerie est partout et les sorciers sont innombrables.
Cachés au sein de la société la plus loyale. Oui, ils sont
partout. .. Et de fait, tout échec a un test d'Eil d’Arkyn (que le
M] devrait faire lui-méme, caché derriére son écran) se traduit
par des visions de courants magiques et la certitude qu'il y a
bien sorcellerie sous roche !

AME D'ARCHIVISTE

L'Elu est obsédé par la préservation du savoir occulte
e S .
patrimoine, archives, bibliothéques. Il est incapable de
détruire un document ayant trait a Pocculte et est prét a
donner sa vie pour préserver cette connaissance si précieuse.
pour p P

Ou méme i combattre ceux qui prétendent étre dans son
camp. ..
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EXPERIMENTATEUR IMPENITENT
L'Blu adore expérimenter les choses. Et plus elles sont
dangereuses et incertaines, plus le frisson du d;mger vient
tarauder son Ame et le pousser aux manipulations les plus

FOI INALIENABLE

Le Fou est un zélote et, de ce fait, il est tres difficile a
manipuler et A faire agir contre son gré ou contre son camp,
ce qui revient au méme. Il bénéficie ainsi d'un bonus de + 2

\T“au"‘bi "
@m%ﬂ&

afin de résister a toutes les tentatives de Coercition ou de
Persuasion qui pourraient &tre tentées contre lui, qu’elles
soient magiques ou non.

extrémes. Ainsi, il ne recule devant aucun essai ni aucune
tentative occulte, quand bien méme le danger serait réel. De
plus, il commet un échec dramatique dans toutes les
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disciplines de Sorcellerie non plus seulement sur une marge
négative de 10 mais également sur une marge négative de 9.

ADDICTION A LA SORCELLERIE

L’Elu nourrit une passion dévorante pour la Sorcellerie, au
point de vouloir systématiquement tout résoudre & coup de
magie, et méme en prenant des risques. Il doit pratiquer la
magie au moins trois fois par jour pour assouvir sa passion,
sous peine de perdre son Don du huitiéme voile, Maitrise des
flux vitaux.

DONS ET TENDANCES DES FOUS DE
MIGGEA

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Fous de

Miggea (Les Seigneurs d’En-Haut pages 54 a 58).
Bonus de compétence

* + I en Savoir : Loi & Chaos
* + 2 en Discrétion ou Filouterie ou Perception

Faveurs

* Aide du culte : lorsqu’'un nouveau fidéle arrive dans une
cellule, les membres du culte s’assurent qu'il ait un toit,
de quoi se vétir et se nourrir convenablement, et ils font
tout pour lui trouver de quoi subvenir honnétement a ses
besoins.

* Matériel de combat ou d'infiltration : le fidéle posséde
une arme et une armure de bonne qualité ou alors du
matériel d’espionnage (nécessaire a crocheter, maquillage,
vétements pour se déguiser).

e Alliés (les membres de la cellule, les autres cellules,
I'Eauracle et le grand prétre).

DONS DES FOUS DE MIGGEA

FANATISME

Le Fou est fanatique. En tant que tel, il bénéficie d'un + 5 a
ses tests de Terreur ou d’Extase lorsqu'il est en mission pour

Miggea ou pour la Loi.

IRECUPERATION RAPIDE

Tout comme [lutilisation de I'Eau lustrale posséde des
propriétés régénératrices, ce don permet au personnage de
multiplier par deux sa guérison naturelle : il récupére ainsi I
Adversité noire tous les deux jours de repos (il peut aussi
éviter une « convalescence empéchée » en récupérant
normalement I Adversité noire tous les 4 jours, méme si ses
journées sont mouvementées).

Prérequis : 6 ou plus en Trempe, et UElu doit érre un Adepte (niveau
d’Aspect = 3 minimum)

Prérequis : 6 en Trempe
TENDANCES DES FOUS DE MIGGEA

CHASTE

Le Fou a fait veeu de chasteté. S'il rompt ce veeu, il perd
automatiquement le Don correspondant.

DEVOT

Le Fou est un véritable dévot : il doit prier plusieurs fois par
jour, se livre & de nombreuses ablutions purificatrices, ne se
sépare jamais de son exemplaire de poche de la Légende de
Dolwic et posséde une petite représentation (médaillon,

figurine, dessin...) de Miggea devant laquelle il prie.

HYGIENE OBSESSIONNELLE

Le Fou est obsédé par I'hygiéne qu'il associé a I'idée de purete
morale. Il ne supporte pas la saleté, doit se laver au moins
deux fois par jour et, évidemment, transfére son obsession sur
son environnement et ses camarades qui doivent &tre
impeccables.

DONS  ET
LEGISLATEURS

TENDANCES DES

Les bonus de compétence, faveurs, Dons et Tendances ci-
dessous sont réservés aux membres du culte des Législateurs

(Les Seigneurs d’En-Haut pages 39 4 42).
Bonus de compétence

* + I en Savoir : Loi & Chaos
* + 2 en Coercition ou en Persuasion ou en Savoir : Droit

Faveurs

* Bonne réputation, chez les puissants comme parmi la
population.

* Accés aux archives des temples.

*  Alli¢ ala guilde des Impartlaux qui peuvent offrir le gite,
le couvert et une protection si besoin.

DONS DES LEGISLATEURS

DIRECTION DE CONSCIENCE

Une fois par séance, le Législateur est capable d'influencer une
cible pour l'amener A penser ou & faire quelque chose, a
condition qu'il ait une discussion de plus de dix minutes avec
lui et que cette influence ne contrevienne pas directement avec
les intéréts de la cible.

Prérequis : 5 ou plws en Présence



DETECTION DU MENSONGE

Une fois par séance, le Législateur est capable, pendant une
scéne, de percevoir tout mensonge proféré devant lui.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance, et VElu doit étre un Adepte (niveau
d'Aspect = 3 minimum)

DETECTION DES FAUX

Le Législateur, s'il se concentre sur un objet ou un document,
est capable de dire s'il s"agit d’un faux ou d’un original.

Prérequis : 6 ou plus en Clairvoyance
TENDANCES DES LEGISLATEURS

PULSION DE CONFESSION

Le Législateur se sent obligé de confesser ses fautes chaque
jour, & un prétre ou un représentant de la Lot si possible, a un
compagnon ou méme a un inconnu s'il est dans la plus grande
solitude.

PROCEDURIER

Le Législateur est procédurier : tout doit toujours étre fait
dans les formes et avec soin. Tout manquement le met dans
une fureur difficile A contrdler.

ARCHIVISTE COMPULSIF

Le Législateur a pour manie de tout noter et de tout
conserver. Il est incapable de garder quelque chose a 'oral et
ressent le besoin (souvent absurde) de coucher ses secrets par
écrit. 11 range toutes ses notes, soit sur lui, soit quelque part
en séeurité. Il peut toutefois étre trés conscient de cette
tendance et essayer de la compenser par divers stratagémes
visant 4 rendre ses notes illisibles pour autrui.
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GENERALITES

Note : il est toujours possz’ble de remplacer une action fomplexe par une
deuxcieme action Simple.

Les régles de gestion des scénes d’action n'ont pas
fondamentalement changé dans le CYD 2.0. Le calcul de
I'Initiative, les tests de Capacité Offensive... beaucoup de
choses sont identiques, et ne seront donc pas reprises ici. .
Meéme si la Défense a évolué en un Seuil de Défense, elle joue .
le méme réle : il s'agit du SD pour le test de Capacité
Offensive approprié.

Parmi les actions simples, on trouve fréquemment celles-ci :

crier ou lancer un ordre bref,
dégainer une arme,
° pousser une porte,
* ramasser un objet,

La gestion des dégits est différente, mais a déja été détaillée,
avec ses conséquences sur la Combativité, dans la section

«0.2.2 Dégats physiques en combat ».

Pour rappel, les dégits d’une attaque se calculent ainsi : d10
+ bonus de dégits de I'arme. En cas de réussite héroique,
on jettera plutot 2d10 « explosifs » (chaque 10 est relancé
et compte dans le résultat final) qui s’additionneront la
aussi au bonus de dégits de I'arme.

AGIR PENDANT UNE SCENE D'ACTION

Lorsqu'un personnage effectue une action dont ['issue est
incertaine et qu'il ne fait face & aucune opposition, l'action est
dite complexe. Le joueur doit effectuer un test de Capacité.

Lorsque votre rang d’Initiative est appelé, vous pouvez
entreprendre une action simple (comme un déplacement) ET
une action complexe (comme une attaque au corps-a-corps,
un tir, une acrobatie, un sprint, une manceuvre nécessitant du
doigté ou de la coordination, etc.).

* recharger son arme de tir,
* se déplacer de sa Vitesse en métres,
* se relever, etc.

Voici des exemples d’actions complexes fréquentes :

* chevaucher a bonne allure,

* courir (se déplacer 4 sa vitesse de course : voir Mournblade
p- 138),

e décocher une fléche,

¢ dévaler ou gravir des escaliers,

* intimider son interlocuteur,

* monter a cheval,

®  ouvrir une fenétre,

° porter une attaque,

* sauter par-dessus une barriére, etc.

Se défendre est une manceuvre réflexe, que vous pouvez
accomplir autant de fois qu'on vous attaque. Vous n'avez pas
besoin de déclarer que vous vous défendez ; cela ne compte
pas comme une action.



tout. On ne lance pas de d10.

opposant en un seul coup de couteau ou de tabouret.

LE COMBAT AVEC DES ARMES NATURELLES OU DE FORTUNE

Lorsque deux personnages s'affrontent avec des armes naturelles (poings, téte, coudes, genoux, pieds) ou des armes de
fortune (tesson de bouteille, tabouret, fronde, grosse pierre, outil agricole comme la faux, mais aussi simple couteau),
I'affrontement est traité comme les autres combats au corps-a-corps.

Notez que, lorsqu’un personnage se bat 4 mains nues ou avec une arme de fortune contre un ennemi brandissant une arme
digne de ce nom, ce dernier est avantagé (+ 3 a sa Capacité Offensive et a son Seuil de Défense).

Enfin, les dégits sont calculés différemment : En cas de réussite simple, 'adversaire perd un niveau de Combativité — et c’est

En cas de réussite héroique, la régle est la méme qu’avec les autres armes. L'attaquant lance 2d10 (un 10 donne droit a une
relance) et compare le résultat au Seuil de Vigueur de sa cible. Il est donc possible, sur un excellent jet, de terrasser un

PRIS PAR SURPRISE

Un personnage qui n'est pas conscient qu'une scéne d’action
commence est pris par surprise.

Pour savoir si vous parvenez a surprendre vos adversaires,
effectuez un test Adresse + Discrétion / Clairvoyance +
Perception. Pour voir si vous &tes surpris par un ou plusieurs
PNJ, le MJ inverse le test : il mesure Adresse + Discrétion des
adversaires a votre Capacité Clairvoyance + Perception. Clest
lui qui lance le dé (qui est forcément un d10 dans ce cas de
figure) pour vous, sans vous en informer, de maniére a vous
surprendre tout autant que le personnage que vous
interprétez.

Un personnage surpris ne peut agir lors du premier tour de
la scéne, et ne peut inclure sa Compétence d’'arme (ou tout
autre bonus dii 3 une arme ou un bouclier) dans son Seuil

de Défense.

S’ils obtiennent une réussite héroique, son ou ses adversaires
sont avantagés lors de ce premier tour et disposent d'un bonus
de + 3 pour d’éventuels tests en opposition ou manceuvres de
combat.

COURSES-POURSUITES

Les courses-poursuites sont résolues comme des oppositions
prolongées (voir « Avantages et bonus durables » a la page §). On
compare la Capacité du poursuivi 4 celle du poursuivant. Si les
deux courent, cette opposition sera Puissance + Mouvements /
Puissance  +  Mouvements. Bien entendu, ['Attribut et la
Compétence sollicités varient selon le moyen de locomotion
utilisé. De méme, la durée de chaque opposition est A la
discrétion du M]J : ce peut-étre une vingtaine de secondes dans
le cas d'une poursuite a pied, une dizaine de minutes, voire
une heure dans celle d’'une course entre deux bateaux. Pour
mémoire, on utilise la régle suivante dans le cadre des
oppositions prolongées : deux victoires consécutives doivent
étre remportées par un méme opposant pour quil soit
déclaré vainqueur. (Le MJ peut décider de fixer a trois ou
quatre ce nombre, selon les circonstances.)

Certains cas plus complexes — et plus rares — demandent
cependant un traitement plus précis. Cest le cas notamment
lorsqu'un groupe de personnages en poursuit un autre.
Chaque personnage doit alors comptabiliser séparément le

nombre de victoires remportées contre chacun de ses
opposants. Ainsi, l'issue de cette poursuite sera plus nuancée
et permettra de déterminer quel personnage rattrape quel
autre et quels fuyards parviennent en revanche a s'échapper.
Afin de simpliﬁer la gestion de ces situations, nous vous
conseillons cependant de ne lancer qu'un seul dé pour
I'ensemble des PN]J et de prendre la Capacité du plus faible
d’entre eux. Vous considérez soit qu'ils sont tous rattrapés par
le ou les premiers PJ & remporter contre eux deux oppositions
d’affilée, soit que celui des PNJ qui a la plus faible Capacité
est rattrapé en premier et que le ou les autres le seront si une
victoire supplémentaire est remportée. On inverse la situation
dans le cas ot les PJ] sont poursuivis. La Capacité du plus fort
des PNJ est alors retenue. Celui des PJ qui perd deux
oppositions d’affilée est rattrapé par I'ensemble des PNJ ou
par celui qui posséde la Capacité la plus élevée, au choix du

MJ.

Siun personnage s’engage dans une poursuite apres d’autres
poursulvants, il est donc, dés le depart en retard par rapport
a ses ‘compagnons. Soit le MJ estime que le poursuivi et les
prenners poursuwants sont d’ores et déja trop loin pour qu'un
poursuivant part] en retard puisse les rejoindre. Soit il décide
que le poursuwl dispose d’ores et déja d'une victoire sur le
poursuivant retardé.
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CORPS-A-CORPS

Les échecs dramatiques produisent désormais les effets suivants :

* Blessure : ['attaquant s’inflige tout ou partie des dégits de son arme.

* Bonus pour l'adversaire : l'attaquant porte une piétre attaque et se met dans une situation de désavantage par rapport a
ses adversaires (il est déséquilibré, il tombe au sol, etc.). Ceux-ci bénéficieront d'un + 3 pour le toucher jusqu'a ce qu'il

effectue sa prochaine action complexe.

*  Encombrant : 'attaquant bouscule un de ses alliés. Celui-ci voit le SD de sa prochaine action complexe augmenter de 3

points, & ce tour de jeu ou au prochain.

* Malus d’action : I'attaquant porte une attaque si maladroite qu'il perd I'équilibre. S'il veut effectuer une autre action

complexe i ce tour de jeu, le SD est augmenté de 3.

* Perte d’action : I'attaquant se lance dans une préparation complexe pour porter une attaque imparable. .. mais ne fait que
perdre son temps. Il perd sa prochaine action, a ce tour de jeu ou au prochain.

*  Stupéfiant : I'attaquant porte une attaque particuli¢rement ridicule qui laisse un de ses alliés stupéfait devant tant de
maladresse. Cet allié perd sa prochaine action, a ce tour de jeu ou au prochain.

Lorsqu’un combat a lieu, on tient compte de la situation de chaque protagoniste pour voir s'il est avantagé par rapport a son
ou ses adversaires. S'il posséde I'avantage, il bénéficie d'un bonus pour son test en opposition et éventuellement pour son Seuil
de Défense. Ce bonus varie de + I 4 + 10 (maximum) ; il est généralement de + 3.

Situation du personnage

Adversités de I'attaquant

Modificateur au SD

Ces Adversités diminuent sa Capacité Offensive.

Adversités de la cible de I'attaque

Ces Adversités diminuent le Seuil de Défense de la cible.

Arme naturelle ou de fortune

Adversaire avantagé (s'il posséde, lui, une arme normale) : + 3
a son test d'attaque et + 3 a son Seuil de Défense.

Adversaire avantagé : + 3 a son test d’attaque et + 3 a son
g q

Au sol Lo ,

Seuil de Défense

, Adversaire avantagé : + 10 a son test d’attaque, attaque
Aveuglé ; .
impossible pour vous.
De dos Adversaire avantagé : + 5  son test d'attaque
Avantage pour vous : + 3 a votre test d’attaque et + 3 A votre
En surplomb 5o p
Seuil de Défense.

Espace restreint

Adversaire avantagé (s'il n'est pas dans cet espace) : + 3 a son
test d'attaque et + 3 a son Seuil de Défense.

Immobilisé

Adversaire avantagé : + 5  son test d'attaque, attaque
impossible pour vous.

Inconscient

L’adversaire réussit automatiquement son attaque.

Protégé par un obstacle

Selon le couvert, entre + 3 et + 5 au Seuil de Défense.

Surpris

Pas d’action a ce tour pour vous.
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COMBAT A DISTANCE

Le Seuil de Difficulté d’'une attaque 3 distance prend en compte la distance qui sépare le tireur de sa cible. Chaque arme a
distance posséde des portées courte, moyenne et longue (elles sont mentionnées dans le chapitre détaillant I'équipement).

Il n'est pas possible de tirer sur une cible si vous étes engagé(e) avec elle (ou avec un autre adversaire) dans un corps-a-corps.

Lorsqu’un personnage tire sur un autre, le SD peut étre modifié par des facteurs affectant le tireur et /ou sa cible. N'oubliez
q P & P P

pas de prendre en compte les éventuelles Adversités du tireur (celles de la cible n'affectent pas le tir). Notez que, si le tireur
consacre deux actions consécutives a ajuster sa cible (et si rien ne vient le perturber pendant ce temps de concentration), le

Seuil de Difficulté est abaissé de 3 points.

Distance Seuil de difficulté
Engagé au corps-a-corps Impossible
Inférieure ou égale a la portée courte 5 + valeur de Protection de la cible

Supérieure a la portée courte, inférieure ou égale A la portée . .
P P ’ & P 9 + valeur de Protection de la cible

moyenne
Supérieure a la portée moyenne, inférieure ou égale a la portée . .
P P Y lonéue & P 14 + valeur de Protection de la cible
Supérieure a la portée longue Impossible

Situation Seuil de difficulté

. ., Ces Adversités diminuent sa Capacité Offensive.
Le tireur a des Adversités.

Le tireur se déplace +3, ou +5 si cest & grande vitesse.

Le tireur consacre deux actions consécutives a viser (et rien ne 3
le perturbe pendant cette période de concentration).

+35 si elle est A moitié a couvert, +10 si le couvert est

La cible est a couvert. .
quasiment complet.

La cible se déplace a grande vitesse. +3
La cible est engagée dans un combat au corps-a-corps. +3
La cible est de Ia taille d’'une main. +10

La cible est de la taille d'un enfant. +3

La cible est de la taille d'une maison

s '
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COMBATTRE DES ANONYMES

II est parfois difficile pour le MJ de gérer une scéne de combat dans laquelle quatre ou cing PJ combattent six ou dix
adversaires : tenir le compte du niveau de Combativité et des Adversités de chaque PN]J peut vite devenir un casse-téte.

Cette section vous propose un certain nombre de simplifications pour la gestion du combat contre des adversaires nombreux
qui ne représentent pas des opposants majeurs des PJ. Dans le CYD system, on les appelle « Anonymes » pour refléter le
fait qu’ils ont en général les mémes caractéristiques et ne sont pas singularisés par des noms : il peut s'agir d'une bande de
brigands, d'une patrouille de gardes, d'une escouade de Pan Tangiens, etc.

)

=

LInitiative de ces PNJ est déterminée par un seul test, celui du personnage qui a le score d’Adresse le plus élevé. On
considére que tous les PNJ du méme groupe agissent en méme temps.

Pour les tests de Compétences (par exemple un test de Perception), c’est la méme chose : un seul test est effectué, la
Capacité retenue étant celle du PNJ le plus apte.

Leur Bonne Aventure est gérée comme une ressource de groupe : on compte I point de Bonne Aventure par individu,
auquel s’ajoutent parfois quelques points de Bonne Aventure en bonus et peut-étre méme de I'Eclat, selon la force
que le MJ souhaite donner a ce groupe. Typiquement, des malandrins des bas-fonds n'auront aucun point de Bonne
Aventure supplémentaire pour I'ensemble de leur groupe, alors que des Pan Tangiens (ou Melnibonéens) bénéficieront
d'T ou 2 points de Bonne Aventure supplémentaires pour I'ensemble de leur escouade.

Le M]J peut puiser dans cette Bonne Aventure pour qu'un PN]J donné active, au moment opportun, trois des usages
autorisés par cette ressource : I point pour obtenir un + 3 sur un jet de dé, 2 points pour diminuer la gravité d'une
blessure, 3 points pour entreprendre une action supplémentaire.

Les Anonymes n'utilisent pas le d20.

Lorsqu'un Anonyme est Affaibli, il cesse en général de se battre et cherche a fuir. Méme chose si son groupe se
retrouve en infériorité numérique. Cependant, si c’est un combattant entrainé, il cessera de se battre seulement s'il est
Tres Affaibli. S'il s’agit d’un Pan Tangien(ou Melnibonéen), il se battra sans doute jusqu’au bout.

Que se passe-t-il lorsqu'un Anonyme est Vaincu ? Lancez 1d20. Sur un résultat pair, il survivra ; sur un chiffre
impair, il meurt. Un PJ chaotique peut dépenser un point de Bonne Aventure pour inverser ce résultat (voir « Avoir de

lﬂ [})ﬂn[ﬁ (nombrf d{.’ POiﬂIS df Bonne Avmmre. .o»a lﬂ Pﬂgf 16)

REGLES AVANCEES
MANCEUVRES DE COMBAT

Au moment d’attaquer, un personnage peut choisir
d’accomplir 'une ou l'autre des manceuvres suivantes, si les
conditions le lui permettent. Chacune compte pour une
action complex&

ASSOMMER

Pour réussir cette manceuvre, il faut réunir des conditions
spécifiques et un savoir-faire particulier.

La victime doit étre inconsciente de 'attaque et ne pas se
déplacer rapidement. Il est possible d’assommer un individu
marchant lentement, comme un garde en train de faire sa
ronde. En revanche, §'il se presse ou, pire, s'il se bat et sagite
en tous sens, l'action est impossible.

Le test de Capacité s'effectue avec Puissance + Filouterie contre
un Seuil de Difficulté égal & 3 + (Trempe de la cible x 2), auquel on

ajoute des modificateurs éventuels de situation.
Réussite simple : la cible est assommée pour 1d10 minutes.

Réussite héroique : la cible est assommée pour 10 + I1dI0
minutes.

Note : les personnages gm portent un casque ou un heawme ne pewvent étre
assomimes.
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CHARGER

Vous vous ruez sur votre adversaire, négligeant votre défense
ghg

pour porter un coup d’'une violence maximale. Condition :

vous devez étre A distance suffisante de la cible pour charger

(Ie MJ en est juge).

Réussite simple : si le résultat final du test de Capacité
indique un succes, appliquez un bonus de + 3 aux dégits
infligés. Mais attention : vos adversaires sont avantagés pour
vous attaquer (+ 3) jusqu'ad ce que vous effectuiez votre
prochaine action complexe.

Réussite héroique : ajoutez un bonus de + 5 aux dégits. Vos
adversaires sont avantagés comme dans le cas de la réussite
simple.

CONTENIR ’ADVERSAIRE

Cette manceuvre vous permet de tenir votre ou vos opposants
a distance. Indispensable pour gagner du temps, que ce soit
lorsque vous désirez parlementer, protéger la fuite de vos
compagnons dans un escalier... ou leur laisser le temps de
venir vous préter main forte.

Réussite simple : 'attaquant effectue une manceuvre visant a
le mettre a I'abri d'une attaque. Il n'inflige aucun dégat mais la
cible de cette manceuvre ne peut pas déclarer d’attaque contre
lui lors de sa prochaine action complexe (a ce tour de jeu ou
au suivant).

Réussite héroique lattaquant tournoie avec adresse,



menagant, parant et interdisant a quiconque de s’approcher de
lui. II n'inflige aucun dégit, mais tous les adversaires dont le
Seuil de Défense + 10 est atteint ou dépassé par le résultat de
la- manceuvre ne peuvent déclarer d'attaque contre le
personnage lors de leur prochaine action complexe (3 ce tour
de jeu ou au suivant).

COUP BAS

Ce type d'attaque sournoise est parfois celle des pauvres gens
et des canailles, qui ont rarement le choix des armes mais qui
sont préts A vendre chérement leur vie. Elle est au contraire
trés mal vue des preux ou de ceux qui pensent qu'un combat
doit toujours demeurer loyal — encore que, si personne ne peut

témoigner que I'on a employé une telle tactique. ..

Réussite simple : au moyen d'un objet que vous récupérez de
votre main restée libre ou d’une manceuvre de pugilat (coup
de téte, fourchette, béquille), vous agressez votre adversaire.
(Clest toujours la Capacité Offensive de 'attaquant qui est
mesurée au Seuil de Diéfense de sa Cible.)

Attention, les dégits sont traités comme ceux d'une arme de
fortune : un seul niveau de Combativité est enlevé i votre
adversaire, aucun dI10 n'est lancé. Mais vous lui infligez de
surcroit une Adversité bleue, qui disparaftra  la fin de la scéne
d’action.

Réussite héroique : en plus du résultat de la réussite simple,
vous privez votre adversaire de sa prochaine action complexe,
qu'elle ait lieu & ce tour ou au suivant.

Note : comme ceux de toute attaque, les gj‘m d’un coup bas peuvent étre
annulés par la dépense d’un point d’Eclat.

COUP DE MAITRE

Idéale lorsque vous &tes un trés bon combattant et que vous
faites face a un opposant beaucoup plus faible, cette attaque
experte nécessite de posséder le Talent Feinte pour étre
entreprise. Il vous faudra également dépenser 1 point de
Bonne Aventure pour chaque tentative.

Réussite simple : par une série de manceuvres adroites, vous
parvenez a percer la défense de votre adversaire et & toucher un
point vital. Avant méme de lancer le dé de dégits de I'arme,
l'adversaire perd deux niveaux de Combativité (au lieu d'un

seul dans le cas d'une attaque simple).

Réussite héroique : votre attaque est parfaite. On ne lance pas
les dés de dégats de I'arme : I'adversaire est automatiquement
Vaincu.

DEFENSE TOTALE

Un personnage peut décider de ne porter aucune attaque et de
tout faire pour se prémunir des coups qui lui seront portés. I1
déclare cette action au début du tour, avant méme le décompte
des rangs d’Initiative. Son Seuil de Difense bénéficie d'un + 3
pour toute la durée du tour. Ce + 3 vaut également pour les
SD des attaques & distance dont il pourrait étre la cible.

DESARMER

Parfois, plutét que de s'engager dans un combat Apre et
incertain, le mieux est d'y mettre par la force un terme. Et
puis, vous serez toujours plus convaincant quand les épées ne
sont plus que de votre c6té. .. Cette manceuvre, qui n'inflige
aucun déga, est difficile a réaliser : le Seuil de Défense de votre
adversaire est augmenté de 10.

Réussite simple : vous frappez avec force I'arme de votre
adversaire. Il la perd, elle tombe au sol, hors de portée de lui
(il Iui faudra se désengager s'il veut la récupérer). (Aucun
dégat n'est infligé a son porteur.)

Réussite héroique : grice a votre force brute, ou i une
manceuvre d’escrime dont vous avez le secret, I'arme de
I'adversaire est arrachée de ses mains et vous la récupérez dans
le méme mouvement (si tel est votre souhait). (Aucun dégit
n'est infligé a son porteur.)

ETRANGLER

Etrangler un adversaire jusqu'a ce qu'il suffoque est une
affreuse besogne. Pour commencer, l'agresseur doit réussir
une manceuvre en vue de maitriser sa victime (voir la
manceuvre « Immobiliser » ci-dessous). S'il y parvient, la cible
n'est déja plus en mesure de crier. Elle peut en revanche, i ce
tour, tenter de se libérer de I'emprise comme dans le cadre
d'une immobilisation normale (test de Puissance + Mélée /
Puissance + Mélée pour lequel I'étrangleur a un avantage de + 3).
A partir du tour suivant, mesurez Puissance + Mélée de l’étmnglew
/ Trempe ou Adresse + Mélée de I'étranglé dans le cadre d’'une

lorsque leur vie est menacée.

COURAGE, FUYONS!
On considére que trois catégories d'individus peuvent étre impliqués dans un combat. Leur comportement n'est pas le méme
Les individus ordinaires, dénués d'expérience du combat armé. Cette catégorie regroupe de nombreux citadins et paysans,

mais aussi les petites frappes des bas-fonds et autres malandrins. Les individus ordinaires prendront en régle générale la fuite
deés qu'un personnage sort son arme et se fait menagant. S'ils sont Affaiblis, ils décampent ou demandent grace.

Les combattants entrainés sont dotés d'une expérience guerriére : il faudra un rapport de force défavorable ou une grave
blessure pour les pousser a fuir, ou encore leur faire croire que tel est le cas. Cette catégorie regroupe les soldats, les miliciens,
les combattants d’aréne, les gardes du corps, et tous les individus qui savent se battre et ont confiance dans leur capacité a le
faire. Les individus de cette catégorie envisagent de fuir lorsqu'ils sont en infériorité numérique ou qu'ils sont Trés Affaiblis.

Les étres d’exception, qui disposent de points d’Eclat, sont guidés par une force supérieure ou par un destin irrésistible.
Jamais un tel individu ne pourra étre forcé a fuir, méme s'il garde la possibilité de le faire
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“opposition prolongée‘ L’étrangleur, qui maitrise sa victime,

possede 'avantage (+ 3). Cette manceuvre requiert toute son
attention : tant qu’il tente de I'étrangler, il ne peut effectuer
aucune autre action complexe. Si I'étranglé gagne deux
oppositions d'affilée, il se libére de I'emprise de I'étrangleur. Si
cest I'étrangleur qui remporte deux succés de suite, la cible est
Affaiblie. (Elle peut dépenser des points de Bonne Aventure

pour remonter a I'état Eprouvé ou Combatif.)

L'opposition prolongée se poursuit : si I'étrangleur remporte
le test en opposition suivant, sa victime perd un nouveau
niveau de Combativité, et ainsi de suite jusqu'a 'asphyxie. En
revanche, dés que deux tests d'affilée sont remportés par
I'étranglé, celui-ci se libere.

Lorsqu’il est Vaincu, I’étranglé sombre dans I'inconscience. Il
faut réussir dans les deux minutes qui suivent un test d’Adresse
+ Soins / 16 pour le ranimer. Sans cela, il est mort.

Note : si un des deux opposants obtient une réussite héroique, il remporte
Péquivalent de deux oppositions d’un seul coup.

IMMOBILISER

Lorsque, plutdét que de vous battre et de blesser votre
adversaire, vous souhaitez simplement le mettre hors d’état de
nuire, la meilleure manceuvre est encore de le priver de ses
mouvements, en le plaquant au sol ou en le tenant fermement
dans I'emprise de vos bras. Que vous souhaitiez immobiliser
quelqu'un ou le faire tomber et le maintenir par terre, la
manceuvre est résolue de la méme facon. Il vous faut réussir
un test en opposition Puissance + Mélée (pas de bonus d'arme) /
Seuil de Défense de la cible + 5 si elle tient une arme en main et si
elle est consciente de I'attaque.

Réussite simple : votre force physique ou un mouvement de
combat dont vous avez le secret vous permettent
d’'immobiliser votre adversaire ou de le mettre au sol et de I'y
maintenir. Cette manceuvre requiert toute votre attention :
tant que vous |'immobilisez, vous ne pouvez effectuer d'autre
action complexe. D’autre part, votre adversaire, incapable de
bouger ni d’effectuer d’attaque, peut tenter de se libérer lors
de sa prochame action complexe. On effectue alors un test en
opposition prolongée de Puissance + Mélée / Puissance + Mélé
dans lequel on considére que vous avez Iavantage (+3). Si
I'adversaire remporte une manche, c'est lui qui prend cet
avantage (vous le récupérez dés que vous en remportez une).
Si l'adversaire remporte deux oppositions de suite ou obtient
une réussite héroique sur une opposition, il se libére. Dans le
cas contraire, il se débat mais il est incapable d’agir. Il pourra
essayer de se défaire de votre emprise d chacune de ses
prochaines actions complexes.

Réussite héroique : méme résultat que la réussite simple, mais
vous avez de surcroit la possibilité d’effectuer une action
complexe & votre rang d'Initiative. Tout en maintenant votre
adversaire immobile, vous pouvez par exemple porter une
attaque ou encore arracher le trousseau de clés qu'il porte a sa
ceinture.

REPOUSSER

Pour pousser un adversaire au corps-a-corps, vous devez un
réussir un test de Puissance + Mélée (sans bonus darme) / Seuil de
Défense de ladversaire + 5 'il tient une arme en main et s'il est
conscient de l'attaque.

Réussite simple : la cible ne subit aucun dégt mais est
repoussée et tombe au sol : tout adversaire est avantagé (+ 3)
jusqu'a ce qu'elle utilise une action simple pour se relever.

Réussite héroique : la cible ne subit aucun dégit mais est
repoussée de trois métres dans la direction choisie par
lattaquant (ce peut étre celle d'escaliers pentus ou d'un
gouffre vertigineux...) et tombe 4 la renverse. Tout opposant
est avantagé (+ 3) jusqu'a ce que la cible utilise une action
complexe pour se relever.

SE DESENGAGER

Lorsque tout est perdu, y compris 'honneur, et que seules
restent la mort ou la fuite... la fuite est généralement
préférable, non ? Fuir implique que vous consacriez votre
action complexe A un test en opposition d'Adresse + Mouvements
/ Capacité offensive de I'adversaire. Cette action compte comme
une manceuvre réflexe pour lui. Si vous &tes engagé au corps-
a-corps avec plusieurs adversaires, c’est toujours I'adversaire
possédant la Capacité offensive la plus élevée qui est pris en
compte.

Si vous voulez cchapper a un adversaire qui a déja été attaqué
lors de ce tour de jeu, vous étes avantagé (+3).

Réussite : vous réussissez a vous désengager promptement et
le corps-a-corps cesse : les régles de combat ne s’appliquent
plus car vous n'étes plus a portée de votre adversaire. Si lui ou
['un de ses alliés n'ont pas encore agi, ils ont deux possibilités
: soit ils consacrent leur action complexe 4 une manceuvre de
combat contre un autre opposant ; soit ils déclarent qu'ils
veulent vous rattraper et dans ce cas une course-poursuite
,

s'engage.

Echec : le tour de jeu se poursuit et le combat continue. Vous
avez été immédiatement rattrapé, ou temporairement acculé,
bref vous vous retrouvez dans une situation délicate : tout
adversaire est avantagé pour vous attaquer (+ 3) jusqu'a ce

ses dégats.

CHARGE DE CAVALERIE
Condition : ['attaquant doit étre a distance suffisante de sa cible pour charger (le M] est juge).
Réussite simple 2 appliquez les régles normales d'une attaque au corps-a-corps, mais l’attaquant ajoute + 4 3 ses dégﬁts.

Réussite héroique : appliquez les régles normales d’une réussite héroique au corps-a-corps, mais l'attaquant ajoute + 6 a
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que vous effectuiez votre prochaine action complexe.

Note : bien siir, une manceuvre de désengagfmem est automatiquement
réussie si les opposants laissent volontairement partir lewrs cibles. Devant des
PNJ cédant & la couardise, il peut par exemple arriver que les PJ préferent
les voir fuir plutét que de continuer a se battre contre eux.

SOUTENIR

Un personnage, surtout s'il a une faible Capacité Offensive, peut
décider de ne porter aucune attaque durant un tour de jeu et
d’'apporter plutdt son aide a I'un ou lautre de ses alliés.
PP P
Lorsque vient son rang d'Initiative, il décrit ce qu'il
q g q
entreprend au cours de son action complexe : cela peut aller
e la tentative de diversion a une manceuvre pour géner
de la tentative de d p g
physiquement ['adversaire ciblé. Contre celui-ci, la prochaine
attaque sera avantagée (+ 3).

Un deuxiéme personnage apportant son soutien aprés le
premier porte I'avantage a + 4, un troisiéme a + 5. Il n'est pas
possible d"apporter plus de trois soutiens sur une méme cible.

Note : cet avantage peut sjappliqmn avec Uaccord du M[ a une autre action
qu'une attaque (une tentative de désengagement ou d'intimidation, par
exemple).

CAS PARTICULIERS

Vous trouverez ci-dessous quelques régles supplémentaires
pour résoudre des situations de combat moins fréquentes.

ATTAQUE MONTEE

Un combattant monté est un adversaire redoutable, qui est
considéré comme avantagé par rapport a tout adversaire a pied
:+ 3 4 sa Capacité Offensive et & son Seuil de Défense.

D’autre part, il peut effectuer une manceuvre d’attaque
dévastatrice : la charge de cavalerie.

COMBATTRE EN AVEUGLE

Un combattant qui ne peut pas voir ses adversaires est
incapable de porter une attaque. Il peut tenter de se défendre,
mais tout adversaire qui 'attaque est extrémement avantagé :
bonus de + 10 pour lui.

COMBATTRE AVEC DEUX ARMES

Si vous possédez le Talent Ambidextre, vous avez la possibilité
de vous battre au corps-a-corps avec une arme dans chaque
main. Vous pouvez porter deux attaques distinctes.

Votre premiére attaque s'effectue avec un malus de — 3. Pour
la deuxiéme, le malus est de — 6. Lorsque vous utilisez cette
manceuvre, vous effectuez déja deux actions complexes : vous
n'avez donc pas la possibilité d’effectuer une action complexe
supplémentaire.

MULTIPLES ADVERSAIRES

Un combattant affronte plusieurs adversaires lorsque ceux-ci
sont en mesure d'exécuter plusieurs attaques contre lui dans le
méme tour de jeu. Sauf cas exceptionnel, il est impossible
d’attaquer un méme adversaire a plus de trois combattants lors

du méme tour.

Toute attaque effectuée aprés la premiére contre un méme
adversaire est considérée comme avantagée (+ 3). Ce bonus
n'est pas cumulatif,

Note : cet avantage peut s’appligwen avec laccord du Mj a une autre action
qu'une attaque (une tentative de désengagement ou d'intimidation, par
exemple).

TENDRE UNE EMBUSCADE

Celui qui prépare le guet-apens (pour lui-méme ou pour le
compte d'un groupe qu’il coordonne) réalise un test en

opposition Clairvoyance + Filouterie / Cl airvoyance + Perception des
cibles.

Des bonus peuvent étre accordés a I'un ou l'autre des partis,
selon les circonstances : terrain boisé ou au contraire offrant
peu de couvert, cibles sur leurs gardes, personnages embusqués
trés nombreux donc plus facilement repérables, etc. Le dé du
test d’embuscade est lancé derriére I'écran, de maniére i ce que
les joueurs en ignorent le résultat.

En cas de réussite simple des cibles de I'embuscade, celle-ci ne
fonctionne pas, les cibles ne seront pas surprises quand elle se
déclenchera.

En cas de réussite héroique des cibles, elles retournent Ieffet
de surprise et seront avantagées lors du premier tour de
confrontation. Elles disposeront d'un bonus de + 3 pour
d’éventuels tests en opposition ou manceuvres de combat.

En cas de réussite simple des embusqués, les cibles sont prises
q
par surprise et ne peuvent agir pendant le premier tour de jeu.

En cas de réussite héroique des embusqués, ceux-ci bénéficient
du résultat de la réussite simple et sont en outre avantagés (+
3) lors du premier tour de confrontation pour les éventuels
tests en opposition ou manceuvres de combat qu'ils
entreprendront contre les cibles de I'embuscade.

DANGERS NATURELS
ASPHYXIE ET NOYADE

Lorsqu’un personnage n'est plus en état de respirer et n'a plus
d’oxygéne dans les poumons, il perd un niveau de Combativité
par tour. Afin d’échapper a la noyade, il doit réussir un test de
Puissance + Nage / 15 autant de fois que le MJ lestime
nécessaire, avant que le personnage atteigne un endroit stir. Le
SD peut varier en fonction du courant, de la houle, etc. A
chaque échec, il boit la tasse et perd un niveau de Combativité.
Lorsqu il est Vaincu par I asphyx1e le personnage sombre dans
I'inconscience. Il faut réussir dans les deux minutes qui suivent
un test d’Adresse + Soins / 16 pour le ranimer. Sans cela, il
meurt.
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Trébucher et tomber nont aucune conséquence sinon de se retrouver au sol. [itre au sol crée un avantage pour votre adversaire
(+ 3). Les chutes deviennent dangereuses dans deux circonstances : lorsque I'on tombe depuis une grande hauteur ; lorsque 'on
tombe a grande vitesse : tomber d'un cheval au galop ou d'un véhicule lancé a toute allure peut étre mortel. Enfin, la chute peut
étre aggravée par des rebonds ou amortie par des surfaces molles. Ainsi, tomber du haut d’'une falaise dans la mer n'est pas
forcément mortel, alors quune chute depuis le sommet d'un escalier peut occasionner des blessures gravissimes. Lorsqu'un
personnage tombe, il effectue une manceuvre réflexe d’Adresse + Mouvements / Seuil de Difficulté déterminé par la hauteur. Le SD
est de 8 + 5 par étage au-dessus du premier. Le MJ ajuste ce SD en fonction de la vitesse de projection (tomber d’un cheval au

galop, par exemple, augmente le SD de 5).
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Reportez-vous au tableau ci-dessous pour déterminer les dégits subis, en fonction de la réussite au test. Les Adversités infligées
sont rouges.
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Réussite simple : vous parvenez a amortir votre chute. Seuls les dégits minimaux sont infligés au personnage.

Réussite héroique : les dégits minimaux sont réduits d’un niveau (par exemple, un personnage qui chute de 9 métres est au
minimum Affaibli, et non Trés Affaibli). La réussite héroique sur une chute de I5 métres de haut reste sans effet : le personnage
meurt,

Echec simple : le personnage subit les dégits minimaux et le dé de dégits supplémentaires est lancé. Si le résultat est égal ou
supérieur a son Seuil de Vigueur, il perd un niveau de Combativité supplémentaire, deux si le résultat atteint ou dépasse le
double de son Seuil de Vigueur, trois s'il atteint ou dépasse le triple, etc.

Echec dramatique : le dé de dégits est doublé.

(si surface

Hauteur de chute Dégats supplémentaires

Un étage (3 métres) 8 Aucun +1d10
Deux étages (6 métres) 13 Affaibli +1d10
Trois étages (9 métres) 18 Trés Affaibli +I1dI0
Quatre étages (12 métres) 23 Mort (sauf réussite héroique) -
Cing étages (15 meétres et plus) Impossible Mort -
En mouvement (vitesse d’un cheval au 45 ) 41410
galop)
En mouvement (plus rapide qu'un cheval au 410 . 1410 + 10
galop)
Rebonds - - +1d10

. Calculez les dégits comme si la
Surface molle = P . -
chute était réduite de 2 niveaux
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FEU
Le feu génére des brlures, mais peut également asphyxier ceux qui y sont exposés.

Un feu est caractérisé par son intensité. Cette intensité détermine un nombre de points de dégits (référez-vous au tableau
ci-dessous) & comparer au Seuil de Vigueur de ceux qui sont au contact des flammes, a partir du deuxiéme tour de jeu, et ce a
chaque tour. Il est possible de sauter au travers d’un brasier, mais y rester est une idée... mortelle !

Exposé  des feux intenses, un individu peut également étouffer a cause des fumées et du manque d’oxygéne. Chaque tour passé
a trop grande proximité d'un incendie d'intensité 10 ou plus réclame de réussir un test de Puissance x 2 / Intensité du feu. En
cas d’échec, la victime s’asphyxie et tombe dans I'inconscience jusqu’a ce qu’elle puisse de nouveau respirer normalement.

Intensité
Bougie, poéle chaude 1 1d10
Torche, petit feu de camp, brasero 3 1d10+1
Grand feu de camp, incendie d'une maison d’habitation ) I1d10 + 5
Feu de joie, incendie d'un étage entier d'une maison 10 1d10 + 10
Biicher, incendie de plusieurs étages d’une maison 15 1d10 + 15
Incendie impliquant de grandes quantités de surfaces
inflammables (Alchimie, Sorcellerte. .. 20 1d10 + 20
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"DROGUES, MALADIES ET POISONS AMANITE PHALLOIDE (POISON A INGERER)

@:‘:\ S\ ‘
Q2

Virulence : 30

Dans le monde de Mournblade, les maladies et les risques
d’empoisonnement sont multiples — comme les drogues qui
permettent d’échapper aux tourments d'une existence trop
difficile. Les drogues, les maladies et les poisons sont
caractérisés par les trois mémes parametres :

k@ro

A

Effet pathologique : destruction du foie.

2
<

Effet létal : la Combativité baisse d'un niveau par heure.
Lorsqu'il est Vaincu, le malade est pris d’horribles douleurs a
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La Virulence définit le SD du test de Puissance + Trempe que
doit réussir la victime pour échapper aux effets de la drogue,
de la maladie ou du poison. En cas de réussite lors de ce test,
la victime guérit ou n'est pas affectée. En cas d'échec, la
victime subit les effets pathologlques et létaux de I'affection.
Les résultats excepnonnels sont traités comme des résultats
normaux, sauf si le MJ en décide autrement.

Effet pathologique : décrit les effets de la drogue, de la
maladie ou du poison autre qu'une perte de niveaux de
Combativité —  tremblements, fiévres, perte d'acuité
sensorielle, nausées, toux etc.

Effet létal : indique a quel rythme les niveaux de Combativité
sont perdus. Aprés chaque perte, le malade refait un test
contre la Virulence de la drogue, de la maladie ou du poison,
pour voir s'il reste soumis a ses effets. Dés qu'il réussit un test,
il s'en libére (et entame la guérison dans le cas d'une maladie
ou d'un poison).

Ci-dessous se trouvent des exemples de maladies, drogues et
poisons naturels. Les drogues et poisons issus de I'alchimie
commune (qui incluent d’autres drogues et poisons naturels)
sont présentés dans Drogues, poisons et autres recettes de I'alchimie
commune tandis que des exemples de potions issues de
I'alchimie supérieure se trouvent dans Exemp[fs de potions de
Ualchimie supérimre.

ALCOOL (DROGUE A INGERER)

Virulence : variable, 1S en moyenne (10 pour un alcool léger,
20 pour une eau-de-vie)
Effet pathologlque désinhibition, somnolence, nausée,

inconscience.

Effet létal : aucun. La Virulence de cette drogue est testée
toutes les 5 minutes tant que le consommateur boit. Tant qu'il
est sous leffet de cette drogue, le consommateur perd une
bonne partie de ses inhibitions et agit de maniére souvent
comique ou 5tup1de I patle fort, émet des opinions absurdes,
fait des propositions indécentes, etc. Au bout d’'une trentaine
de minutes, il sombre dans une somnolence qui peut
rapidement se ponctuer de violentes nausées (lesquelles ne
réveillent pas forcément l'ivrogne). Une consommation
excessive d’alcool peut causer une perte de conscience chez le
consommateur. Cette drogue est moyennement addictive. Une
cuite tous les deux jours suffit a échapper aux symptoémes de
manque.

S

I'abdomen et sombre dans I'inconscience. Il meurt Trempe
minutes plus tard. Seul un test réussi de Clairvoyance + Soins
/25 pourra arréter l'action du poison. Le malade récupére
alors ses niveaux normalement.

FIEVRE DES MARAIS (MALADIE TRANSMISE PAR LES
MOUSTIQUES DES MARAIS)

Virulence : 15

Effet  pathologique tremblements, forte  fiévre,

hallucinations et délire lors du sommeil.

Effet 1étal : la victime perd un niveau de Combativité tous les
deux jours. Elle ne peut pas regagner de niveaux par quelque
moyen que ce soit, 4 moins d'étre soignée. La ficvre se
déclenche lorsque la Combativité tombe au niveau Affaibli.
Quand il est Tres Affaibli, le malade est victime de délires et
d’hallucinations. Dés qu'il est Vaincu, il sombre dans le coma.
Seul un test réussi de Clairvoyance + Soins / 15 pourra
arréter ['effet de la fievre. Le malade récupére alors ses niveaux
de Combativité normalement.

FIEVRE DU MANQUE (TROUBLE OCCASIONNE PAR
L'ABSENCE D'UNE TOXINE A ILAQUELLE LE
PERSONNAGE EST DEPENDANT)

Virulence : 15

Effet pathologique : fi¢vre, amaigrissement, hypersalivation,
hypersensibilité a la lumiére, délires et démence.

Effet 1étal : le malade perd I point de Clairvoyance (définitif)
par jour et un niveau de Combativité tous les deux jours. 11
prend un teint cireux et maigrit trés rapidement. Si la victime
devient Trés Affaiblie, son état phquue stagne (plus de
Combativité perdue), mais elle commence a avoir des visions
cauchemardesques et un comportement névrotique. Elle perd
a présent un niveau d’Ame toutes les cing heures : a I'état
Brisé, elle sombre dans une folie sans rémission. Il est conseillé
de se tenir au chaud et d’inhaler des infusions de thé et de
girofle, mais en réalité seul un test réussi de C1a1rvoyance +
Soins / 15 pourra arréter la perte de Combativité ou d’Ame.
Le malade recupere alors ses niveaux d'Ame normalement (la
Combativité revient aussitot & son maximum).
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LE MAL DE LA MER BOUILLONNANTE (MALADIE
EPIDEMIQUE)

(Le Seigneur des ruines p. 55)

Cette maladie d’origine inconnue ne survient qu’aux abords
de la Mer Bouillonnante. Elle est faiblement contagieuse, mais
peut se révéler mortelle.

Virulence : de 10 4 20 selon les pics de chaleur.

Effet pathologique : toux, tremblements, fiévre, maux de téte
insupportables troublant le sommeil, amnésie temporaire.

Effet létal : perte d’un niveau de Combativité par jour A partir
de I'incubation. La maladie se manifeste d’abord par une toux
et des tremblements légers. Lorsque 'on devient Affaibli, la
fivre s'installe et de violents maux de téte surgissent ; le
sommeil est désormais quasiment impossible. Lorsque I'on
devient Trés Affaibli, tous les symptomes s'intensifient, les
tremblements peuvent devenir spectaculaires et des douleurs
soudaines font hurler le patient. Une amnésie et une sorte de
délire Iéger peuvent apparaitre du fait du manque de sommeil,
et persister pendant quelques jours. Un test réussi de
Cla1rvoyance + Soins / 15 permet d’arréter tous les effets et
de guérir. Un jet de Virulence (de difficulté 10) déterminera

si la maladie contamine ceux qui sont au contact du malade.
PESTE (MALADIE EPIDEMIQUE)
Virulence : 20

Effet pathologique : squames noiritres, varices, troubles
nerveux, odeur insoutenable, putréfaction des extrémités.

Effet 1étal : la peau commence par se couvrir de taches foncées
et de larges varices brunitres apparaissent sur le corps du
malade. Le malade perd I niveau de Combativité tous les deux
jours. Lorsqu'il est Affaibli, la peste ronge les extrémités du
malade (orteils, doigts, nez, oreilles) et cette putréfaction
s accompagne d’une odeur rapidement insoutenable. Seul un
test réussi de C1a1rvoyance + Soins (Remeédes) / 20 pourra
arréter la perte des niveaux de Combativité. Le malade
récupére alors ses niveaux au rythme de I par semaine.

POISON DE VIPERE ASPIC COURANTE (POISON A
INJECTER)

Virulence : 10

Effet pathologique : douleur, vomissement, cedéme qui se
mue en syncope

Effet 1étal : la Combativité baisse d'un niveau par minute.
Quand il est Trés Affaibli, le malade est pris de vomissements.
Quand il est Vaincu, le malade est cloué au sol par un cedéme
pulmona1re qui le fait étouffer ; il meurt au bout de Trempe
minutes. Seul un test réussi de Clalrvoyance + Soins / 15
pourra arréter I'effet du poison. Le malade récupére alors ses
niveaux normalement.
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SORCELLERIES

ET ENTITES DU

MULTIVERS

REGLES GENERALES

Ce chapitre compile les régles nécessaires a l'utilisation des
multiples Sorcelleries connues dans les Jeunes Royaumes.
Dans un souci d’exhaustivité et afin de faciliter la tAche du MJ
souhaitant manier la Sorcellerie dans le CYD System 2.0, il
inclut les magies décrites dans le supplément L'CEil du
Sorcier, et tous les ajouts (nouvelles Runes par exemple) a
travers I'ensemble de la gamme. Clest aussi pour cette raison
que les différentes options de chaque Sorcellerie sont toujours
exposées de fagon compléte (par exemple, vous trouverez ici le
catalogue entier de toutes les Runes et de tous les Sortiléges).
De méme, lorsque ces Sorcelleries convoquent des créatures
surnaturelles, les statistiques de toutes ces derniéres seront
mises A jour (méme si ces fiches sont, pour la plupart,
rassemblées dans un livret & part). En revanche, les
descriptions des créatures, ainsi que les trés nombreux détails
relatifs aux concepts théoriques, ou servant A narrer
I'ambiance souvent sulfureuse de ces Sorcelleries ne seront pas
repris ici : malgré I'ambition d’exhaustivité propre a ce
document, nous invitons donc le MJ a se référer au livre de
Mournblade et a L'CEil du Sorcier pour y trouver la matiére
nécessaire 3 la mise en scéne de la Sorcellerie si particuliére de

Mournblade.

LES DIFFERENTES SORCELLERIES

Les différentes magies sont regroupées dans les prochaines
sections de la fagon suivante :

la Sorcellerie runique et ses usages dérivés, a savoir la
science des potions (liée a I'alchimie) et la Nécromancie ;

I'appel aux Seigneurs Elémentaires ou aux Seigneurs des
Bétes ;

les contrats passés avec des Démons du Chaos ;
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* les enchantements et esprits de la Lot ;

* la magie du Réve et les magies encore plus rares : le
Chemin de Roses et de Ronces, la Greffe, et la sorcellerie
lunaire de Soom.

Deux sections plus courtes viennent clore ce chapitre : I'une
décrivant les entités les plus étranges des Jeunes Royaumes, ses
artefacts et ses lieux magiques, l'autre s'attardant sur les
spécificités des voyages a travers le Multivers.

11 est indispensable de Posséder le Talent (Eil du Sorcier
pour pouvoir utiliser n'importe laquelle des Sorcelleries
existantes (2 l'exception de l'alchimie simple et dite « non
magique »). On notera qu'il est possible de se spécialiser dans
la plupart de ces magies grice a des Talents spécifiques.
Toutefois, aucun Profil ne permet de maitriser toutes ces
Sorcelleries a la fois, et les multiples Talents qui les reflétent.

Chaque type de magie ou presque fait appel a des
Compétences distinctes, et dispose également, en général,
d'un ou plusieurs « limitants » une ou plusieurs
Compétences qui ne sont pas utilisées dans les tests de cette
magie, mais qui définissent le score maximum utilisable dans
la Compétence en question, comme Iyexplique le livre de base
de Mournblade (par exemple pour la magie runique a la page
200). Si une Sorcellerie a plusieurs limitants, alors la
Capacité de Sorcellerie sera limitée par le limitant dont le
score est le plus bas.

Le tableau suivant récapitule tous les tests de Capacité de
Sorcellerie, et les limitants respectifs des Compétences
utilisées dans ces tests de Capacité.



Limitants

Capacité utilisée

Alchimie (non magique) Clairvoyance + Savoir : Alchimie Aucun
Sorcellerie runique Clairvoyance + Savoir : Runes Savoir : Haut-parler
_ L. . . L. Savoir : Haut-parler + Savoir
Alchimie supérieure : potions Clairvoyance + Savoir : Runes paric
: Alchimie
Nécromancie Clairvoyance + Savoir : Runes Savorr : Haut—parler
Savoir : Haut-parler +
Elémentaires Présence + Persuasion Savoir : Seigneurs

z .
Elémentaires

Seigneurs des Bétes

Clairvoyance + Persuasion

Savoir : Haut-parler +
Savoir : Seigneurs des
Bétes

Savoir : Haut-parler +

Démons Trempe + Coercition . .

p Savoir : Loi & Chaos
. Savoir : Haut-parler +

Automata Trempe + Persuasion L. . P
Savoir : Loi & Chaos

Aucun, mais de
. R Clairvoyance nombreuses autres
Magie des Réves . R
+ Savoir : Réve

Compétences sont

utilisées dans les Réves

Chemin de Roses et de
Ronces (Savoir : Alchimie 3

minimum)

Clairvoyance + Savoir : Plantes

. Soins
& Animaux

Greffe

Savoir : Logique &
Mécanique (Loi) ou
Savoir : Plantes &
Animaux (Chaos)

Adresse + Soins

Sorcellerie lunaire de Soom

Clairvoyance + Savoir : Savoir : Mathématique

Sorcellerie lunaire & Astronomie

PRECISIONS SUR LE LEXIQUE EMPLOYE ;
POUVOIR ET SEUIL DE POUVOIR

Pour la plupart des sorciers, les termes de Rune et Sort sont
équivalents et indifféremment employés. Le terme Sortilege
désigne un assemblage de Runes. Enfin, un Sortilége ou un
Sort qui est créé a plusieurs est nommé Rituel. Tout contact
avec une entité du Multivers, quel que soit son type, sera
désignée comme une invocation. Les sorciers eux-mémes
peuvent porter de trés nombreux noms, comme lexplique
L'Eil du Sorcier. Nous utiliserons ici trois termes en
particulier sans que cela porte a conséquence : sorcier,
invocateur, ou enchanteur (ce dernier terme désignant
fréquemment les sorciers de la Loi).

Pour éviter toute confusion, dans ce Mownb[ﬁzdf 2.0, entre les
anciens points d'dme et la nouvelle jauge d’Ame, nous vous
recommandons de patler de « Pouvoir » au lieu de « points
d’Ame ». Le Pouvoir dans le CYD 2.0 est exactement
I'équivalent des anciens points d’4me : seule la sémantique
change. Ainsi, un joueur dira « je veux utiliser une Rune de
Protection d'un Pouvoir de 3 » plutét que de dire « je veux
dépenser trois points d’Ame dans une Rune de Protection ».
Le terme de Pouvoir permet de bien lier ensemble les
différentes notions du systéme de magie amélioré dans ce
CYD 2.0 : en effet, le Pouvoir d'une Rune, d’'une invocation,
ou de toute autre forme de magie représente précisément le
nombre qui sera & comparer au Seuil de Pouvoir du sorcier
aﬁn de déterminer les dégits qu'il va subir sur sa jauge
d’Ame en utilisant cette Sorcellerie.
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“ Une régle générale a retenir lors de toute utilisation de Sorcellerie
est que le Pouvoir & comparer au Seuil de Pouvoir sera toujours
l'addition de toutes les dépenses de points d’dme requises pour
une Sorcellerie précise dans l'ancien systéme. Ainsi, pour un
Sortilége, le Pouvoir a4 comparer au Seuil de Pouvoir sera
l'addition des points d’4me nécessaires a chacune des Runes
utilisées dans le Sortilége : on comparera ce Pouvoir global au
Seuil de Pouvoir en une seule fois, plutdt que de vérifier le Pouvoir
de chaque Rune au Seuil de Pouvoir.

Notez également que lorsqu'une Rune précise un cofit en Pouvoir
variable, car égal a I'une des caractéristiques d’une cible adverse
(ou parce qu'elle vise a réduire cette caractéristique d’'un certain
nombre de points), considérez que le sorcier devine intuitivement
combien de Pouvoir il doit engager afin que effet de la Rune
puisse s'appliquer, ou quelle est la valeur de cette caractéristique
s'il veut par exemple la réduire & son minimum.

N

=

Afin de micux préciser les effets de la Sorcellerie qui n'ont été
qu'esquissés dans le premier chapitre du présent document, voici
ce qui se passe lorsque I'on compare le nombre de points de
Pouvoir de la Sorcellerie utilisée au Seuil de Pouvoir du sorcier :

o Sile Sewil de Pouvoir nA'est pas atteint, le sorcier ne perd pas
dautre niveau d’Ame que celui qui est perdu
automatiquement du fait de la réussite de la Sorcellerie
utilisée.

o Sile Seuil de Pouvoir est atteint ou dépassé, le sorcier perd deux
niveaux d’Ame en tout (en incluant le niveau perdu
automatiquement du fait de la réussite de la Sorcellerie
utilisée).

* Sile double du Seuil de Pouvoir est atteint ou dépassé, le sorcier
perd trois niveaux en tout (en incluant le niveau perdu
automatiquement).

*  Sile triple du Seuil de Pouvoir est atteint ou dépassé, le sorcier
perd quatre niveaux en tout (en incluant le niveau perdu
automatiquement).

* Sile quadruple du Seuil de Pouvoir est atteint ou dépassé, le
sorcier perd cing niveaux en tout (en incluant le niveau perdu
automatiquement).

* Si le quintuple du Seuil de Pouvoir est atteint ou dépassé, le
sorcier perd six niveaux en tout (en incluant le niveau perdu
automatiquement).

*  Si le sextuple du Seuil de Pouvoir est atteint ou depasse, la
Sorcellerie souhaitée est si puissante pour ce sorcier que son
esprit sera automatiquement « Brisé », méme si son Ame est
a 'état « Serein » avant ['utilisation de cette Sorcellerie. En
pratique, tout sorcier sensé évitera d'utiliser une telle
Sorcellerie, qui dépasse manifestement ses capacités
psychiques.

Exemple : dans Elric des Dragons, aprés que sa trabison a été révélée et qu'il a
été emprisonné par Elric, Yyrkoon soubaite invoquer une monstruosité nébuleuse
capable de Laider & s'échapper. 11 s'agit d'un trés puissant Démon Majeur et,
aprés avoir discuté des termes de Uinvocation G’t notamment du fait que le
Démon devra affronter rien de moins que de nombreux soldats de la Garde
impériale melnibonéenne), on détermine que le SD pour Uinvoquer, est de 25 (et
le Pouvoir nécessaire de 26). Le Seuil de Powvoir de Yyrkoon est de 10 : ainsi,
le Powvoir nécessaire & cette invocation dépasse le double de son Seuil de Pouvoir
( tout en restant irlférieur an trz’pl de ce Seuil) et lui mf igera donc une perte de
trois niveaux d’Ame. Une fois qu’il a réussi invoquer et maitriser ce Démon
(en utilisant ses Talents et en dépensant un point d Felat pour optimiser son
résultat), son Ame passe & « Stressé 4 » car il éait initialement & « Stressé 1 »
au moment de Uinvocation du Démon.
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Un sorcier dont le Seuil de Powvoir serait de 4 ou moins ne serait pas
capable d'un tel prodige : en effet, le Powvoir nécessaire & cette
invocation dépasserait le sextuple de son Sewil de Powvoir. En
admettant qu'il puisse atteindre par miracle le formidable SD de 25,
un tel « sorcier » verrait son Ame passer aussitt au statut « Brisé ».

SORCELLERIES INSIGNIFIANTES
(DONT LE POUVOIR EST EGALA1)

Le Pouvoir minimum de n'importe quelle Sorcellerie
est de 1.

Toute Sorcellerie, quel que soit son type, ne cofitant
que I point d'dme seulement dans l'ancien systéme
(son Pouvoir dans le 2.0 sera donc de I) n'aura
normalement pas d’impact sur la jauge d’Ame, comme
cela a été expliqué dans le premier chapitre de ce
document. Cela dépendra toutefois de la réussite ou non
du test de Capacité qui reste nécessaire pour utiliser cette
Sorcellerie, aussi insignifiante soit-elle. Les effets varient
en fonction du résultat de ce test :

Réussite ou réussite héroique : la Sorcellerie peut étre
utilisée avec succés et I'Ame n'est pas affaiblie. En cas de
réussite hérquue, cette Sorcellerie mineure pourrait avoir
des effets tres légérement supérieurs a ce qui était attendu

(a la discrétion du MJ).

Echec : le sorcier ne parvient pas a utiliser cette
Sorcellerie et perd un niveau d’Ame (et un seul).

Echec dramatique : comme ci-dessus ; de plus, les effets
d’échec dramatique propres a ce type de Sorcellerie
s'activent (jet d’Id20 en lien avec le tableau de la page
202 de Mournblade pour la Sorcellerie runique par

exemple).

Notez qu il exciste plustews situations ott une Sorcellerie de Powvoir [
impactera toujours PAme du sorcier.

* Clest le cas tout d'abord d’une Sorcellerie maintenue (voir ci-

dessous).

*  De méme, une Rune ayant un Powvoir de 1 sera fréquemment
utilisée dans un Sortilége : dans ce cas-1a, son Powvoir, méme
s'il nlest que de 1, est bien pris en compte dans le Pouvoir total
du Sortilflge comme toute autre Rune.

*  Enfin, les Runes de Pouvoir 1 nécessaires aux invocations (les
quatre Runes Elémentaires et les Runes de Balance, Chaos et
Loi) voient lewr Powvoir comptabilisé dans le Pouvoir total
requis pour ces Sorcelleries (voir les  sections explifz’mnt ces
diverses invocations).

SORCELLERIES ~ NECESSITANT ~ UN
INVESTISSEMENT ~PROLONGE  DE
LAME

Certaines Sorcelleries impliquent un  investissement
prolongé de I'’Ame : les Runes inscrites dont on veut
maintenir leffet, le contrdle sur le long terme d'un
Elémentaire invoqué, ou les enchantements de la Loi par
exemple.



Lorsque cela se produit (et plutét que de decompter,
comme on le faisait auparavant, de fagon précise mais
fastidieuse, chaque point d'Ame ainsi investi), nous vous
proposons une nouvelle facon de suivre le nombre d’effets
maintenus de ce genre. Il suffit desorm:us de poser des
jetons nommés "'Investissements d'Ame" sur votre fiche
de personnage de Mournblade 2.0. Par défaut, et pour les
différencier des jetons utilisés pour les  Adversités
notamment, nous vous proposons d'utiliser des jetons
d'une couleur différente, par exemple des jetons verts. Si
vous possédez Hawkmoon, vous pouvez utiliser les jetons de
Résistance de ce jeu a cet effet, puisque les régles liées a la
Résistance n'interviennent pas dans Mournblade. Ces ]etons
seront appeles « ]etons dmvestlssement dAme », maits
vous pouvez aussi parler « d’Ame Réservée », en
particulier si vous utilisez les jetons de Hawkmoon et
souhaitez absolument que le « R » se rattache a la
mécanique utilisée ici. Ils matérialisent en effet une partie
de votre Ame qui est mise « en réserve » tant qu’eHe est
consacrée A des Sorcelleries actives, et que vous pouvez
récupérer relativement rapidement dés que vous cessez de
maintenir ces Sorcelleries.

Cette méthode simuAle, tout comme le jeu original, un
affaiblissement de '’Ame qui dépend de la puissance des
Sorcelleries maintenues. Dans le CYD 2.0, plus un sorcier
dispose d'un Seuil de Pouvoir élevé, plus il sera capable de
maintenir un nombre élevé de Sorcelleries puissantes. A
chaque fois qu'un investissement d’Ame doit étre réalisé
(méme si le Pouvoir de la sorcellerie & maintenir n'est que
de 1), comparez la somme totale du Pouvoir nécessaire a
votre Seuil de Pouvoir, tel que I'indique le tableau suivant :

Chaque investissement nécessite toujours de prendre au
minimum un jeton (méme si le Pouvoir n'est que de 1),
c’est pourquoi le tableau parle de « tranches entamées de
points ».

Seuil de Pouvoir

Chaque ]eton d’investissement symbohse un affaiblissement
temporalre de votre niveau d’Ame maximal. Modifiez de ce
fait ce niveau dans la case « Maximum actuel d'Ame » et
réduisez de 1 votre niveau d’Ame chaque fois que vous prenez
un jeton. Vous pouvez prendre autant de jetons
d’investi§sements que vous le souhaitez, dans la limite de votre
jauge d’Ame. Pour rappel, tomber a I'état « Brisé » interdit
toute utilisation de la Sorcellerie : si cela se produit, toutes
vos Sorcelleries maintenues sont aussitot désactivées.

Notez que cet affaiblissement du niveau maximal se cumule
avec celui dont souffrent les Elus qu1 investissent leur Ame dans
leur Pacte pour obtenir leurs puissants Dons. Mais cela se
calcule d’'une autre maniére, et avec un autre tableau, celut
presente dans 5.1.3 Sacrifice d’ Ame de plus, I'investissement
d’Ame des Elus est permanent (il est lié a leurs chtes) tandis
que les jetons d'investissement d'Ame peuvent étre défaussés
aussitdt que le joueur souhaite cesser de maintenir les
Sorcelleries liées a ces jetons (c’est pourquoi il est utile de
différencier ces deux types d’investissements en utilisant des
jetons différents, ou les jetons a deux faces de Hawkmoon).

Dés que vous cessez de maintenir une Sorcellerie qui était
maintenue, retirez les jetons d'investissement d’Ame qui
étaient liés A cette Sorcellerie (si nécessaire en vous référant a
nouveau au tableau précédent pour retrouver cette Vqleur) et
augmentez votre « Maximum actuel » d’Ame de I niveau par
]eton défaussé (mms ne regagnez pas un niveau d’ Ame tout de
suite : comme toujours, il faut un certain temps et du repos
pour régénérer votre Ame, selon la procédure normale).

Exemple : Selma est une Elue de Théril et une Voleuse de Réve trés agile (son
Adresse est de 8) qui connait aussi quelques Runes. Dotée d’une Clairvoyanfe
de 7 et d’une Trempe de 6, elle devrait avoir un Seuil de Powvoir égal & 6,
mais elle posséde le Talent « Résilience de PAme » qui Paugmente de 1 : son
Seuil de Powvoir effectif est donc de 7. Son Alignement est loyal : elle a 3 en
Chaos, 5 en Loi ; son Aspect de 5 lui a permis de fkoisir 5 Dons de la Loi,
ce qui, dapris le tableau de 5.1.3 Sacrifice d Ame indique que son

Mascimum actuel d’Ame est réduit dun niveau, soit « Stressé 1 ».

Un jeton d'investissement d’ Ame est ajouté pour anm tranche

entamée de :

Tou2 I Point de Pouvoir
3 2 Points de Pouvoir
4 3 Points de Pouvoir
S 4 Points de Pouvoir
6 S Points de Pouvoir
7 6 Points de Pouvoir
8et+ (Seuil de Pouvoir -1) points de Pouvoir
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© Ayant décidé d'infiltrer un culte du Chaos pour mieux le démanteler, elle
se fait passer  pour Pune de  ses ﬂdéles, et doit donc abandonner
temporairement son équipement, mais ne sait pas combien de temps elle devra
tenir ce rdle. Elle décide d’inscrive et de maintenir une Rune d’Alarme sur
une cache secréte ( ot elle a dissimulé ses armes ainsi que sa crosse de Voleuse
de Réve), afin d’étre instantanément avertie si jamais quelqu’un décowvrait
cette cachette. Elle ne devrait pas séloigner de plus de 2 km de cette cachette
dans les jours qui viennent, aussi la Rune, avec un Pouvoir de 2, ne nécessite
quun seul jeton d’investissement d’ "Ame. Le Maximum afmel LAme de
Selma est réduit d'un niveau supplémentaire, et passe donc & « Stressé 2 ».

Consciente du danger de son entreprise, elle décide également de renforcer son
Adresse en peignant sur son corps une Rune d’Amélioration (plus
exactement une Rune d’Adresse) et en maintenant actif Ueffet de cette Rune
inscrite aussi longtemps que durera son inﬁltmtion. Selma augmente son
Adresse de 2, ce qui est possible si la Rune d’Amélioration est dotée de 10
points de Pouvoir. Qomme Z’indique le tableau, elle doit prendre un jeton
d’investissement  d’Ame pour [kaqm tranche entamée de 6 points de
Powvoir : en loccurrence, elle doit donc ajouter deux jetons sur sa fiche pour
maintenir une Rune de Pouvoir 10. Son Maxcimum actuel d’Ame diminue
encore de deux niveaux supplemmmzres Selma a désormais un niveau
& Ame maximal et actuel boal & « Stressé 4 », mais elle est dotée de 5 Dons
puissants, et son Adresse passe temporairement de 8 a 10 grice & la
Rune (ce qui lui donne une Initiative de 1d10+10, mais aussi une Vitesse
de 7, puisque I'Adresse impacte directement la Vitesse, comme on le voit dans
le tableau de « Bonus de Vitesse ») : elle pense powvoir s'enfuir et récupérer
son équipement sans trop de dyj‘imh‘és si les choses venaient a mal towrner
dans les prochains jours.

Tout se passe finalement bien, méme si elle ne regrette pas d'avoir été
prévoyante. Aprés quatre jours dinfiltration, elle quitte le culte, récupere son
équipement et cesse de maintenir les a’mx Sorrellems actives. Elle se
débarrasse de ses trois jetons d’ Tnvestissements d Ame ce qui fait aussitét
repasser son Maximum actuel dAme & « Stressé 1 », mais son niveau
d’Ame actuel est toujours a « Stressé 4 » : elle récupérera les trois niveaux
manquants de fagon naturelle en douze beures, ou en se reposant pendant au
moins six hewres.

SORCELLERIE RUNIQUE

La méthode d’apprentissage de nouvelles Runes (ou de
création de Runes inédites) n'a pas changé (page 214 de
Mowrnbladf).

ACTIVER ET MAINTENIR UNE RUNE
REGLES GENERALES

Lorsqu'un sorcier souhaite activer une Rune, il doit d’abord
choisir le Pouvoir qu’il confére a la Rune, et s'il prononce son
nom ou sl I'inscrit sur un support. Inscrire une Rune permet
de la maintenir active aussi Iongtemps que souhaité.
Prononcer le nom de la Rune prend I action complexe pour
chaque tranche de 3 points de Pouvoir utilisés. On arrondit
au supérieur. Inscrire une Rune prend 2 actions complexes
pour chaque tranche de 3 points de Pouvoir utilisés. On
arrondit au supérieur.
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TEST DE CAPACITE ET POUVOIR REQUIS

A chaque fois que le sorcier prononce le nom d’'une Rune ou
l'inscrit, il doit réussir un test de Clairvoyance + Savoir :

Runes. Le niveau de difficulté dépend de la Rune.

*  Une réussite simple permet d’activer ['effet souhaité lors
du lancement de la Rune. Le sorcier perd un nombre de
niveaux d’Ame déterminé selon la procédure normale.

* Une réussite héroique indique que le sorcier a réussi a
manipuler I'énergie de la  Rune de maniére
particuliérement efficace. Si la Rune vise une cible autre
que le sorcier, toute tentative pour y résister est vouAée a
I'échec et le sorcier perd un nombre de niveaux d’Ame
déterminé selon la procédure normale. Si la Rune n'est
dirigée que sur le sorcier, le nombre de points de Pouvoir
a comparer a son Seuil de Pouvoir est le nombre qu’il
avait 'intention d’investir dans le sort divisé par deux (on
arrondit au supérieur).

*  Si le résultat du test est un échec simple, la Rune échoue
et le sorcier subit tout de méme des dégits d’Ame : le
nombre de points de Pouvoir a comparer i son Seuil de
Pouvoir est le nombre qu'il avait I'intention d'investir
dans le sort divisé par deux (arrondi a I'entier supérieur).

* Sic "est un échec dramathue, le sorcier subit des dégats
d'Ame identiques A ceux qu’ ‘il aurait subis avec une
réussite simple, mais la Rune n'est pas activée, et un effet
catastrophique survient. Lancez un dé du Chaos (un d20
ot les impairs sont, comme toujours, considérés comme
zéro ou comme le signe du Chaos) et appliquez I'effet
correspondant tel qu'indiqué dans le tableau de la page
202 de Mournblade.

DUREE D'’EFFET D'UNE RUNE ; RUNES INSCRITES
MAINTENUES

Leffet d'une Rune dont le nom a été prononcé dure une
heure. On peut allonger cette durée d'une heure pour 2
points de Pouvoir supplémentaires attribués a la Rune lors
de son activation. Comme signalé dans la section ces points
supplémentaires doivent étre comptés dans le Pouvoir total
requis pour activer la Rune, avant de pouvoir comparer ce
Pouvoir global au Seuil de Pouvoir du sorcier. On peut ajouter
autant d’heures que 'on souhaite de cette maniére, méme si en
pratique il sera souvent plus simple d'inscrire une Rune au lieu
de la prononcer si on veut obtenir un effet trés Iong, et quast
permanent. Quelle que soit la durée de la Rune prononcée,
I’Ame engagée dans cette Sorcellerie peut ensuite étre regagnée
a partir du moment ot la Rune est activée (au rythme normal
de récupération).

Les Runes inscrites ont une durée d'effet infinie.
Cependant, maintenir  leur  effet represente un
investissement prolongé de PAme du sorcier. Il nest pas
nécessaire d’augmenter le Pouvoir de la Rune pour la
maintenir de facon durable, mais tant que I'effet de la Rune
est maintenu actif, 'Ame engagée dans cette Sorcellerie ne
peut &tre récupérée. Suivez les régles décrites dans la section
pour ce faire. En cas d’échec (simple ou dramatique) au test
pour lancer la Rune, aucun investissement n'a lieu, et la perte
d’Ame est une perte ordinaire ne nécessitant pas de prendre
des jetons d'investissement d’Ame.



SORTILEGES ET RITUELS
SORTILEGES

Tout sorcier peut assembler des Runes en un Sortilege. Il
doit pour ce faire définir les effets souhaités, et donc le
Pouvoir exact de chacune des Runes qu'il va combiner. Le
Pouvoir de ces différentes Runes s’additionne pour former
le Pouvoir du Sortilége. La seule limite au nombre de Runes
qu’un sorcier peut assembler est le Pouvoir combiné que peut
supporter son Seuil de Pouvoir, comme expliqué dans la
section 7.1.2. Chaque Rune utilisée dans le Sortilege doit
avoir au minimum un Pouvoir de I. L'ordre de 'assemblage
n'a pas d'importance ; toutes les Runes se déclenchent
simultanément quand le Sortilége est activé.

II faut réussir un test de Clairvoyance + Savoir : Runes dont la
difficulté est égale a celle de la Rune la plus puissante + I
par Rune supplémentaire. Le Talent Maitre des Sortiléges
permet de réduire ce SD de 2, sans pouvoir le faire baisser en
dessous du SD de la Rune la plus puissante. En d'autres
termes, ce Talent permet de combiner deux Runes
« gratuitement » 3 une Rune principale, pour ce qui est du SD
(mais le Pouvoir global du Sortilége qui sera comparé a son
Seuil de Pouvoir n'est, quant a lui, pas réduit).

Les durées nécessaires pour activer chaque Rune
s'additionnent les unes aux autres pour déterminer le temps
total nécessaire a I'activation du Sortilége.

Note : Lassemblage de Runes variées powvant produire des effets originaux
et inventifs, le M] est libre de mody[ier les effets exacts dun Som'[elge selon
son jugement pzrsonml ﬂe Pouvoir total ‘/eqm's peut égulemmt étre
personnalisé dans certains cas, mais ne touchez pas au SD).

RITUELS : ACTIVER UNE RUNE A PLUSIEURS

St plusieurs sorciers, comme les membres d'un culte,
souhaitent combiner leurs capacités pour activer une Rune ou
un Sortilége, ils peuvent chacun confronter une partie du
Pouvoir total de la Rune ou du Sortilége 4 leur propre Seuil
de Pouvoir : cest ce que l'on appelle un Rituel. En se
répartissant ainsi la charge du Pouvoir total, les sorciers
peuvent lancer des Rituels particuliérement puissants, comme
ceux décrits p. 74 de L'Eil du Sorcier qui nécessitent plusieurs
centaines de points de Pouvoir combinés. Cependant, chaque
sorcier participant au Rituel doit réussir son test de
Clairvoyance + Savoir : Runes. Si un seul d’entre eux
échoue, la Rune ne fonctionne pas et chacun subit des
dégats d’Ame appropriés au Pouvoir qulil avait
personnellement engagé dans ce Rituel.

LISTE COMPLETE DES RUNES

L'idée principale du nouveau systéme de Sorcellerie (et
l'utilisation du Seuil de Pouvoir) est d'incorporer les nouvelles
mécaniques introduites dans le CYD 2.0 de Hawkmoon tout en
conservant intact l'esprit de la Sorcellerie originale de
Mournblade. Ainsi, la trés grande majorité des Runes, Sortiléges
et Rituels présentés dans tous les livres de Mournblade peuvent
étre utilisés directement et sans aucune modification
particuliére, une fois que 'on applique les régles expliquées
dans les sections précédentes.

Ci-dessous se trouvent la liste des Runes, et des explications
sur celles qui nécessitent un ajustement ou des précisions
permettant de lever tous les doutes possibles sur leur
utilisation. Clest aussi I'occasion de corriger certaines Runes
qui, dans L’(Eil du Sorcier, ne comportaient pas de précisions sur
leur coit en points d'dme : leur cotit en Pouvoir est désormais
indiqué ici. Pour simplifier la recherche du MJ en cours de jeu,
toutes les Runes du jeu sont répertoriées ci-dessous, et triées
par ordre alphabétique, plutdt qu'en fonction du livre dont
elles proviennent. Si une Rune ne comporte qu'une simple
référence de page a c6té de son nom dans la liste qui suit, c’est
que son texte original peut étre utilisé tel quel, en suivant
toutefois les régles générales présentées dans les pages
précédentes.

Exemple : un joueur veut utiliser la Rune « Air » pour dissiper un gaz
empoisonné se trouvant dans une pié[e. On voit dans la liste ci-dessous que
la Rune renvoie au livre de base, sans aucune autre précision. On utilise
donc les régles originales : activer cette Rune de cette maniére cofite 5 points
d’éme dans lancien systeme, ce qui signifie que la Rune a un Pouvoir de 5,
a comparer au Seuil de Pouvoir du sorcier pour connaitre la perte d’Ame
que cela ui infligera. Si la Rune est au contraire simplement utilisée pour
appeler un Flémentaire d’Air, son Pouvoir est seulement de 1 (mais sera
comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire & Uinvocation, comme Pexplique
la section En appeler aux Elemenmtres)

Adhérence (L'Eil du Sorcier p. 65)

Affliction (L'Eil du Sorcier p. 65) : sous ce nom se trouvent en
réalité cinq Runes différentes, une pour chaque sens (Rune de
Cécité, Rune de Surdité, etc.). Le Pouvoir de chacune de ces
Runes doit étre égal a la Trempe de la cible visée. Cette
derniere peut_tenter d’y résister en réussissant un test
d’opposition Clalrvoyance + Trempe /C lairvoyance + Savoir
: Runes du sorcier.

Air (Mournblade p. 203) : cette Rune est également utilisée lors
des invocations d’Elémentaires, auquel cas son Pouvoir (alors
égal a 1)) est comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire.

Alarme (Mournblade p. 203)
Aliénation (L'Eil du Sorcier p. 65)

Amélioration (Mournblade p. 204) : sous ce nom se trouvent en
réalitt  cing Runes  différentes, comme I'explique
Mournblade (Rune d’Adresse, Rune de Clairvoyance, etc.).
On peut augmenter I'Attribut lié 2 la Rune en question
d'autant de points que souhaité (le Pouvoir de la Rune étant
de 5 points par point d’augmentation) On recalculera tous les
attributs secondmres liés a I'Attribut augmente, a Iexcepmon
delaj jauge d’Ame et du Seuil de Pouvoir, qui ne seront jamais
impactés par les effets de cette Rune.
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“Animation des morts (Mournblade p. 204) : remplacez la
phrase « Si elles tombent 2 O point de Santé, elles sont
détruites » par « Si leur Combativité tombe a « Vaincu », elles
sont détruites ».

Apaisement (L'(Eil du Sorcier p. 66)
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Asséchement (L'Eil du Sorcier p. 60) : contre un Blémentaire
d’Eau, cette Rune inflige un nombre de dégits égal 4 son
Pouvoir ; ces dégts sont & comparer au Seuil de Vigueur de
I'Elémentaire pour déterminer de combien sa Combativité est
diminuée.
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Aspiration (L'Eil du Sorcier p. 66) : le Pouvoir de cette Rune

doit étre égal 4 la Clairvoyance de la cible visée.
Attraction (L'Eil du Sorcier p. 66)

Barrage, Interdiction ou Excommunication (Mournblade p.
204) : en plus de la Rune de Passage, une Rune de Contre-sort
(ou de Garde) peut étre utilisée pour briser I'effet de cette
Rune.

Balance (Ile des Cités Pourpres p. 93) : Sorcellerie qui est
toujours insigniﬁante, mais qui peut &tre combinée avec
d’autres Runes pour former un Sortilége. Si la Rune est
inscrite, son effet est différent, puisqu’il permet d’enchanter
un objet pour l'utiliser contre la Loi et le Chaos. Cette Rune
est également utilisée lors des invocations des créatures de la
Balance (Elémentaires et serviteurs des Seigneurs des Bétes),
auquel cas son Pouvoir (alors égal a I)) est comptabilisé dans
le Pouvoir total nécessaire a I'invocation.

Bétes (Mournblade p. 204) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante, mais qui peut étre combinée avec d’autres Runes
pour former un Sortilege. Cette Rune est également utilisée
pour la Magie des Bétes, auquel cas son Pouvoir est
comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire.

Changeforme (L'l du Sorcier p. 66) : cette Rune a toujours un
Pouvoir de 8, qu'elle soit inscrite ou prononcée.
Contrairement a la Rune de Confusion, il n'y aucun moyen de
percer cette illusion (sauf avec I'CEil du Sorcier, mais le test
requis de Clairvoyance + Perception aura alors un SD de 20).

Chaos (Mournblade p. 200) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante, mais qui peut étre combinée avec d’autres Runes
pour former un Sortilége. Si la Rune est inscrite, son effet est
différent, puisqu’il permet d’enchanter un objet pour l'utiliser
contre la Loi. Enfin, cette Rune est également utilisée lors
d'une invocation de Démon, auquel cas son Pouvoir (alors
égal 4 I) est comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire a
I'invocation.

Chatiment (L'Eil du Sorcier p. 67) : si la cible échoue a son test
de Trempe x 2 (dont le SD est de 16, et non de 15),
déterminer les effets de I'échec en utilisant les nouvelles régles

de folie (voir « 0.5.2 Régle avancée : la folie »).
Chimere (Mournblade p. 2006)

Clone (L'Eil du Sorcier p. 67)
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Confusion (Mournblade p. 206) : le Pouvoir de cette Rune est
de I par élément altéré sur une personne, comme indiqué dans
la description du sort, ou simplement de 2 s'il altére
I'apparence générale d'un objet.

Conservation (L'Eil du Sorcier p. 67) : le Pouvoir de cette Rune
est de I (c’est une Sorcellerie insignifiante).

Contact (Mournblade p. 206)
Contact avec I'Infini (L'Eil du Sorcier p. 124)

Contre-sort (Mournblade p. 200) : le Pouvoir investi dans cette
Rune réduit d’autant le Pouvoir de la Rune que I'on souhaite
contrer (et qui doit également étre connue par le sorcier qui
veut la contrer). La distance d'effet de Contre-sort est de I
métre par point de Pouvoir (ces points de Pouvoir s’ajoutent
a ceux déja requis pour contrer la Rune ciblée par Contre-
sort).

Création (L'Eil du Sorcier p. 67)

Croissance (L'Eil du Sorcier p. 68) : les « points de taille »
mentionnés dans la description de ce sort ne renvoient a rien
dans les régles du CYD system. Considérez qu'un « point de
taille » correspond 4 une augmentation de moitié de la taille
de la cible. Chaque « point de taille » confére aussi un bonus
de 2 a la Puissance, mais un malus de 2 a '’Adresse. Doubler
la taille originale d’un &tre vivant (ce qui nécessite de lui
donner deux « points de taille » en plus, et donc de doter cette
Rune d'au moins 10 points de Pouvoir) donne aussi un niveau
de Combeativité « Eprouvé » supplémentaire - voir « Convertir
une béte naturelle ou une créature surnaturelle (et «... » a la page 156
(et « Combativité accrue ») - mais réduit d'un niveau I'’Ame
maximale. Ces bonus sont cumulatifs si la taille initiale est
quadruplée (et a chaque doublement suivant). Enfin,
quadrupler la taille originale d'un &tre vivant (ou le faire
croitre encore davantage) provoque un test de folie chez celui-

ci (voir « Régle avancée : » & la page 15).

Déchiffrement (I'Eil du Sorcier p. 68) : le Pouvoir de cette
Rune est de I (c’est une Sorcellerie insignifiante, mais pour
déchiffrer un texte, il faut inscrire la Rune, et donc la
maintenir).

Dégradation (Mournblade p. 207) : sous ce nom se trouvent en
réalité  cing Runes  différentes, comme I'explique
Mournblade (Rune de Maladresse, Rune d'Imbécilité, etc.).
On peut diminuer I'Attribut lié 4 la Rune en question d’autant
de points que souhaité (le Pouvoir de la Rune étant de S
points par point d’augmentation) jusqu'a un minimum de I.
On recalculera tous les attributs secondaires liés a I'Attribut
diminué, & l'exception de la jauge d’Ame et du Seuil de
Pouvoir, qui ne seront jamais impactés par les effets de cette
Rune.

Dissolution (Mournblade p. 207) : quand cette Rune est utilisée
contre un &tre vivant, son Pouvoir représente le nombre de
dégits a confronter au Seuil de Vigueur de cette cible pour
déterminer combien de niveaux de Combativité cette cible va
perdre (il faut pour cela combiner la Rune de Dissolution avec
la Rune appropriée 4 la cible, comme I'explique Mournblade).

Domination (Mournblade p. 207)



Eau (Mournblade p. 207) : cette Rune est également utilisée
lors des invocations d’Elémentaires, auquel cas son Pouvoir
(alors égal a 1) est comptabilisé dans le Pouvoir total
nécessaire.

Ecoute (Momnblade p- 208) I'effet « tracé » de cette Rune a
un Pouvoir de 5. Ce Pouvoir minimal peut étre augmenté de
la méme fagon que l'effet « prononcé », si I'on veut, en plus
d’écouter a distance, augmenter ses chances de réussite dans le
test de perception auditive lié  cette écoute.

Emprise (L'CEil du Sorcier p. 68) : le Pouvoir de cette Rune
doit étre égal 4 la Clairvoyance de la cible visée (ou qui touche
I'objet sur lequel la Rune est inscrite).

Emprisonnement (Mournblade p. 208) : le Pouvoir de cette
Rune est défini comme pour la Rune de Barrage. On ne peut
sortir de la zone délimitée par cette Rune qu'en utilisant une
Rune de Passage, de Contre-sort ou de Garde.

Enchantement (L'CEil du Sorcier p. 68) : cette Rune a un
effet similaire a celui d’autres Runes (comme Protection) mais
en différe quelque peu. Si le choix de ses effets est plus large
(et généralement moins cofiteux en Pouvoir), ces derniers sont
plus limités que ceux d'une Rune dédiée a cet effet, puisqu’on
ne peut améliorer un objet de plus de 3 points avec cette Rune
(tandis que les autres Runes ne sont pas limitées de cette

fagon).
Excroissance (L'(Eil du Sorcier p. 68)

Femme (Mournblade p. 208) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante (Pouvoir de 1), mais qui peut étre combinée avec
d’autres Runes pour former un Sortilege.

Feu (Mournblade p. 208) : cette Rune est également utilisée lors
des invocations d'Elémentaires, auquel cas son Pouvoir (alors
égal 4 T)) est comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire.

Froid (Mournblade p. 208) : quand cette Rune est utilisée
contre un étre vivant, son Pouvoir (réduit de I [cott de base
de la Rune pour refroidir) puis divisé par deux et arrondi a
linférieur) représente le nombre de dégits & confronter au
Seuil de Vigueur de cette cible pour déterminer combien de
niveaux de Combativité cette cible va perdre, et ce a chaque
tour d’exposition a I'objet affecté par cette Rune.

Garde (Mournblade p. 209) : cette Rune a le méme effet que
Contre-sort, mais permet de contrer n'importe quelle Rune,
méme si le sorcier ne les connait pas. En contrepartie, le SD
de cette Rune est trés élevé.

Homme (Mournblade p. 209) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante (Pouvoir de 1), mais qui peut étre combinée avec
d’autres Runes pour former un Sortilege.

Hybride (Mournblade p. 209) : quand cette Rune est désactivée,
la créature hybride se disloque et subit Id10 + 4 points de
dégits.

Image (L'Eil du Sorcier p. 69)

Jouissance (L'l du Sorcier p. 69) : utilisée en combat, cette
Rune inflige une Adversité bleue pour chaque tranche de 3
points de Pouvoir, jusqu'a un maximum de S Adversités
inﬂigées.

Incandescence (Mournblade p. 209) : quand cette Rune est
utilisée contre un étre vivant, son Pouvoir (réduit de I [cofit
de base de la Rune pour réchauffer) puis divisé par deux et
arrondi & l'inférieur) représente le nombre de dégits a
confronter au Seuil de Vigueur de cette cible pour déterminer
combien de niveaux de Combativité cette cible va perdre, et ce
a chaque tour d’exposition a I'objet affecté par cette Rune.

Influence (Mournblade p. 209)
Lien de 'Ame (Mournblade p. 210)

Loi (Mournblade p. 210) Sorcellerie qui est toujours
insignifiante (Pouvoir de 1), mais qui peut étre combinée avec
d'autres Runes pour former un Sortilége. Si la Rune est
inscrite, son effet est différent, puisqu’il permet d’enchanter
un objet pour ['utiliser contre le Chaos. Enfin, cette Rune est
également utilisée lors d’une invocation d’'une création de la
Loi, auquel cas son Pouvoir (alors égal A I) est comptabilisé
dans le Pouvoir total nécessaire a I'invocation.

Lumiére (Mournblade p. 210)
Lune (L'Eil du Sorcier p. 124)

Masque du sorcier (L'CEil du Sorcier p. 69) : Sorcellerie qui
est insignifiante (Pouvoir de 1), sauf lorsqu’elle est utilisée
pour dissimuler I'invocation d’une entité du Multivers (auquel
cas le Pouvoir de la Rune doit &tre égal au Pouvoir requis pour
cette invocation).

Modelage (L'CEil du Sorcier p. 69)
Miroir (Momnblade p- ZIO)

Musique (Les Seigneurs d’En-Haut p. 93) : Sorcellerie qui est
toujours insignifiante (Pouvoir de I), mais qui peut &tre
combinée avec d’autres Runes pour former un Sortilége. Si la
Rune est inscrite, elle n'a aucun pouvoir, si ce n'est pour les
fideles de Balo : elle posséde alors les mémes propriétés qu'une
Rune inscrite de Chaos.

Opacité (L'Eil du Sorcier p. 70) : si elle est prononcée, cette
Rune a un Pouvoir égal a la Trempe de la créature invisible, ou
au Pouvoir de la Rune créant une invisibilité.

Or (Les Seignenrs d’En-Haut p. 83) : outre son utilisation plus
ordinaire, cette Rune est également utilisée lors des
invocations du Prodigue, auquel cas son Pouvoir (alors égal a
I) est comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire (voir 5.3.4
Dons et Tendances de I'Araignée aux Coussins d'Or).

Oubli (L'Eil du Sorcier p. 70) : le Pouvoir de cette Rune est de
2 par cible affectée (on peut augmenter la durée de I'effet
selon les régles ordinaires).

Parfum (Mournblade p. 210)
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Parole (L'Eil du Sorcier p. 70) : cette Rune a un Pouvoir de 2.
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Passage (Mournblade p. 210)
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Protection (Mournblade p. 211)
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Quéte (L'Eil du Sorcier p. 70) : le Pouvoir de cette Rune doit
étre égal a la Clairvoyance de la cible (la personne qui touchera
['objet ot se trouve la Rune inscrite).

Rappel de Uesprit des morts (L'(Eil du Sorcier p. 29)

Répulsion (L'Eil du Sorcier p. 70) : un Pouvoir de 2 permet de
projeter une cible 3 Sm de distance (lui infligeant 1d10 de
dégits si elle rencontre un obstacle solide). On peut ajouter
des cibles supplémentaires en augmentant le Pouvoir de 2 par

cible.

Réve (L'Cil du Sorcier p. 71) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante (Pouvoir de 1), mais qui peut étre combinée avec
d’autres Runes pour former un Sortilege.

Ruine (Le Seigneur des Ruines p. 96)

Santé (Mournblade p. 211) : I'effet de soins des blessures est
changé. Si cette Rune est utilisée pendant une scéne d’action,
elle permet de récupérer un niveau de Combativité par tranche
de 5 points de Pouvoir investis dans cette Rune (on arrondit
a I'inférieur) et toutes les Adversités rouges liées au niveau de
Combativité en question sont défaussées. Par exemple, un
personnage Affaibli défausse ses deux Adyersités rouges si la
Rune fait remonter sa Combativité 3 « Eprouvé 2 ». Cette
Rune peut également étre utilisée aussitdt qu’une scéne
d’action se termine : elle offre alors un bonus sur le jet de
Puissance + Trempe effectué a la fin de cette scéne, méme
pour un personnage Vaincu (voir 0.3.1 Récupération de
Combativité a I'issue d'une scéne d’action). Ce bonus est égal
au Pouvoir de la Rune divisé par deux (on arrondit a
l'inférieur). Elle peut enfin étre inscrite pour offrir un bonus
équivalent, mais cette fois au jet de Soins lors d'une
convalescence (voir « Les soins et remédes » & la page 12). La Rune
peut toujours étre utilisée (en étant inscrite sur le corps) pour
lutter contre les effets d'une maladie, en suivant ce que dit
Mournblade sur cette utilisation, p. 211.

Secret des morts (Mournblade p. 211)
Silence (Mournblade p. 211)
Sommeil (Mournblade p. 212)

Son (L'l du Sorcier p. 71) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante (Pouvoir de 1), mais qui peut étre combinée avec
d’autres Runes pour former un Sortilege.

Souffle de vie (il du Sorcier p. 72)
Ténébres (Mournblade p. 212)

Terre (Mournblade p. 212) : les effets visant 3 affaiblir ou
renforcer un objet en terre ou fait de pierre sont liées aux
régles concernant la résistance des objets (voir « Endommager un
objet » & la page 141). Chaque point de Pouvoir représente 2
points de dégits, ou ajoute deux points de résistance. Cette
Rune est également utilisée  lors des invocations
d’Elémentaires, auquel cas son Pouvoir (alors égal a I) est
comptabilisé dans le Pouvoir total nécessaire.

Toucher (aussi appelée Caresse) (Mournblade p. 213)
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Transfert (Mournblade p. 213)

Transparence (L'(Eil du Sorcier p. 72) : si elle est utilisée sur
une personne, cette Rune doit avoir un Pouvoir égal a la
Puissance de la cible.

Vérité (Mournblade p- 213)

Végétaux (Mournblade p. 213) : Sorcellerie qui est toujours
insignifiante (Pouvoir de 1), mais qui peut &tre combinée avec
d’'autres Runes pour former un Sortilége.

Vision (Mournbilade p. 213) : I'effet « tracé » de cette Rune a
un Pouvoir de 5. Ce Pouvoir minimal peut étre augmenté de
la méme fagon que l'effet « prononcé », si I'on veut, en plus
de voir a distance, augmenter ses chances de réussite dans le
test de perception visuelle lié & cette vision.

Vitesse (Mournblade p. 214) : il 'y a aucun maximum au bonus
de Vitesse et d'initiative conféré par cette Rune.

Voyage (L'Eil du Sorcier p. 124)

LISTE COMPLETE DES SORTILEGES ET
RITUELS

Les Sortiléges et Rituels sont présentés de la méme fagon que
les Runes dans la section précédente. Pour simplifier la
recherche du MJ en cours de jeu, ils sont tous répertoriés ci-
dessous, et triés par ordre alphabétique, plutét qu’'en fonction
du livre dont ils proviennent.

Absorber la vie (L'Eil du Sorcier p. 31) : le SD de ce sortilége
est erroné dans le livre. Puisque la Rune la plus puissante
(Aspiration) a un SD de 25, le SD du Sortilége ne doit pas
étre de 17, mais plutdt de 27. Ce Sortilége permet d’absorber
la Combativité d’une cible. Le Pouvoir total du Sortilége est
égal 4 la Clairvoyance ou la Puissance de la cible (la plus forte
des deux) + I + S points par niveau de Combativité volé. La
cible perd les niveaux qui sont volés, tandis que le sorcier peut
augmenter sa Combativité d'autant de niveaux, si celle-ci avait
baissé (voir la Rune de Santé pour plus de détails sur les effets
du gain de Combativité).

Affaiblir (ou renforcer) la barriére de la Loi (Le Seigneur des
Ruines p. 97) : ce Rituel absolument mythique ne peut &tre
appris qu'a l'issue de la campagne Le Seigneur des Ruines.

Ame de substitution (L'l du Sorcier p. 33) : le Pouvoir de
ce Sortilége est de 25. L’Ame factice perd un niveau d’Ame
tous les cing jours (son niveau de base est le niveau maximal
d’Ame dont disposait le sorcier au moment ot il a lancé ce
sortilége).

Arpenter les rayons de lune (L'Eil du Sorcier p. 124)
Bénédiction du navire (L'Eil du Sorcier p. 74)
Breche (L'Eil du Sorcier p. 74)

Coffre sans fond (Les Seigneurs d’En-Haut p. 83)

Créer une goule (L'l du Sorcier p. 33)



Emprisonner un Démon grice a la Loi (L'Eil du Sorcier p.
IO3> tvoir « Emprisonner un Démon » a la page 120

Emprisonner un Démon grice au Chaos (L'l du Sorcier p.

103) : voir « Emprisonner un Démon » & la page 120

Exorcisme de la Loi (L’@il du Sorcier p- 102) : voir « Possession
démoniaque et exorcismes » a la page 119

Exorcisme du Chaos (L'Eil du Sorcier p. 102) : voir « Possession

démoniaque et exorcismes » d la page 119
Feu de camp (L'l du Sorcier p. 73)

Illusion parfaite (Uil du Sorcier p. 73) : si I'illusion attaque,
elle provoque des dégits factices, méme s'ils sont égaux aux
dégits réels que I'équivalent réel de lillusion causerait. Ces
dégits étant factices, ils dégradent la Combativité de fagon
illusoire : la cible regoit des Adversités bleues a la place des
rouges si elle est Affaiblie ou pire, et tombe inconsciente si elle
est Vaincue, mais a l'issue de la scéne, la cible retrouve toute sa
Combativité et n'a aucun autre effet négatif que les Adversités
bleues regues, qui sont défaussées comme celles infligées par
une dégradation de I’ Ame.

La Porte des Ténebres (L'l du Sorcier p. 125) : Il est possible
de s'assurer de la briéveté du trajet en offrant un sacrifice a la
porte (en influant sur le dé & lancer pour le tableau p.124 du
livre). Faire couler le sang d’un &tre humain pour I'équivalent
de deux niveaux de Combativité permet par exemple
d’abaisser de I le résultat du dé. Sacrifier une vie humaine
permet de diviser par 4 le résultat du dé.

La Tempéte de la Mer du Destin (L'Eil du Sorcier p. 125) La
cible, si elle est consciente de la nature de la Tempéte, peut
tenter de lui résister en réussissant un test de Trempe x 2 }D

*  Echec dramatique : la victime est emportée et la Tempéte
se venge de sa résistance en infligeant des dégits spirituels
a son Ame (le Pouvoir de ces dégits est de 20).

*  Echec simple : la victime est emportée.

*  Réussite simple : la victime reste dans sa Dimension
mais la Tempéte inflige des dégits spirituels 4 son Ame
(e Pouvoir de ces dégits est de 20), et continue i ravager
les alentours pendant un mois.

*  Réussite héroique : la victime reste dans sa Dimension,
que la Tempéte ravage pendant un mois.

Malédiction d’outre-tombe (Le Seigneur des Ruines p. 97)

Poison de I'Ame (L’(Eil du Sorcier p- 73) : ce sortﬂége inﬂige
1d8 points de dégits spirituels (dégits & comparer au Seuil de
Pouvoir de la cible pour déterminer le nombre de niveaux
d’Ame quelle perd) a chaque tour, mais la cible peut mettre
fin au Sortilége si elle réussit son test de résistance (qu'elle
peut retenter a chaque tour).

Relever la légion des morts (L'Eil du Sorcier p. 28)

Résurrection (L'Eil du Sorcier p. 31) : le Pouvoir de ce
Sortilége (qui nécessitera probablement d’étre lancé en tant
que Rituel) est de 50. En cas de réussite simple sur le test, le
ressuscité voit son Ame maximale réduite pour toujours de

deux niveaux, acquiert une tendance chaotique et doit chaque
mois boire un nombre de litres de sang égal a sa Puissance,
sous peine de se décomposer (perte cumulative d'un niveau de
Combativité toutes les cinq heures). Les autres résultats
(échec, etc.) ne changent pas par rapport au livre.

Semblant de vie (L'CEil du Sorcier p. 29) : ce Sortilége nécessite
un cofit additionnel : la perte d'un niveau de Combativité
maximum tous les cinq cadavres affectés par ce Sortilége
(arrondir a I'inférieur : ainsi, ce cofit ne s’applique qu'a partir
du cinqui¢me cadavre). Cela fonctionne comme un
investissement  d’Ame, mais pour la Combativité. La
Combativité est regagnée dés que les cadavres ne sont plus
animés.

Tempéte de sable (L'l du Sorcier p. 74)
: le Pouvoir de ce

Transfert d’Ame (L'Eil du Sorcier p. 32)
Sortilége est de 30.

Tueur de cauchemars (L'l du Sorcier p. 73)

Vol de vie (L'Eil du Sorcier p. 32) : le Pouvoir de ce Sortilége
(qui nécessitera probablement d'étre lancé en tant que Rituel)
est de 60. Notez qu'il y a une erreur dans la liste des Runes
combinées : la Rune d’Absorption est en réalité la Rune
d’Aspiration. En cas d’échec dramatique, le sorcier voit sa
Combativité maximale réduite de trois niveaux et ce, de fagon
définitive. Les autres résultats (échec, etc.) ne changent pas par
rapport au livre.

ALCHIMIE ET POTIONS

Si le connaisseur perdu dans ses cuves, pilons et bocaux ne
voit pas de frontiéres nettes entre les différentes facettes de
son art, certains érudits au regard surplombant distinguent
deux grandes branches de I'alchimie : I'alchimie commune et
lalchimie supérieure. Cette derniére permet « la mise en
bouteille de la magie », c’est-a-dire la création des Potions.
Seule cette derni¢re branche (connue aussi comme
« 'Hergazé ») a, a proprement parler, quelque chose a voir
avec la Sorcellerie.

L'ALCHIMIE COMMUNE

(Les recettes sont rassemblées dans la section Drogues, poisons et
autres recettes de Ualchimie commune.)

Un initié faisant acte d’alchimie commune ne se préoccupe
pas de Runes ou de Sorts, il applique des recettes qu’il a
apprises par I'intermédiaire de grimoires occultes ou de son
maitre.

Pour appliquer une recette, il doit d’abord réunir les
ingrédients adéquats qu'il préparera selon une méthode
précise.

L'alchimiste a deux moyens de récupérer les ingrédients
nécessaires a I'élaboration d’une recette.
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¢ Par une prospection minutieuse d'un environnement
favorable. Il effectue pour cela un test de Clairvoyance +
Savoir : Plantes & Animaux / Recherche de la recette au terme
d'une demi-journée d’efforts. Un test réussi indique soit
que le personnage trouve tous les composants nécessaires
pour une dose d’une recette donnée, soit qu'il ne met la
main que sur une partie d’entre eux seulement, mais avec
en bonus les ingrédients d'une autre formule. Clest au
M] de donner vie aux travaux du personnage et de
moduler les récompenses en fonction de la réussite au
test et du milieu de recherche.

* En payant le cofit des matiéres premiéres d un
commergant. Bien entendu, suivant la rareté des produits,
l'endroit, la vénalité du marchand et les compétences de
négoce de l'alchimiste, les prix évolueront du simple au
centuple.
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Chagque recette indique le temps d’exécution (Préparation) et
la rareté globale des composants dans la nature (Recherche)
entrant dans la composition de la formule. En ce qui concerne
le temps de préparation des potions, il vaut pour une dose,
mais si I'alchimiste dispose de matiéres premiéres en quantités
suffisantes, rien ne s’oppose a ce qu'il mette au point plusieurs
mesures de son produit.

L'alchimiste doit réussir un test de Clairvoyance + Savoir :
Alchimie / seuil de dgj‘imlté de la recette pour créer une dose du
produit voulu. Ce test s’effectue derriére I'écran du M]J.

* En cas de réussite simple, il crée une dose avec succés
(ou davantage de doses s'il a rassemblé suffisamment de
matiéres premiéres d'une maniére ou d'une autre).

* En cas de réussite héroique, le personnage a
particuliérement bien réussi I'opération. Il peut au choix
augmenter la Virulence de son produit de 5 points ou
créer deux doses supplémentaires gratuitement.

* En cas d'échec, I'alchimiste a giché ses ingrédients et des
heures voire des jours de travail. Il sait cependant que son
travail est impropre A tout usage.

* En cas d’échec dramatique, le personnage ignore tout de
son insucces. De plus, le MJ décide si le produit ne
fonctionne pas, s'il  fonctionne mais se trouve
accompagné  d'effets  secondaires  imprévus et
particuliérement désagréables ou si un accident frappe le
laboratoire du personnage avec des conséquences
néfastes.

Les doses créées sont efficientes pendant un  deux ans (au gré
du MJ). Si un personnage consomme, volontairement ou non,
un produit plus ancien, le MJ détermine son efficacité en
fonction des conditions de conservation en maintenant,
diminuant ou annulant les effets de la préparation selon son
bon vouloir.

RUNES ET POTIONS : ALCHIMIE SUPERIEURE

(Des exemples de potions issues de I'alchimie supérieure sont
rassemblés dans la section Exemples de potions de Lalchimie
supérieure.)

Une potion est une Rune ayant une forme consommable
(pate, liquide, cachet ou poudre). Cette méthode a I'avantage
de faire fonctionner la Rune sur celui qui la consomme sans
que la présence du sorcier soit requise. Elle permet également
au sorcier de garder le pouvoir d'une Rune pour plus tard.
Pour créer la plupart des Potions, il est nécessaire d'utiliser des
composants rares et trés toxiques comme des herbes
magiques, des minéraux hors du commun et des venins

exotiques. Ces composants permettent d'augmenter la durée
de Peffet de la Potion. Il est tres difficile de se procurer ces
matériaux. Plutdt que sur I'étal des marchands, on les trouve
dans des régions dangereuses.

PREPARER UNE POTION

Pour concocter une potion, le prépamteur (ou le sorcier, ou
tout pratiquant des Runes) doit investir un certain nombre de
points de Pouvoir qui ne sont recuperes que lors de
['utilisation ou de I'expiration de ladite potion : le sorcier
obtient donc des jetons d’investissement d’Ame plutot que
de perdre simplement des niveaux d’ Ame. Le pratiquant des
Runes doit egalement réussir un test de Clairvoyance + Savoir :
Runes / Seuil de la Rune + nombre de points de Pouvoir investis dans la
potion. Afin de laisser les joueurs dans une incertitude
semblable a celle de leurs personnages, ce test doit étre
effectué en secret par le MJ.

* Une réussite simple donne une potion efficace
contenant ['équivalent de trois doses. Le sorcier perd un
nombre de niveaux d’Ame déterminé selon la procédure
normale.

* Une réussite héroique crée une potion dont l'effet ne
peut étre contré ou évité. De plus, elle contient
I'équivalent de cinq doses. Le sorcier perd un nombre de
niveaux d’Ame déterminé selon la procédure normale.

*  Un échec simple rend la potion inefficace et 'apothicaire
le réalise immédiatement. Le nombre de points de
Pouvoir 2 comparer i son Seuil de Pouvoir est le
nombre qu'il avait I'intention d'investir dans le sort divisé
par deux (on arrondit au supérieur). Puisque le sorcier
n'aura pas de Sorcellerie 4 maintenir, cette perte d’Ame
n'est pas un investissement d'Ame.

* Un échec dramatique crée, sans que le magicien le
réalise, un poison meurtrier ayant les mémes effets que la
cigiie (Voir « Drogues poisons et autres receltes de Lalchimie
commune » d la page 146) et dont la Virulence est égale au
nombre de points de Pouvoir investis multlphe par trois.
Dans ce cas, les points de Pouvoir restent investis restent
dans la potion (le sorcier obtient le nombre de jetons
d’'investissement d’Ame qu'il recevrait avec une réussite
simple), ce qui ne permet pas au joueur de faire la
différence entre une potion réussie et une autre
potentiellement mortelle.

Préparer une potion demande I heure de travail par tranche
de 3 points de Pouvoir investis.

Avaler ou appliquer sur la peau une potion déclenche son effet
au tour suivant. Les effets durent I heure par point de
Pouvoir contenu dans la dose.

Si le sorcier souhaite créer un onguent, des cachets ou des
pilules & partir de la Potion, ce qui permet souvent de mieux
la conserver et facilite son transport, il doit faire un test
supplémentaire de Cla1rvoyance + Savoir : Alchimie / Seuil
de la Rune + nombre de points de Pouvoir investis. Un échec
dramatique rend la potion inutilisable.
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LA VIRULENCE D'UNE POTION

Toutes les potions peuvent étre des poisons ou des drogues en
puissance. Et plus la potion sera forte, plus le corps y cédera.
Le corps de celui qui ingére la potion résistera toujours et de
maniére instinctive, méme si cette potion est curative et que le
malade en est conscient. Si le MJ ou un PJ souhaite créer une
nouvelle potion A partir de Runes existantes, nous vous
invitons a utiliser les exemples de potions (dans la section 8.5
Exemples de potions de l'alchimie supérieure) afin de
déterminer leurs effets curatifs et leurs effets létaux. La
Virulence peut étre calculée comme indiqué ci-dessous.

Virulence : elle varie selon les potions. Elle est égale au SD de
la Rune la plus puissante utilisée dans la potion (avec un
minimum de 15). Celui qui ingére la potion devra réussir un
test de Puissance + Trempe / Virulence. S'il réussit, il résiste a tous
les effets de la potion qu'ils soient curatifs ou létaux.

Effet curatif ou pathologique : I'effet provoqué par la potion
et des effets secondaires variés pouvant aller d’une sensation
de nausée et de vertige provoquant des malus a une addiction
pure et simple.

Effet 1étal : certaines potions ont aussi un effet létal qui
s'exprime en général par une perte de Combativité ou
I'obtention d’Adversités bleues.

CONSERVER UNE POTION

Une fois la potion préte, le magicien peut la conserver dans
un contenant hermétique pendant I mois par point de
Pouvoir placé dans la Rune. Les formes les plus stables
(comme les cachets, les onguents et pilules) conservent leur
efficacité 6 mois par point de Pouvoir. Une fois que son
contenant a été ouvert, la potion se dégrade rapidement et ne
reste utilisable que pour un nombre de jours égal au nombre
de points de Pouvoir utilisés pour \Ia créer. Une potion peut
étre consommée en plusieurs fois. A chaque fois, elle procure
un fragment du pouvoir total qui dépend de la dose de potion
ingurgitée. La grande complexité qui entoure la préparation
des potions les rend précieuses. Elles peuvent cependant étre
achetées chez certains marchands des grandes villes ou
peuvent étre données en guise de récompense par des sorciers
ou des grands-prétres reconnaissants.

NECROMANCIE

Les Nécromanciens agissent sur I'Ame et le corps au moyen
de Runes, avant ou apres la mort. Dans les Jeunes Royaumes,
les étres pensants sont dotés d'un corps physique et d'un
corps psychique, ’Ame, qui anime le corps physique. C'est la
partie de ['étre qui est en contact, bien que de maniére
inconsciente, avec le Multivers. Elle est [étincelle, le
minuscule fragment en chacun de nous de la force prodigieuse
qL}i a fait naitre le Multivers. Quand le corps physique meurt,
[Ame est immédiatement aspirée par 'au-deld, c’est-a-dire
qu'elle quitte la terre pour se retrouver dans le Multivers pour
son dernier voyage (pour savoir ce qu'il advient de I'Ame au

bout de ce périple, voir L'Eil du Sorcier p. 33).

Puisque la Nécromancie repose entiérement sur l'usage de
Runes et de Sortiléges spécifiques, la plupart des régles
nécessaires A cette Sorcellerie (en particulier les changements
a appliquer a certains des Sortiléges et des Runes employés
par les Nécromanciens) sont déja exposées dans les sections
précédentes.  Ci-dessous se trouvent certains  détails
supplémentaires qui n‘ont pas déja été couverts. Le reste des
régles et tous les textes d’ambiance et d’explications de L'Eil

du Sorcier restent inchangés.
LES DAMES DU VIDE

Pour parler 2 un mort et faire revenir son Ame de I'au-del3, la
Rune la plus employée est le Secret des morts. Cette Rune est
trés compliquée 3 mettre en ceuvre mais c'est la plus stire,
notamment parce qu’il n'est pas nécessaire de faire appel 2 une
autre Rune pour contrdler le mort. Cependant son effet est
extrémement limité. Le mort ne reste qu'une seule minute
parmi les vivants, ce qui limite les informations qu'il peut
délivrer et I'empéche d'agir pour le compte du Nécromancien.
D’autres Runes, peu employées de nos jours, permettent de
faire revenir '’ Ame pour un séjour plus long, mas elles attirent
immanquablement ['attention des Dames du Vide, comme
des phalénes fascinées par la lumiére. Les Dames du Vide sont
des favorites de la Duchesse Eequor. A chaque fois que la
Rune Rappel de esprit des morts est utilisée, le M] doit
lancer un dI0 et consulter le tableau des Effets secondaires de
la Rune de Rappel de Pesprit des morts (L'l du Sorcier p. 29)
pour vérifier si une Dame du Vide apparait et si elle bénéficie
de bonus a ses tests. Notez qu'une Dame du Vide apparaitra
également en cas d’échec dramatique lors de I'utilisation du
Sortilége Résurrection.

COMMERCER AVEC LES MORTS
MALEDICTIONS

LANCER DES

1

Deux Runes permettent a un sorcier de dominer les morts
quil a réveillés, qu'ils soient cadavres ou fantdmes : la Rune
d’Aliénation et la Rune de Domination.

La Rune d’Aliénation est trés difficile 4 activer mais elle
permet d’obtenir une soumission totale du mort-vivant. Il sera
aux ordres exclusifs du sorcier tout au long de sa non-vie et lui
obéira en tout point.

La Rune de Domination est plus facile a activer que la Rune
d’Aliénation mais sa puissance est plus limitée. En effet,
contrairement a la Rune d’Aliénation, le mort-vivant a droit
i un test d'opposition a chaque ordre regu (cf. le livre de bas,
.y PPESTEE . , .
p. 207). S'il réussit, il attaque directement le Nécromancien.
S'il échoue, il se comporte sagement jusqu’a la prochaine
P g Jusq p
tentative.

Un cadavre animé peut servir un Nécromancien tout au long
de sa non-vie, jusqu’a ce qu'il ne soit plus en état de le faire.
Les tAches que I'on peut donner a un cadavre animé doivent
étre simples. De méme, un cadavre ne parle pas et ne peut
communiquer avec les vivants. Il peut seulement indiquer par
un hochement de téte s'il a compris ce que son maitre lui
ordonne. Généralement, un Nécromancien assigne a un mort
une seule et méme tAche, proche de ce qu'il faisait de son
vivant : monter la garde, tanner des peaux, nettoyer le sol,
combattre, etc. Il lui est par contre impossible d’exercer une
quelconque activité de création, quelle soit littéraire,
artistique, artisanale ou autre.

Un fantéme a ['inverse peut communiquer avec son maitre,
voire discuter de longues heures avec lui. Il peut lui enseigner
ce qu’il sait et lui transmettre de bréves images tirées de ses
souvenirs. Il peut monter la garde, espionner, donner l'alerte.
Un fantéme peut traverser n'importe quelle matiére et fait
donc un excellent garde ou un excellent espion. En revanche,
il ne peut pas tenir d’objet ni interagir physiquement avec
quelque élément matériel que ce soit.
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DAME DU VIDE (L'EIL DU SORCIER P. 28)
Terreur (20)

CARACTERISTIQUES
Adresse 4 Clairvoyance S Présence 6 Puissance 4 Trempe 3
Meélée 6, Mouvements 4, Perception 6, Persuasion 8
TALENTS
Prédilections : Armes naturelles (Mélée), Acrobatie (Mouvements), Charme (Persuasion), Vigilance (Perception)
COMBAT
Vitesse : S
Seuil de Vigueur : 3
Capacité Offensive : 13 (griffes)
Protection : 3

Initiative : 1d10 + 5
Seuil de Pouvoir : 4
Seuil de Défense : 13

ATTAQUES ET TRAITS DEMONIAQUES

Griffes : une Dame du Vide posséde une paire de griffes dont elle peut se servir pour attaquer (dégits 1d10 +2 ; bonus de
maniement : + 3 / + 0). Elle visera toujours en priorité le Nécromancien qui est responsable de son apparition (sauf si elle
survient lors de 'utilisation du Sortilége de Résurrection, auquel cas elle s'empare aussitdt du mort qui est ressuscité). Si la
Dame du Vide blesse sa victime pendant deux tours de suite, elle parvient a lui ouvrir le ventre et se glisse a I'intérieur. Les
griffes de la Dame du Vide ignorent les protections et peuvent méme fendre en deux une armure de plates, mais pas une
armure melnibonéenne. Leur substance fond et s'infiltre entre les organes du Nécromancien. Elles referment de I'intérieur
la plaie et contrdlent totalement leur corps d’emprunt (cette forme de possession est unique,Ala plupart des autres Démons
posseédent leurs victimes de la maniére décrite dans « Possession démoniaque et exorcismes » ). L'Ame de la victime est mise en
sommeil le temps de la possession. Une fois maitresse de son nouveau corps, la Dame du Vide en change bien souvent
I'apparence (avec son Trait Polymorphie) pour que son aspect ne rebute pas ses futurs disciples. Elle usera en outre de ses
charmes pour créer une secte a la gloire de sa maitresse, la Dame Bleue du Désarroi.

Polymorphie : une Dame du Vide peut changer de forme et d’apparence, mais conserve sa taille, ses caractéristiques, et ses
Traits spécifiques. La transformation prend deux tours pour devenir effective.

FAIBLESSES DEMONIAQUES

Haine : les autres Démons haissent les Dames du vide et les attaquent a vue s'ils détectent leur présence.

LES VAMPIRES

Le vampirisme n'est pas originaire des Jeunes Royaumes. Méme si les Nécromanciens qui prolongent leur existence en buvant
le sang et I'énergie vitale d’autrui ressemblent & des vampires, ils n'en sont pas. C'est une créature extra-planaire qui apporta
le vampirisme dans les Jeunes Royaumes il y a quelques siécles. Elle est aujourd'hui encore vivante et se déplace de continent
en continent en se gorgeant du sang des mortels qu’elle rencontre. Elle crée occasionnellement des vampires a son image,
parfois méme sur la demande de ses victimes.

* Les vampires des Jeunes Royaumes craignent la lumiére du soleil qui leur fait perdre un niveau de Combativité par minute.

*  Un vampire doit boire du sang : il perd un niveau de Combativité chaque jour, et ne peut se soigner. Sa Combativité ne
peut &tre récupérée qu'en buvant du sang humain (voir ci-dessous).

e Un vampire qui réussit une attaque avec ses crocs (armes naturelles n'infligeant aucun dégit en soi, et possédant un
bonus de maniement de +2 / +0) paralyse automatiquement son adversaire et commence a boire son sang au rythme
d'un niveau de Combativité de sa victime tous les 2 tours et, s'il ne se restreint pas, finira par la tuer. La Combativité absorbée
régénere celle du vampire si elle était réduite, et peut méme lui faire gratuitement défausser les Adversités rouges qu'il
viendrait de recevoir, s'il sort des états Affaibli et Trés Affaibli en se régénérant ainsi.

* Une fois par nuit, le vampire peut devenir une créature de cauchemar, mi-loup mi-chauve-souris, qui ressemble a la
créature a I'origine du vampirisme dans les Jeunes Royaumes. Sous cette forme, le vampire gagne + S en Puissance et +
S en Adresse. Ses griffes et ses crocs occasionnent 1d10 + 3 points de dégits. Il peut également voler sur une courte
distance. La transformation peut durer une heure mais fait perdre au vampire trois niveaux de Combativité.

*  Un vampire peut transformer un mortel en vampire en lui faisant boire son sang. La victime a droit a un test de Trempe
x2/25 pour ne pas se métamorphoser en vampire.

100




Un fantdme peut enfin permettre au Nécromancien de lancer
des malédictions : les esprits des morts sont en effet capables
de transporter un sortiléege composé d’'une ou plusieurs Runes
et de les déclencher au moment ot le Nécromancien le
souhaite, quel que soit le lieu ot il se trouve. Les
Nécromanciens les plus puissants envoient donc des
malédictions par l'intermédiaire de fantémes qui, une fois
qu'ils ont retrouvé leur victime, libérent le sortilége que leur a
confié le Nécromancien. Aucune barriére, aucune sorcellerie
ne peut arréter un fantdme : il peut traverser n'importe quelle
paroi, n'importe quel mur et n'est affecté par aucune Rune,
quelle soit de Barrage ou autre.

Pour réussir ce prodige, le sorcier doit d’abord mettre le
fantdme en contact avec 'empreinte psychique de la personne
qu'il souhaite atteindre. II lui montre un objet auquel la
victime tient particuliérement, 3 moins que le fantéme l'ait
connue de son vivant. Dans ce cas il retrouvera la victime sans
la moindre difficulté. Le Nécromancien doit ensuite
prononcer la (ou les) Rune(s) a l'oreille du fantdme. Les
malédictions ne fonctionnent donc qu’avec des Runes que I'on
peut prononcer. Le Nécromancien fait alors un test de
Clairvoyance + Savoir : Runes / niveau de la Rune ou du
Sortilége. Les effets ordinaires d’un test d'utilisation des
Runes s’appliquent, mais on y ajoute les effets suivants.

* En cas de réussite, héroique ou normale, le sort
fonctionne mais son déclenchement n'intervient qu’au
moment ot le Nécromancien le souhaite : quand le
fantdme rencontre une personne donnée, quand il arrive
dans un lieu précis, etc.

* Si le sort est un échec simple ou dramatique, ni le
sorcier ni le fantdme ne peuvent s'en apercevoir. Le
fantdme emporte le sortilége qui sera sans effet au
moment de se déclencher.

Si le fantome est sous 'effet d'une Rune de Domination et
non dune Rune d’Aliénation, il peut tenter un test
d'opposition Clairvoyance + Trempe / Clairvoyance + Savoir : Runes
du sorcier pour tenter de se libérer de son obligation. S'il réussit
le test, il peut prononcer la Rune devant le sorcier qui devient
alors la cible de son propre sortilége.

SERVIR LES SEIGNEURS
ELEMENTAIRES ET LES SEIGNEURS
DES BETES

CONVOQUER UN ELEMENTAIRE
REGLES GENERALES

Il est impossible de contrdler simultanément plusieurs
Elémentaires de nature dlfferente 11 est toutefois pOSSIbIe au
sorcier de contrdler Hlusmurs Elémentaires d’'un méme type,
tant que sa jauge d’Ame le permet, bien que les Seigneurs
Elémentaires apprécient peu cette prathue quand I'invocateur
n'a pas li¢ de Pacte avec eux. Pour rappel, si un sorcier voit son
Ame atteindre I'état « Brisé », toutes ses sorcelleries prennent
fin, ce qui inclut le contréle des créatures qu'il a invoquées.

Invoquer un Elémentaire nécessite tout d’abord d’étre en
presence de I'élément 1ié au Selgneur Elémentaire concerné,
puis de tracer a proximité de cet element deux Runes
spécifiques : la Rune de Balance (les Elémentaires étant

neutres dans le Conflit Cosmique, leurs actions favorisent
plutét la Balance) et la Rune de I'élément auquel on fait appel
(Air, Eau, Feu ou Terre). Aucun test n'est requis pour cela,
car tracer ces Runes fait partie de I'invocation. Cela nécessite
deux actions complexes, soit deux tours entiers. Puis, le sorcier
doit se concentrer et laisser son esprit errer dans les méandres
de I'élément. Ce temps de concentration supplementalre
dure un tour de jeu pour un Elémentaire mineur, une
minute pour un Flémentaire médian, et une heure pour un
Elémentaire majeur.

TEST DE CAPACITE ET POUVOIR REQUIS

L'invocateur tente alors un test de Présence + Persuasion
afin d'invoquer son Elémentaire.

Le Seuil de difficulté du test est égal a la qualité de
I'Elémentaire 1nvoque soit 15 (mineur), 20 (medxan) 25
(majeur), + I par point de Pouvoir supplementalre investi
dans l'invocation pour octroyer des pomts de Ressource
supplementaures i IElémentaire i invoqué (voir ci-dessous).
Si le sorcier a conclu un Pacte avec le be1gneur Elémentaire, il
bénéficie d'un bonus de + 5 aux invocations liées a cet
élément, comme indiqué dans le Talent Elu d’'un Seigneur
Elémentaire.

Quant au Pouvoir total requis pour cette invocation, il est
égal au Seuil de difficulté a battre + 2 (un point de Pouvoir
est requis pour chacune des deux Runes tracées : Balance +
élément concerné). Ce Pouvoir est un investissement d’ Ame
(Von: Sorcelleries nécessitant un investissement prolongf de [ Ame) qu1
doit &tre maintenu tant que I'on veut garder le contréle sur
I'Elémentaire i invoqué.

* Une réussite simple fait apparaitre 'Elémentaire
souhaité au terme de l'invocation. Le sorcier perd un
nombre de niveaux d’Ame déterminé selon la procédure
normale L'invocateur dott rap1dement donner un ordre
3 I'Blémentaire pour s'assurer qu'il ne succombe pas a
son instinct et a ses tendances naturelles, Une Ondine
laissée sans consignes se mettra par exemple a danser en
chantant  tandis  qu'une  Salamandre  pourrait
entreprendre de détruire la premiére chose lui passant
sous les yeux.

*  Une réussite héro'l'que a le méme effet que ci-dessus ; de
plus, l'invocateur peut majorer gratuitement de + 2 un
attribut de I'Elémentaire invoqué.

* Si le résultat du test est un échec simple, I'Elémentaire
n'est pas invoqué, et le sorcier subit tout de méme des
dégits d’'Ame le nombre de points de Pouvoir a
comparer a son Seuil de Pouvoir est le nombre qui avait
été déterminé pour cette invocation, mais divisé par deux
(arrondi a l'entier supeneur) Puisque le sorcier n'aura
pas de Sorcellerie a maintenir, cette perte &’ Ame n'est pas
un investissement d’Ame.

e Si Ac’est un échec dramatique, le sorcier subit des dégts
d’Ame identiques a ceux qu'il aurait subis avec une
réussite simple (pulsque le sorcier n'aura pas de
Sorcellerie & maintenir, cette perte d’Ame n'est pas un
investissement d’ Ame), mais I'Elémentaire n'est pas
invoqué, et une catastrophe naturelle survient. Référez-
vous a la section « Catastrophes naturelles » et choisissez
Peffet qui vous semble le plus approprié pour la scéne en

cours.
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CAl GENERALES
ELEMENTAIRES

Les Elémentaires possédent trés peu de compétences : ils sont
la manifestation brute des forces de la nature. Leurs
caractéristiques de combat (que ce soit leur Capacité
Offensive ou leur Seuil de Défense) se calculent d’une fagon
s/péciﬁque elles sont égales a leur Puissance x 2. Un
Elémentaire dispose également d'un nombre de Points de
Ressources égal au nombre de points de Pouvoir
supplémentaires que le sorcier a affectés a son invocation
(voir plus haut). Chaque Elémentaire regoit aussi un nombre
de Pouvoirs élémentaires qui dépend de la puissance relative
de l'entité. L'invocateur,choisit lors de 'invocation 2 Pouvoirs
élémentaires pour un Elémentaire mineur, 3 Pouvoirs pour
un médian et 4 Pouvoirs pour un majeur.

Une fois I'Elémentaire invoqué, le sorcier peut lui demander
de combattre, de le suivre, mais également d’activer ses
Pouvoirs élémentaires. Il lui suffit de prononcer la formule
consacrée du Pouvoir en question et I'Elémentaire obéit.
Prononcer la bonne formule en Haut-Parler nécessite une
action complexe. Pour ce faire, aucun test n'est requls
I'Elémentaire doit s1mplernent dépenser un point de
Ressource pour chaque activation d'un Pouvoir élémentaire.
Si la description dun Pouvoir indique qu’il peut étre
maintenu, alors I'Elémentaire peut le maintenir en
dépensant I point de Ressource par heure. Notez qu'un
Elémentaire ne peut attaquer quen utilisant I'un de ses
Pouvoirs (et ce Pouvoir doit faire partie de ceux qu'il
connait) : ainsi, chaque attaque d’'un Elémentaire consomme
I point de ses Ressources. Quand sa réserve de Points de
Ressources tombe a zéro, il est épuisé et disparait.

II est a noter que les Elémentaires sont peu sensibles aux
dommages physiques. Tous les dégits qui leur sont infligés
sont divisés par 2. En revanche, ils sont sensibles aux attaques
de nature magique, qu'il s’agisse d’armes gravées de Runes, de
sorts, de Démons ou autre créatures extra—planaire& Ces
dommages magiques les blessent normalement.

DUREE D'UNE INVOCATION

En régle générale, tant qu'un invocateur ne met pas fin a son
invocation (et qu'il maintient donc I'investissement d’Ame
requis), 'Elémentaire reste a son service. Il existe trois grandes
maniéres de mettre un terme a une invocation. Dés que celle-ci
prend fin (quelle qu’en soit la raison), I'investissement d’Ame
nécessaire a cette invocation se termine.

e Bannir I'Elémentaire I'invocateur le libére de son
service d'une simple parole. L'Elémentaire disparait. Cela
se pgoduit automatiquement a la mort de I'invocateur, ou
si ’Ame de ce dernier arrive a I'état « Brisé ».

e Détruire I'Elémentaire : I'Elémentaire posséde une «
forme physique » dans le Plan des Jeunes Royaumes qui
peut &tre détruite.

° }’EPuiser PElémentaire : un Elémentaire s'incarne sur le
plan des Jeunes Royaumes avec une réserve de points de
Ressources qui lui permet d’activer des capacités
magiques. Cette réserve ne se régénére pas hors du plan
dont I'Elémentaire est issu. L'Blémentaire d1spara1t
quand sa réserve de points de Ressources arrive a 0.

Exemple : Belthas est un prétre de Straasha maitrisant I'Eil du Sorcier, ce
qui lui permet dutiliser la Sorcellerie. I1 décide d’invoquer une ondine pour
survivre d un environnement désertique dans lequel il se retrouve malgré Iui
lors d’une aventure périlleuse. Ses compagnons et lui répandent le contenu
restant de lewrs gourdes sur le sol, sacrifice nécessaire pour obtenir une
quantité deau suffisante & Uinvocation (le MJ décréte que cette quantité
suffira tout juste a invoquer une ondine minewz), tandis que le prétre trace
la Rune de la Balance et celle de Z'Equ sur le sable. Belthas a un Sewil de
Pouvoir de 6 et décide de doter PElémentaire de UEau de 7 points de
ressources. Le SD de Uinvocation est donc de 22 (15 +7), mais Beltbas
est un Elu de .Stmaslm ce qm lui fonferf un bonus de +5 pour son test,
qu'il réussit. Toutefois, le Pouvoir requis est de 24 (22 + les 2 points
consacrées aux deux Runes), ce qui est un effort considérable pour son
Ame : Belthas est un jeune prétre qui a encore beaucoup de progrés a faire
en sorcellerie.

Le tableau de la section Sorcelleries nécessitant un investissement prolongé de
lAme nous révele qu il doit Prendre pas moins de 5 ]etons d’investissement
Ame ! Son maximum d’Ame passe aussitdt a « Traumatisé » et il regoit
1 Adversité bleue et 1 Adversité noire.

Linvocation d’un Elémentaire n'est pas une mince affaire, mais ordce a ses
P ) I3
7 points de Ressources, Londine va pouvoir créer pendant plusieurs heures
une pluie surnaturelle qui va rafraichir le sorcier et ses compagnons, ce qui
pourrait probablfment lewr sawver la vie. S’il navait donné que 3 points de
Ressources a londine, le sorcier aurait pu prendre un jeton d’investissement
LAme en moins, car le Powvoir requis aurait été de 20 seulement, soit
q
exactement quatre tranches de « 5 pomts de Powvoir » comme mdzgue dans
¢ tableaw de la section orcelleries nécessitant un investissemen
le tableau de la section 7.1.4 Sorcell tant t t
prolonge de UAme. Mais Belthas preéfere étre pmdenz en octroyant davamage
de pouvoir a lEZemmmﬂe afin que la plme dure le plus longtemps POSSl[)L‘.’

CATASTROPHES NATURELLES

Une catastrophe naturelle dure une heure pour I'invocation
d’un Elémentaire mineur, un jour pour l'invocation d’un
Elementalre médian et une semaine pour I'invocation d'un
Elémentaire majeur. Son rayon d’action varie entre cent métres
et dix kilomeétres, 4 moins que le M] n'en juge autrement.
Lorsqu'elle cesse, ses effets prennent fin mais toutes les
dégradations infligées par la catastrophe ou consécutives a
celle-ci sont définitives (apparition de vermine, croissance de
végétaux, déghts des incendies...).

AIR

* Calme plat: les vents cessent de souffler, il n'y a plus une
brise d’air, aucun navire a voile ne peut Blus avancer. Il est
impossible d'invoquer un quelconque Elémentaire d’Air
dans ces conditions.

* Tempéte : les vents se déchainent et une tempéte surgit.
Tous les personnages recoivent 2 Adversités bleues dont
ils ne peuvent se débarrasser qu'a la fin de cette tempéte,
ou s'ils peuvent se mettre a I'abri (dans un lieu fermé ou
sous terre par exemple). Le nombre d’Adversités est de 4
si la scéne se trouve en pleine mer, que 'on soit dans I'eau
ou sur le pont d'un navire (a l'intérieur de ce navire, 2
Adversités suffisent pour représenter le tangage trés
violent du bateau). Les Elémentaires d’Air invoqués dans
ces conditions sont incontrdlables.

* Mouvements intempestifs certains objets légers
(moins de S kilos) se mettent a 1éviter et & se déplacer de
maniére anarchique, a des vitesses trés variables. Des
vases tombent, des chaises reculent seules, des verres se
brisent contre les murs. ..
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EAU

FEU

Légereté de I'étre : la gravitation est perturbée. Tous les
tests impliquant la rapidité et le mouvement bénéficient
d’un bonus de + 3. Toutefois, cette légéreté a un prix : a
cause du manque d’habitude et de la perte de repére, tous
les tests requérant de la précision (art, artisanat,
crochetage, combat...) voient leur SD augmenter de 3.

Eau putride : l'eau croupit et les liquides proches se
dégradent au point de n'étre plus potables et de devenir
dangereux pour la santé.

Mer déchainée : la mer s'agite sans que les vents ne se
levent. Tous les personnages sur un navire ou nageant
dans la mer recoivent 4 Adversités bleues dont ils ne
peuvent se débarrasser que lorsque les flots se calment. (&
lintéricur de ce navire, 2 Adversités suffisent pour
représenter le tangage trés violent du bateau.)

Pluie diluvienne : une pluie diluvienne s'abat sur la
région et dure tout le temps de la catastrophe naturelle,
provoquant toutes les conséquences logiques possibles
(inondations, champs noyés, boue, glissements de
terrain...). Certains tests peuvent voir leur SD augmenter
de 2 ou plus, A la discrétion du MJ.

Inondation inexplicable : les eaux montent subitement
au point d'inonder le sol. Tous les étres pataugent dans
une petite mare d’environ 50 cm, ce qui divise la Vitesse
par deux (arrondir a l'inférieur) tant que I'on ne réussit
pas A atteindre un terrain en hauteur et hors de 'eau. Le
test de Mouvements requis pour courir voit son SD
majoré de 4.

Canicule : une abominable canicule s’abat brutalement.
Tous les personnages recoivent 2 Adversités bleues dont
ils ne peuvent se débarrasser qu'a la fin de la canicule.
Ténébres : toutes les flammes s'éteignent et il devient
impossible d'allumer le moindre feu, de quelque maniére
que ce soit.

Incendie : un incendie d'une intensité de 10 se déclare
sur les lieux de I'invocation et se propage rapidement. Il
croit d'un point d’intensité toutes les minutes si rien n'est
fait pour l'arréter, jusqu’a atteindre une intensité de 1S5.
Combustion spontanée : certains objets de petite taille
et inflammables se consument spontanément (papiers,
bols en bois, vétements..) de maniére totalement
imprévisible et anarchique.

TERRE

Tremblement de terre : la terre se met a trembler
doucement mais de maniére continue. Tous les
personnages recoivent 2 Adversités bleues dont ils ne
peuvent se débarrasser qu'a la fin du tremblement de
terre.

Invasion naturelle : les végétaux se mettent & pousser de
maniére accélérée et anarchique, recouvrant les murs, le
mobilier et les sols. Dans un cadre naturel, cette
Catastrophe se traduit par une croissance rapide,
incontrdlée et dangereuse de la flore.

Pesanteur : la gravité est perturbée. Tous les tests
impliquant la rapidité et le mouvement voient leur SD
augmenter de 3. En revanche, tous les tests requérant de
la stabilité bénéficient d 'un bonus de + 3.

Moisissure et vermine : une vague de moisissure et de
vermine s’abat sur la zone, détruisant les biens et
éléments fragiles et dévorant les denrées consommables.

POUVOIRS ELEMENTAIRES DE L'AIR

Que mon serviteur apparaisse / disparaisse
I'Elémentaire prend physiquement la forme d'un Sylphe
devant l'invocateur. Dans le cas contraire, 'Elémentaire
posséde la forme d'une légére brise qui tournoie en
permanence autour du sorcier.

Que mon ennemi succombe devant la colére du Vent :
I'Elémentaire manipule son élément pour attaquer une
cible désignée par son invocateur. I effectue un test de
Puissance x 2 contre le Seuil de Défense de son adversaire et
[ui inflige sa Puissance x 2 points de dégits létaux. Cette
attaque prend la forme d'un violent coup de vent.

Que le Vent chasse les nuages : I'Elémentaire fait fuir les
nuages et rétablit le beau temps dans une zone d’un rayon
égal & sa Puissance en kilométres. Ce beau temps dure au
minimum une journée et peut durer davantage en
fonction du climat.

Que le Vent me soit propice : I'Elémentaire peut réduire
ou augmenter la force du vent de Skm/h par point de
Trempe. Ce pouvoxr dure aussi longtemps que
I'Elémentaire le maintient.

Que le Vent porte mon fardeau : I'Elémentaire peut faire
léviter un objet a raison de I kilogmmme par point de
Puissance. Il peut egalement le déplacer a sa Vitesse. Ce
pouvo1r dure aussi longtemps que I'Elémentaire le
maintient.

Que T'Air que je respire soit purifié : I'Elémentaire
purifie Lair autour de lui A raison d'I métre cube par
point de Trempe. Plus sa Trempe est élevée, plus grande est
la quantité d’air purifiée et plus lourds sont les miasmes
qu'il est capable de dissiper... Ce pouvoxr dure aussi
longtemps que I’ Elémentaire le maintient.

Que se leve la Tempéte I'Elémentaire souffle et
provoque une tempéte autour de lui, dans un rayon égal
a Trempe kilométres, et pour une durée de I heure par
point de Ressource qu'il dépense. Quiconque affronte
cette tempéte subit deux Adversités bleues jusqu'a ce
qu'il soit a l'abri. Tous les tests de Perception et de
Mowvements voient leur SD augmenter de 3. Enfin, une
fOIS par tour, l'invocateur peut désigner une cible a
I'Elémentaire. Celui-ci dépense alors 1 point de
Ressource pour souffler brusquement sur cette cible et la
pro]eter violemment. En termes de jeu, I'Elémentaire
doit réussir un test d’Adresse x 2 contre le Seuil de
Défense de la cible. Si le test réussit, la cible subit un
nombre de points de dégits égal a la Puissance x 2 de
I'Elémentaire.

POUVOIRS ELEMENTAIRES DE L'EAU

e Que mon serviteur apparalsse / dlSPal‘aISSE

'Elémentaire prend physiquement la forme d'une
Ondine devant linvocateur. Dans le cas contraire,
I'Elémentaire posseéde la forme de fines gouttelettes qui
parsément ['équipement de I'invocateur.
Que mon ennemi succombe devant la colére de I'Eau :
I'Elémentaire manipule son élément pour attaquer une
cible désignée par son invocateur. Il effectue un test de
Puissance x 2 contre le Seuil de Défense de son adversaire et
lui inflige sa Puissance x 2 en dégits. Cette attaque prend
ge s : g que.p
la forme d’'une boule d’eau tournoyante.
Y
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Que la pulssance de I'Eau noie mes ennemis : pour user
de ce pouvoir, I Elémentaire doit se trouver non loin
d'une étendue ou d'un cours d’eau d'assez grande taille
(lac, grande riviére, fleuve, mer, barrage). L'Elémentaire
commence par amasser ['eau jusqu'a pouvoir produire
une vague haute d’autant de métres que son score en
Présence. 11 doit ensuite se concentrer i raison de I tour
par métre dédié a la vague. Une fois la hauteur souhaitée
atteinte, il lance ce mur d’eau sur le lieu désigné par son
invocateur. Outre les dégﬁts matériels causés par la vague,
les victimes de ce tsunami subissent un nombre de points
de dégits létaux égal a la Puissance de I'Blémentaire x 2.

Que I'Eau déchaine sa fureur : I'Elémentaire danse non
loin d'une étendue d’eau d’assez grande taille (lac, grande
riviere, fleuve, mer) jusqu'a ce que I'étendue ou le cours
d’eau s'agite pu1ssamment de maniére surnaturelle dans
un rayon egal i la Présence de I'Elémentaire en kilométres,
devenant trés difficile A franchir. Tous les tests de Nage
et de Navzgm‘zon voient alors leur SD majoré d’'un nombre
égal a la Puissance de I'Elémentaire tant que ce dernier
poursuit sa danse.

Que I'Eau jaillisse en produisant un jet d’eau,
I'Elémentaire peut projeter un objet dans un rayon égal a
sa Puissance en metres. Il ne peut projeter un objet dont la
masse est superxeure a sa Puissance en kilos. Pour projeter
un objet avec précision, I'Elémentaire doit réussir un test
d’Adresse x 2 dont la difficulté est fixée par le MJ en
fonction des circonstances. Enfin, ce jaillissement peut
provoquer des dégits égaux a sa Pmssanae S'il vise une
cible vivante, I'Elémentaire doit réussir un test d’Adresse x
2 contre le Seuil de Défense de sa cible.

Que coulent les larmes de Straasha : par sa danse,
I'Elémentaire provoque la pluie. Contrairement aux
autres manifestations incluant de la pluie, comme la
tempéte, celle-ci offre une pluie tiede et agréable qui ne
procure aucun malus. Elle est d'une pureté absolue et
peut étre bue sans hésitation. Ce pouvmr dure aussi
longtemps que I Elémentaire le maintient.

Que notre Eau soit purifiée : I'Elémentaire purifie I'eau
ou un autre liquide désigné (qui doit étre composé
majoritairement  d’'eau) de toutes les impuretés
susceptibles de le corrompre, de la vermine aux maladies
en passant par les poisons. Il ne peut purifier un nombre
de litres supérieur a sa Clairvoyance‘

* Que le Feu m’obéisse : I'Elémentaire peut contrdler le

feu qui I'entoure sur ordre de son invocateur. Il peut ainsi
orienter le sens de sa propagation mais il peut également
faire varier son intensité sur une écheﬂe d'une valeur
inférieure ou égale A sa Puissance. L'Elémentaire refuse
toutefois d’éteindre le Feu : il se contente, a contrecceur,
d’atténuer son intensité jusqu’a ce que I'invocateur puisse
I'éteindre aisément. Ce type d’ordre met les Elémentaires
de Feu en colére. Dans cette situation, I'invocateur doit
réussir un test de Présence + Persuasion / SD d’invocation. Ce
pouvoir dure aussi longtemps que I'Elémentaire le
maintient.

Que le Feu consume tout : I'Elémentaire peut provoquer
un feu pouvant consumer toute matiére inflammable.
Cette consomption est progressive : l'intensité du feu
provoqué est au départ de I et augmente a chaque tour
jusqu’a atteindre la Puissance de I'Elémentaire ou jusqu'a
ce que la cible soit entiérement consumée. Un &tre
conscient dans la pleine possession de ses moyens est
théoriquement capable d’éteindre un tel feu rapidement

Que le Feu caché s'éveille (réservé aux Elémentaires
majeurs) : I'Elémentaire doit se trouver non loin d’un
volcan actif ou endormi. Il se transforme en tourbillon
de flamme et se jette dans le volcan en question qu'il
éveille ainsi instantanément. L'éruption Volcanique se
déroule ensuite normalement, avec toutes les
conséquences épouvantables qu’eﬂe peut avoir : son
ampleur est conditionnée par la  Puissance  de
lElen1enta1re, a la discrétion du M]. Pour obtenir d'un
Elémentaire ma]eur I'emploi de ce pouvoir, I'invocateur
doit le convaincre car il est en général jaloux de la
pubsance du volcan. Pour ce faire, l'invocateur doit
réussir un test de Présence + Persuasion / Seuil de difficult de
Pinvocation. Cet effort consume I'Elémentaire qui disparait
en I'accomplissant.

ue la peur du Feu terrasse mon ennemi

I'Elémentaire peut provoquer la peur chez une cible
désignée par son invocateur en la fixant de ses grands
yeux flamboyants et en rugissant de maniére
assourdissante. Il doit réussir un test de Présence x 2 en
opposition A la Trempe x 2 de sa cible. S'il remporte
Lopposition, la cible s'enfuit, prise d'une peur panique
du feu pour une durée d’une heure.

o POUVOIRS ELEMENTAIRES DE LA TERRE
POUVOIRS ELEMENTAIRES DU FEU
. Que mon serviteur apparaisse / disparaisse

* Que mon serviteur apparaisse / disparaisse I'Elémentaire prend physiquement la forme d’un Gnome

I'Elémentaire prend physiquement la forme d’un animal
de feu (souvent d'une Salamandre). Dans le cas contraire,
I'Elémentaire posséde la forme d’'une petite flamme qui
vient se nicher dans le support adéquat le plus proche
(cheminée, pipe, chandelle, buisson. . ) St aucun
support convenable n'est disponible a proximité,
I'Elémentaire reste sous sa forme de Salamandre.

Que mon ennemi succombe devant la colére du Feu :
I'Elémentaire manipule son élément pour attaquer une
cible que lui désigne son invocateur. Il effectue un test de
Puissance x 2 contre le Seuil de Défense de son adversaire et
lui inflige sa Puissance x 2 dégits. Cette attaque prend la
forme d'une boule de feu lancée sur la cible.

Que la chaleur du Feu veille sur moi : 'Elémentaire
s’ébroue et réchauffe I'environnement qui I'entoure dans
un rayon de I métre par point de Présence. L'air s’attiédit
et le climat devient doux. Ce pouvo1r dure aussi
longtemps que I’ Elémentaire le maintient.
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devant l'invocateur. Dans le cas contraire, I'Elémentaire
posséde la forme d'une fine couche de poussiére qui
macule I'équipement de I'invocateur.

Que la puissance de la Terre me protege : I'Elémentaire
fait surgir de terre un bouclier de la taille de I'invocateur
qui confére une protection égale a la Trempe x 2 de
I'Elémentaire. Lorsque ce bouclier a subi autant de
dégﬁts que son score en Protection, il vole en éclats.

Que la Terre purifie mes aliments : I'Elémentaire purifie
les aliments désignés de toutes les impuretés susceptibles
de les corrompre, de la vermine aux maladies en passant
par les poisons. Il ne peut pas purifier une quantité de
nourriture dont la masse en kilos est supérieure 4 sa
Trempe.

Que la puissance de la Terre féconde ce lieu
I'Elémentaire entame une danse dans un champ ou tout
autre espace nature] et le rend incroyablement fécond : les
récoltes y sont doublées pendant Puissance années sur un
rayon de Trempe x 100 métres.



* Que la Terre tremble pour abattre mes ennemis :
'Elémentaire commence a frapper le sol selon un rythme
régulier qui provoque un tremblement de terre ayant un
rayon de Trempe x 10 métres, et durant 5 tours. Tous les
étres présents dans cette zone au déclenchement du
tremblement de terre, hormis I'Elémentaire, doivent
réussir un test d'Adresse + Mouvements / Puissance x 2 de
VElémentaire pour rester debout. Les créatures volantes ne
sont pas affectées tant qu'elles poursuivent leur vol.
Quiconque est au sol pendant le tremblement de terre
subit deux Adversités bleues pendant toute la durée de ce
Pouvoir.

*  Que mon ennemi succombe devant la colére de la Terre
: 'Elémentaire manipule son élément pour attaquer une
cible désignée par son invocateur. Il effectue un test de
Puissance x 2 contre la Défense de son adversaire. S'il
touche, I'Elémentaire inflige a sa cible Puissance x 2 dégts.
Cette attaque prend la forme d’un rocher, d’une motte de
terre lancée ou d'un poing de pierre rageur qui vient
frapper la cible.

* Que la Terre emprisonne mon ennemi : I'Elémentaire
touche le sol et une gangue de terre et de cailloux se
forme autour de la cible pour 'emprisonner jusqu’a mi-
torse. Pour briser cette prison, qui reste autrement active
pendant une heure, il faut lui infliger un nombre de
points de dégits égal a la Trempe x 2 de 'Elémentaire.

INVOQUER LESA SERVITEURS DES
SEIGNEURS DES BETES
REGLES GENERALES

Invoquer un serviteur des Seigneurs des Bétes nécessite tout
d’abord d’étre en présence d’'un animal représentant I'espéce
e l'avatar qu'il sollicite (le plus simple reste d’avoir un
de l'avatar qu'il sollicite (le pl pl te d
animal de compagnie, possiblement grice au Don Animal
Apprlvmse) si possible un spécimen part1cuherement beau et
puissant. Cet animal servira de réceptacle au serviteur.

Puis il faut tracer sur cet animal deux Runes : la Rune de
Balance et la Rune des Bétes correspondant a cet animal.

I faut également connaitre le nom du serviteur des
Seigneurs des Bétes que l'on souhaite invoquer. Les PJ
commencent en connaissant un nombre de noms égal a leur
valeur dans le Savoir : Seigneurs des Bétes.

TEST DE CAPACITE ET POUVOIR REQUIS

Le Pouvoir requis pour invoquer un serviteur est toujours de
7 (5 + 1 pour chaque Rune utilisée). Il ne sagit pas d'un
investissement d’Ame celle-ci pourra étre récupérée
normalement a lissue de I'invocation. Le SD est propre a
chaque serviteur (il est indiqué dans la fiche du serviteur).

Le sorcier réalise un test de Clairvoyance + Persuasion. Si le
sorcier a conclu un Pacte avec le Seigneur des Bétes dont ce
serviteur dépend il bénéficie d'un bonus de + 5 aux
invocations liées a cet élément, comme indiqué dans le Talent
Elu d’un Selgneur des Bétes. Le MJ peut accorder un
modificateur de -4 4 + 4 au SD du test st 'adepte offre un
don ou un sacrifice intéressant a I'avatar, si le réceptacle retenu
est plus ou moins proche des préférences du serviteur et si la
faveur demandée est plus ou moins simple.

Un sorcier peut invoquer le serviteur d'un Seigneur avec lequel

il n’a aucun lien. Il n'aura ni bonus, ni malus, mais il devra se

montrer convaincant — et trés respectueux — il veut obtenir
. P,

une aide quelconque. Il est de bon ton d’offrir un don ou un

sacrifice dans ce genre de situation pour gagner la confiance de

l'avatar.

LES METAMORPHES

La lycanthropie (le fait de se transformer en loup) est un phénoméne exceptionnel dans les Jeunes Royaumes, qui nécessite
la réunion d’une particularité héréditaire et d'un artefact spéciﬁque : un sang ancien et une peau de Ioup ensorcelée. A moins
que la seconde ne se transmette de génération en génération au sein d’'une famille de lycanthropes, il est rarissime qu'un
homme dans I'ignorance de son héritage entre en possession d'une telle cape, si ce n'est lorsqu'une Puissance supérieure sen
méle (comme dans La Revanche de la Rose). Leurs sens surnaturels leur permettent d’ailleurs de sentir la présence de leurs
semblables ou de proies potentielles dans un large rayon (test de Clairvoyance + Perception / 12 sur [points de Powvoir consacrés &

cet effet| kilometres).

Pour se transformer, I'individu se couvre de sa peau de loup ensorcelée et se transforme au bout de 10 tours pour devenir
un loup garou gigantesque. Le change-forme reste conscient de son identité, mais il doit prendre garde, car plus il reste sous
les traits de I'animal, plus l'instinct naturel du prédateur I'éloignera de I'humanité. Il doit réussir un test de Trempe x 2 /
nombre d'heures passées sous sa forme de loup pour retrouver forme humaine, sachant qu'il ne peut reprendre forme humaine pendant
la nuit.

Pour créer un loup-garou, remplacez I'Adresse, la Puissance et la Trempe de 'homme par celles du loup + 3 - voir Bestiaire et
entités surnaturelles (pour Mournblade 2.0) pour les caractéristiques d'un loup - et fusionnez les deux listes de compétences.
Si certaines sont communes aux deux, prenez la plus haute. Pour mettre en scéne d'autres types de métamorphes, remplacez
la peau de loup par celle de la béte souhaitée et augmentez les trois caractéristiques de I'animal référent dans le Bestiaire de
+3, comme spéciﬁé ci-dessus.

Au vu du mode de vie et du caractére pour le moins asocial de ces métamorphes, nous vous déconseillons de permettre a
z .
vos Elus de jouer ['un d’eux.
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“Le sorcier ne peut invoquer qu'un serviteur 3 la fois : les
avatars des Seigneurs des Bétes ont 'affection exclusive. De
plus, a chaque nouvelle tentative pour invoquer le méme
serviteur lors d'une méme séance de jeu, le SD du test du
sorcier est majoré de 3 points (et ce de facon cumulative s'il
répete ces tests). Ce malus retranscrit ['irritation croissante de
lentité dérangée, qui finira par ne plus préter attention aux
pitoyables requétes de I'insecte qui la dérange.

® Si le test réussit, le serviteur prend possession de
I'animal. Les caractéristiques mentionnées sur sa fiche, et
uniquement celles-ci, remplacent celles du réceptacle,
totalement ou partiellement. Il ny a rien d'autre a
calculer ou & modifier. Il s'enquiert de la raison de sa
présence par un lien mental avec le sorcier, puis méne sa
mission au mieux pour la durée de la scéne (cette durée
reste donc a la discrétion du M]J et, si elle est longue,
devrait se traduire par un malus au moment de
I'invocation).

® Sile test est une réussite héroique, il est possible de
négocier une disponibilité plus grande, une plus grande
ardeur et un plus grand zéle dans I'accomplissement de
la mission.

*  Sile test échoue, il ne se passe rien.

*  Sile test est un échec dramatique, le serviteur laisse une
marque indélébile sur le corps du sorcier (des oreilles de
loup, des yeux 4 la pupille verticale, des crocs saillants,
une odeur particuliére. ..), et agit 4 sa guise pour la durée
de la scéne. Vous pouvez a la place décider qu'un
cataclysme touchant le monde animal se produit a la
mani¢re des catastrophes naturelles des échecs
dramatiques d'invocations d’Elémentaires : une nuée
d’animaux apparait, ils deviennent fous, ils se mettent a
patler, etc.

INVOQUER UN SEIGNEUR DES BETES

Dans le lointain Désert des Larmes ou en Shazaar, certains
druides racontent qu'une fois tous les noms des affidés d'un
Seigneur des Bétes connus, on peut directement contacter le
dieu. Malheureusement ces noms sont si nombreux. ..

Vous pouvez trés bien décider de donner crédit aux rumeurs
affirmant qu'un personnage qui connaitrait tous les noms des
serviteurs d'un Seigneur des Bétes a accés A son patronyme
complet, et peut I'invoquer. Sachez toutefois que les exemples
de serviteurs de L'(Eil du Sorcier sont loin d’étre exhaustifs.
Vous étes libre d’en créer de nouveaux afin de ne concéder ce
formidable pouvoir & vos P] quau terme d'une campagne
longue et éprouvante.

L'invocation d’'un Seigneur des Bétes est un acte d'une
extraordinaire complexité. Le seuil du test est de 30 (sans
bonus) et le Pouvoir requis est de [Seuil de Pouvoir du
sorcier x 5] (minimum I5). Il ne s'agit pas d'un
investissement d’Ame celle-ci pourra &tre récupérée
normalement 4 l'issue de I'invocation.

De plus, comme Elric dans ses aventures, un PJ ne peut
invoquer un Seigneur des Bétes qu'une seule et unique fois
dans sa vie. Il a donc tout intérét a choisir son moment avec
soin et A ne pas déranger la créature pour un motif futile
(selon I'idée que se fait le Seigneur des Bétes de la futilité), car
sa colére serait terrible. ..

OUVRIR LES PORTES DES ENFERS

INVOQUER UN DEMON
REGLES GENERALES

Un invocateur de Démons doit étre affilié au Chaos : son
score en Chaos doit étre strictement supérieur a son score
en Loi. Avant de procéder a son invocation, il détermine le
type et la puissance du Démon qu'il souhaite invoquer : il peut
ainsi choisir ses attributs, ses compétences et ses Traits
spécifiques ; il choisit également les termes exacts du service
qu'il s'appréte & demander.

Ensuite, il doit préparer l'aire d’'invocation en la purifiant et
en inscrivant la Rune du Chaos en son centre (aucun test
nest requis, puisque tracer la Rune fait partie de
I'invocation). Cela prend une action complexe.

I lui faut également se livrer A un sacrifice pour sanctifier
le pentacle. Le sacrifice doit toujours étre sanglant et sa nature
dépend de la puissance du Démon invoqué :

* un animal de bonne taille pour un Démon mineur ;
* un étre conscient pour un Démon médian ;

* un groupe d'étres conscients (autant d'individus que le
plus haut attribut du Démon) pour un Démon majeur.

Enfin, il entame [linvocation en se concentrant, en
psalmodiant et en laissant son esprit vagabonder dans les
spheres et les plans du Multivers afin de trouver 'entité qui
répond A son désir. Ce temps de concentration prend
environ une minute pour un Démon mineur, une heure
pour un Démon médian et un jour pour un Démon majeur.

Une fois l'entité trouvée, I'invocateur l'attire sur le plan des
Jeunes Royaumes ot elle se matérialise au sein de la Rune.
Commence alors la phase de contrat, c’est-a-dire des intenses
négociations entre I'invocateur et le Démon visant A s’assurer
les services de ce dernier.

TEST DE CAPACITE ET POUVOIR REQUIS

L'invocateur tente alors un test de Trempe + Coercition afin
de parvenir i invoquer et maitriser le Démon souhaité.

Le Seuil de difficulté dépend de nombreux facteurs : la base
duSD est de 5 pour un Démon mineur, 10 pour un Démon
médian, et IS5 pour un Démon majeur, mais 1l faut ensuite se
référer au tableau qui suit (ainsi qu'a la page 226 de
Mournblade pour plus de détails sur les termes du contrat
que tente de négocier le Démon) pour définir les termes
exacts de I'invocation et modifier ce SD en conséquence. Les
mentions en italiques dans le tableau sont des options au
choix de I'invocateur ; toutes les autres sections indiquent
un choix obligatoire (ainsi, chaque invocation nécessite de
définir la nature du service, le temps pendant lequel le Démon
restera dans les Jeunes Royaumes, le lien du sorcier avec le
Chaos, la présence de sacrifice, etc.)

Le Pouvoir nécessaire est égal au Seuil de difficulté a battre,
majoré de I pour la Rune de Chaos. Il ne s'agit pas d'un
investissement d’Ame celle-ci pourra &tre récupérée
normalement a l'issue de I'invocation.
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SEUIL DE DIFFICULTE D'UNE INVOCATION DE DEMON
(ce tableau inclut les options ajoutées p. 94 de L'CEil du Sorcier)
CARACTERISTIQUES DU DEMON

(Choix obligatoire) Nature du Démon invoqué :
Démon mineur (5) / Démon médian (10) / Démon majeur (15)

(Choix obligatoire) Nombre de Traits spécifiques initiaux (dans la Limite de Traits du Démon) :
I Trait spécifique (0) / 2 Traits spécifiques (+5) / 3 Traits spécifiques (+10)

(Optionnel) Augmentation des attributs et des Capacités spéciales (la valeur totale de ces augmentations est limitée par

I'Aspect de I'invocateur):
+1 par point d'attribut / +1 par point de Compétence / +1 par point de Capacité spéciale

(Optionnel) Personnalisation des autres caractéristiques du Démon :
Acquérir une Compétence supplémentaire au niveau I (+2) / Acquérir un Talent ou une Prédilection (+1 par Talent ou
Prédilection) / Acquérir un Trait démoniaque supplémentaire et « gratuitement » (+1 Faiblesse au Démon par Don
« gratuit », un Démon ne peut pas dépasser sa Limite de Traits de cette maniére) / Acquérir un Trait démoniaque
supplémentaire au-deld de la Limite de Traits du Démon (+5 au SD et +1 Faiblesse au Démon) / Bonifier un Trait
démoniaque, avec I'accord du MJ (+1 a +3, en fonction de 'amélioration) /Atténuer une Faiblesse démoniaque, avec
l'accord du MJ (+1 a +3, en fonction de l’e}ffaiblissement) /Améliorer les possessions du Démon, avec I'accord du M]
(+1 a +3, en fonction de 'amélioration) /Etoffer les possessions du Démon (+1 par objet supplémentaire).

TERMES DU MARCHE

(Choix obligatoire) Nature du service demandé :
Service facile (+0) / Service difficile (+5) / Service plagant le Démon en danger de mort (+10)
(Choix obligatoire) Durée de I'invocation :
Une heure (+0) / Un jour (+5) / Une semaine (4+10) / Plus d’'une semaine (+15)
(Choix obligatoire) Marché passé avec le Démon :
Le sorcier accepte I'intégralité de ce que le Démon demande (-5) / Le sorcier trouve un compromis (+0) / Le sorcier
ne céde sur rien (+10)
(Choix obligatoire) Lien du sorcier avec le Chaos :
Le Démon dépend d’une divinité avec laquelle le sorcier entretient un Pacte (-5) / Le sorcier a un Aspect de 8 ou plus
-10
(Cl<10ix z)bligatoire) Présence d’'un sacrifice :
Pas de sacrifice (0) / Un sacrifice (-5) / Un sacrifice particuliérement violent (beaucoup plus de morts que nécessaire)
et orgiaque (des adorateurs en transe se livrent & un sabbat débridé) (-10)

* Une réussite simple un accord peut &tre trouvé, d’Ame identiques a ceux qu'il aurait subis avec une

I'invocateur libére le Démon de 'emprise de la Rune afin
qu'il puisse accomplir les termes exacts de son contrat.
Le sorcier perd un nombre de niveaux d’Ame déterminé
selon la procédure normale.

Une réussite héroique a le méme effet que ci-dessus ; de
plus, I'invocateur obtient un accord plus favorable encore
que celui qu'il visait ou regoit la visite d'un Démon plus
puissant. I peut décider de ne céder sur rien lors de la
négociation du contrat ou augmenter d'un cran le critére
de son choix parmi cette liste : la nature du Démon
invoqué, son nombre de Traits spécifiques initiaux, la
nature du service demandé, la durée de I'invocation, ou
améliorer un attribut ou une Capacité spéciale du
Démon de 5 points. L'invocateur libére ensuite le
Démon de l'emprise de la Rune afin qu'il puisse
accomplir sa part du contrat.

Si le résultat du test est un échec simple, le Démon n'est
pas invoqué ou refuse d’entrer au service de I'invocateur
et repart dans son plan d'origine au bout d'une heure.

L'invocateur subit tout de méme des dégats d’Ame : le .7
nombre de points de Pouvoir 2 comparer a son Seuil de 4 ? i
Yo\

Pouvoir est le nombre qui avait été déterminé pour cette
invocation, mais divisé par deux (arrondi a lentier
supérieur).

* Siclest un échec dramatique, le sorcier subit des dégits

réussite simple, puis le PJ lance un d20.

Sur un résultat impair (hors I et II) : un Démon est
invoqué (pas nécessairement celui qui était destiné a étre
invité par le sorcier) et attaque immédiatement son
invocateur.

Sur un résultat de T ou IT : 'invocation est un désastre
absolu. Elle se manifeste d'une maniére complétement
inattendue et spectaculaire laissée au choix du MJ (une
entité surpuissante est invoquée et devient un ennemi
terrible du sorcier, le sorcier est désormais habité par un
Démon qui le ronge petit & petit, etc.). Le sorcier perd
['usage de I'(Eil pendant Clairvoyance semaines.

Sur un résultat pair : le sorcier perd le contrdle de son
esprit lors de son errance entre les plans et les sphéres du
Multivers et se retrouve immergé dans le Chaos pur. Il en
ressort marqué a jamais par cette expérience. Lancez un
d20 afin de déterminer immédiatement quel Trait
chaotique le sorcier acquiert (voir « Dons du Chaos » a la

page 59).
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“ Note : Toute tentative pour interagir pbysiquemenz avec le Démon pendant
gu’il est prisonnier de la Rune ameéne a la rupture de cette derniere. Cela
libére immédiatement le Démon et le laisse libre de revenir dans son plan
dorigine ou dattaquer invocatenr. Attaquer Uinvocateur et le détruire
permet en général au Démon de rester plus longuement sur le plan de son
invocateur, en tous cas pour les Démons les plus puissants, ou dont les noms
sont les plus secrets. Ils s'assurent par cette attaque que Pun des rares étres
mpables de les appeler ou les fongédier dispumft a jamais !

CARACTERISTIQUES GENERALES DES DEMONS

La vue d'un Démon provoque la peur. Voici les niveaux de
Terreur associés aux Démons (notez que les Démons du
Désir et les Démons du Savoir peuvent décider de masquer cet

effet de Terreur) :

*  Démon mineur : Terreur 15
*  Démon médian : Terreur 20
* Démon majeur : Terreur 25

Les Démons sont tous protégés par des armures naturelles
et/ou artificielles. La valeur de leur Protection dépend de leur
catégorie. (Démon mineur : I / Démon médian : 3 / Démon
majeur : S5.) Cette Protection peut étre augmentée par des
Traits démoniaques et, dans le cas des Démons de Protection,
par leur Capacité spéciale.

Les Démons apparaissent dotés d’une Capacité spéciale qui
dépend de leur nature. Elle doit étre définie lors de
I'invocation car elle affecte le Pouvoir requis pour ['invocation
et, par la méme occasion, le Seuil de difficulté de cette
derniére. On peut choisir de n'investir aucun point dans une
Capacité Spéciale, auquel cas elle reste inactive.

Note : nous vous suggérons de contraindre tous les Démons a n’utiliser que
le d¢ 20 (« le dé¢ de Chaos ») pour tous leurs tests de Capacité, ceci afin de
refléter lewr Alignement extréme. Cette régle reste optionnelle et peut érre
modulée selon les besoins narratifs du scénario (par exemple, vous pourriez
décider qu'un Démon utilise en général le dé 20, mais que certaines
exceptions sont admises).

Pour ﬁnir/, Chaque Démon est un étre unique au méme titre
que les Elus. Outre la diversité de leurs apparences, les
Démons possédent nombre de Traits spécifiques qui leur sont
propres pour les différencier. Le nombre initial et la nature de
ces Traits démoniaques sont définis lors de I'invocation car,
comme la Capacité spéciale, ils affectent le Pouvoir requis et
le Seuil de difficulté. L'invocateur peut, s'il le souhaite, doter
son Démon de Traits supplémentaires jusqu'a hauteur de son
maximum, sans accroitre le SD de I'invocation, mais chacun
de ces Traits additionnels « gratuits » doit alors
s'accompagner d'une Faiblesse démoniaque. Le nombre de
Traits maximum que peut normalement posséder un Démon
dépend de sa nature : I pour un Démon mineur, 2 pour un
Démon médian et 3 pour un Démon majeur. Mais, puisque le
Chaos évolue en permanence au-dela de toute limite, il est
possible d’outrepasser ce maximum lors du contrat passé avec
un Démon, si 'on est prét & augmenter le Seuil de Difficulté
(et donc le Pouvoir requis) de +5 par Trait bonus (de plus, Ia
aussi, le Démon acquiert une Faiblesse Démoniaque par Trait
supplémentaire). Les Traits spécifiques peuvent étre pris
plusieurs fois et cumuler leurs effets.

Note : les relgles qui suivent (uinsi que les exemples de Démons que vous
trowverez dans le livret Bestiaire et entités surnaturelles (pom Mournblade
2.0) expliquent comment créer rapidement un Démon lorsqu’un PJ veut
en invoquer un, et proposent des exemples qui suivent ces régles de fagon
scrupuleuse. Toutefois, chaque Démon étant unique, n'hésitez pas, en tant que
MJ et lorsque vous soubaitez créer des PNJ haut en coulewrs, & personnaliser
les Démons qui servent d'excemple. Contrairement aux Automata de la Loi,
les: Démons pewvent faire évoluer leurs Compétences, leurs Pouvoirs,
acquérir des Faiblesses, et les Démons majeurs les plus anciens peuvent méme
Sfinir par upprendre des Compe’temes qui ne seraient pas accessibles a leur

type, par exfmplf.

DEMON MINEUR
Seuil de difficulté de base de I'invocation : 5

Niveaux des attributs (I'enchanteur les répartit a sa

préférence): 4, 3,2,2, 1

Nombre de Talents connus : 2, dont au moins 1 Prédilection
Nombre de compétences maitrisées : 2

Niveaux des compétences (au choix de I'enchanteur) : 5, 5

En cas de réussite héroique, le Démon invoqué peut gagner (si
le sorcier fait ce choix) un Trait spécifique gratuit susceptible
de dépasser le maximum défini par le type de Démon.

DEMON MEDIAN
Seuil de difficulté de base de I'invocation : 10

Niveaux des attributs (I'enchanteur les répartit a sa

préférence): 6,5, 4, 4, 3

Nombre de Talents

Prédilections

connus 4, dont au moins 2

Nombre de compétences maitrisées : 4

Niveaux des compétence (au choix de I'enchanteur) : 8, 6, 6,

4

En cas de réussite héroique, le Démon invoqué peut gagner (si
le sorcier fait ce choix) jusqu’;\l deux Traits spéciﬁques gratuits
susceptibles de dépasser le maximum défini par le type de
Démon.

DEMON MAJEUR
Seuil de difficulté de base de I'invocation : 15

Niveaux des attributs (I'enchanteur les répartic a sa

préférence):9,8,7,5,5

Nombre de Talents
Prédilections

connus : 06, dont au moins 3

Nombre de compétences maitrisées : 6

Niveaux des compétence (au choix de I'enchanteur) : 10, 8,

8,06,06,4
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En cas de réussite héroique, le Démon invoqué peut gagner (si
le sorcier fait ce choix) jusqu’a trois Traits spécifiques gratuits
susceptibles de dépasser le maximum défini par le type de
Démon.

Note : le Chaos est, par nature, évolution et udapmtion. Lorsqu’un Démon
ne posséde pas une compétence, comme n’importe quel personnage, il peut
tenter sa chance en appliquanz un malus de —3 a sa Capacité.

DUREE D'UNE INVOCATION

En regle générale, le contrat passé avec I'invocateur stipule la
durée de l'invocation (qui peut étre prolongée si le Démon
parvient a le négocier avec son invocateur). Il existe d’autres
maniéres de mettre un terme a une invocation.

e Libérer le Démon : l'invocateur libére le Démon du
contrat qu'il a passé avec lui. Il retourne alors dans son
monde.

* Détruire le Démon : le Démon posséde une forme
physique qui peut &tre détruite.

* Il est & noter que la mort de l'invocateur équivaut
généralement a une rupture de contrat libérant le Démon
de ses obligations. La plupart des Démons retournent
dans leur monde d'origine mais certaines rumeurs
colportent le bruit que les plus malins s’arrangeraient
pour prolonger leur séjour dans les Jeunes Royaumes. ..
Notez que puisqu'un contrat a été concly, le Démon ne
peut en revanche y échapper si jamais I'Ame du sorcier
arrive a |'état « Brisé », et il reste donc soumis au contrat
méme quand le sorcier ne peut plus utiliser la Sorcellerie.

LES DIFFERENTS TYPES DE DEMONS

Avant toute chose, I'invocateur doit déterminer quel type de
Démon il souhaite invoquer. Il en existe cing. Chaque type de
Démon posséde un certain nombre de spécificités : une
Capacité spéciale ; une liste des compétences auxquelles il a
accés ; des possessions.

LES DEMONS DE COMBAT

Les Démons de Combat ignorent tout ordre qui n'implique
pas l'usage brut et direct de la force et peuvent aisément se
retourner contte leur invocateur si ce dernier néglige de leur
désigner une cible. Si les Démons de Combat apparaissent
toujours munis d'une arme (ne serait-ce que naturelle), ils
sont capables de manier toute arme fournie par leur
invocateur.

Capacité spéciale :

L'invocateur peut consacrer des points de Pouvoir afin
d’augmenter les dégits de son Démon de Combat a raison
d'un point de Pouvoir par point de dégits supplémentaire. Ce
bonus s’ajoute & n'importe quel dégit infligé par le Démon,
quel que soit le Trait Démoniaque ou la Capacité Offensive
qu'il utilise pour attaquer, mais ne peut pas excéder I'Aspect
de I'invocateur.

Compétences :

Armes a distance, Coercition, Mélée, Mouvements, tous les
Savoirs en rapport avec le maniement des armes et la guerre.

Possessions :

Une arme de mélée au choix de I'invocateur (si le Démon ne
dispose pas déja d'une arme naturelle).

LES DEMONS DU DESIR

Les Démons du Désir sont des créatures de réve capables de
combler les souhaits et les désirs de leur invocateur. Ils ont le
tempérament et le degré de docilité (ou d'indocilité) exact que
souhaite I'invocateur. Ils refusent toujours de se battre et
répugnent a mettre leur intégrité physique en jeu dans un
cadre autre que celui des plaisirs.

Capacité spéciale :

Le Démon du Désir peut connaitre et maitriser des Runes.
L'invocateur doit consacrer un point de Pouvoir par Rune
maitrisée. Toutefois, sil peut les Jancer au bon vouloir de son
invocateur, il ne les enseigne jamais & quiconque. Le nombre
de Runes maitrisées par le Démon du Désir est limité par
I'Aspect de I'invocateur.

Compétences :

Coercition, Commerce, Discrétion, Filouterie, Mouvements,
Perception, Persuasion, tous les Savoirs en rapport avec les
arts et 'artisanat ou les Runes.

Possessions :

Tout instrument nécessaire a la pratique de son art.
LES DEMONS DU SAVOIR

es Démons du Savoir ne combattent jamais, mais 1ils
Les D du S battent j 1
possédent d'extraordinaires savoirs tactiques et stratégiques.

s peuvent enseigner leurs savoirs, mais le prix a payer es
11 t gner | 1 % t
habituellement tres lourd. ..

Note : un Démon du Savoir peut connaitre un trés grand nombre de Runes
mais n’utilisera Jamais ces Runes pour le compte du sorcier qui la invoqué
(contrairement aux Démons du Désir). En revanche, il fera miroiter
Véventail de ses connaissances occultes, et se fera un plaisir d'apprendre la
connaissance de ces Runes au sorcier qui veut l’invoquer, .. moyennant
toujours plws de Sa[?’_iﬁ[ES et un marché plus [ontmignunt.

Capacité spéciale :

Les Démons du Savoir lisent dans les arcanes du passé et du
futur. Cette Capacité ne requiert pas de Pouvoir
supplémentaire lors de I'invocation, mais des sacrifices
particuliérement sanglants. Le Démon invoqué peut répondre
a une question concernant le passé, mais exigera alors un
sacrifice de dix victimes par année remontée dans le passé afin
de lire dans leurs entrailles. Il peut également répondre 3 une
question concernant le futur, mais exigera une hécatombe (un
sacrifice de cent victimes) par année scrutée dans le futur.
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- Compétences :
Commerce, Perception, Soins, tous les Savoirs.
Possessions :

Des vétements simples mais imposants. Un nécessaire
d’écriture.

LES DEMONS DE PROTECTION

Les Démons de Protection sont spécialisés dans la garde
rapprochée : calmes et souvent impassibles, ils deviennent
violents et dangereux envers quiconque menace ce qui est sous
leur garde Armés et surtout trés bien protégés, ils n'hésitent
jamais 4 s'interposer entre ce qu ils gardcnt (etre, lieu ou
objet) et un assaillant. Ils ne s’éloignent jamais de plus de
quelques metres de ce qui est sous leur protection, qu'il
s'agisse d’une personne, d'un objet ou d’un lieu.

Capacité spéciale :

Le Démon de Protection peut bénéficier d'une armure
naturelle particuliércment solide : sa Protection de base est
augmentée d'un point par point de Pouvoir consacré a cette
Capacité par I'invocateur. Ce bonus de Protection est limité
par 'Aspect de I'invocateur.

Compétences :

Armes a distance, Coercition, Discrétion, Mélée,
Mouvements, tous les Savoirs en rapport avec le maniement
des armes et la guerre.

Possessions :

Une arme de mélée au choix de I'invocateur (si le Démon ne
dispose pas déja d'une arme naturelle).

LES DEMONS DE VOYAGE

Les Démons du Voyage peuvent prendre la forme de toutes
sortes de montures et voyager A travers tous les types de
paysages, du moment que leurs Traits Démoniaques le leur
permettent. Ainsi, un Démon doté d’Ailes pourra voler, un
autre possédant le Trait Aquatique pourra nager, et le Trait Air
Pur permet de circuler indéfiniment sous I'eau ou a travers les
dimensions. Notez toutefois que seul un Démon médian ou
ma]eur de Voyage peut voyager a travers les Plans (et qu'il doit
étre doté du Trait Air Pur s'il veut permettre a des passagers
de survivre au voyage). De plus, un Démon médian du voyage
ne pourra pas transporter un voyageur vers un plan soumis a
une Loi de 3 ou plus ; un Démon majeur du voyage ne pourra
pas transporter un voyageur vers un plan soumis a une Loi de
4 ou plus. L'invocateur doit prendre garde & prolonger son
invocation aussi longtemps que nécessaire pour parvenir a
destination. Rien ne peut arréter un Démon du Voyage. Il ne
se bat pas mais préfere sortir rapidement du combat pour
continuer dans la direction qui lui a été donnée. Les Démons
du Voyage ne peuvent transporter d’étres plus lourds qu'eux :
leur Puissance détermine leur capacité d’encombrement
totale.

Capacité spéciale :

L'invocateur peut rendre sa monture plus rapide en dépensant
des points de Pouvoir : la Vitesse du Démon du Voyage
augmente d’un point par point de Pouvoir consacré i cette
Capacité. Cette augmentation de Vitesse est toutefois limitée
par I'Aspect de I'invocateur.

Compétences :

Discrétion, Meélée, Mouvements, Nage, Navigation,
Perception, Survie, tous les Savoirs géographiques.

Possessions :

Un coffre contenant toutes sortes d’affaires et des nécessaires
de survie pour tous les climats et toutes les circonstances.

TRAITS DEMONIAQUES

(cette liste inclut les options ajoutées pages 95 4 97 dans L'Eil
du Sorcier)

Absorption

Le Démon invoqué draine toute magie runique utilisée contre
lui. Chaque point de Pouvoir d'une Rune (une fois que les
effets de cette dernicre se sont appliqués au Démon) vient
ainsi alimenter pour le tour suivant son attribut le plus haut et
l'augmente, pour ce tour seulement, d'une valeur égale au
Pouvoir de la Rune.

Acidité

Le Démon invoqué posséde un sang acide blessant tout
attaquant parvenant a le toucher et a le faire saigner. A chaque
fois que le Démon est touché, I'attaquant perd un niveau de
Combativité, sauf s'il est protégé par une armure intégrale
(Protection 8 ou plus) ; si cest le cas, 'armure perd un point
de Protection a chaque attaque et cesse de le protéger deés que
sa Protection tombe a 6.

Adresse

Le Démon invoqué est particulié¢rement adroit et agile. Son
Adresse est majorée de 3 points.

Ailes

Le Démon invoqué posséde des ailes et sait voler ; sa vitesse
de vol est égale a sa Vitesse x 3. Le Démon utilise la compétence
Mouvements pour se servir de ses ailes.

Air pur

Le Démon invoqué est capable de respirer sous I'eau ou dans
le vide inter-dimensionnel, et peut fournir a volonté aux
personnes qu'il transporte de l'air pur pour respirer dans ces
environnements.
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Allure

Le Démon invoqué émet des phéromones qui séduisent ses
cibles. II bénéficie d'un bonus de + 10 A tous ses tests de
Persuasion.

Antennes

Le Démon invoqué posséde des antennes qui lui permettent
de bénéficier d'un sens supplémentaire a choisir. 1l peut
percevoir au choix : les volumes, la chaleur, la folie, les étres

vivants ou les manifestations magiques.
Aquatique

Le Démon invoqué posséde des extrémités palmées qui lui
donnent une grande aisance dans I'eau. Il bénéficie d'un bonus
de + 10 a toute action impliquant la Nage.

Arbalétrier

L'un des avant-bras du Démon est une arbaléte naturelle faite
d’os, de cartilages et de tendons qui se déplie avolonté et qu'il
peut utiliser avec la compétence Armes a distance (bonus de
maniement : + 2 / + 0). Elle envoie des épines osseuses
produites par le corps du Démon (déghts : 1d10 + 3). Le
Démon peut produire S épines par heure. Il se matérialise avec
cinq épines prétes.

Arme spécifique

Le Démon invoqué posséde une trés belle arme. Les dégits de
base de cette arme (voir Armes, armures et boucliers pour ses
statistiques de base) sont majorés de 2 points.

Armure naturelle

La peau du Démon invoqué est trés résistante car recouverte
par une substance ou une matiére la protégeant (écailles,
cristal, cuir épais, fourrure...). Le Démon bénéficie d'un
bonus de Protection de + 3 (qui s'ajoute A sa valeur innée de
Protection).

Armure spécifique

Le Démon invoqué posséde une trés belle armure. La Protection
de base offerte par cette armure (voir « Armes, armures et
boucliers » a la page 141 pour ses statistiques de base) est majorée
de 2 pomts (et remplace la valeur innée de Protection du
Démon, mais peut étre augmentée par la Capacité spéciale des
Démons de Protection).

Arrét du temps (Réservé aux Démons majeurs)

Le Démon arréte le temps autour de lui dans un lieu clos au
prix d'une action complexe. Il n'est pas affecté par son propre
pouvoir et toute personne qu'il touche est libérée de I'effet.
Durée : Clairvoyance du Démon tours de jeu. Aire d’effet : 20
métres de rayon, toutes les personnes prises dans ['aire d’effet
sont figées. Le Démon peut utiliser cette faculté une fois par
]our Un test réussi de Clairvoyance + Trempe / 25 permet de
résister a I'effet.

Artiste surnaturel

Toute ceuvre sculptée ou peinte par le Démon émerveille le
spectateur et implante dans son esprit un sentiment, un
souvenir, une histoire, simple et courte, en fonction du
souhait de ['Invocateur. Pour réussir a échapper au pouvoir de
'ceuvre, la victime doit réussir un test d’Extase (15) et subit
tous les effets d'un test d'Extase ordinaire.

Asymétrie

Le Démon invoqué est asymétrique et disproportionné. En
raison du trouble provoqué par son aspect, le Démon bénéficie
d’'un bonus de + 5 a son Seuil de Défense.

Beauté
beau et

Le Démon invoqué est particuliérement
charismatique. Sa Présence est majorée de 3 points.

Bec

Le Démon invoqué posséde un bec avec lequel il peut attaquer
(dégats : 1d10 + 2 ; bonus de maniement : + 3/ + 0).

Bras supplémentaires

Le Démon invoqué posséde une paire de bras supplémentaire.
Qutre les avantages évidents offerts par une deuxiéme paire de
bras, le Démon bénéficie gratuitement du Talent Ambidextre et
peut donc se battre avec deux armes.

Bralure

Le Démon invoqué irradie de chaleur et brile quiconque ose
le toucher. Quiconquc l'approche a moins de cing métres (en
étant engagé en mélée avec lui par exemple) subit 1d10 pomt
de degat par tour, i partlr du deuxiéme tour de ]eu
d’exposition. Aucune protection ne peut contrer ces dégits, si
ce n'est une protection magique liée au froid.

Brume

Le Démon invoqué sait s’entourer d’une brume. Son assaillant
doit réussir un test de Clairvoyance + Perception / 12 chaque tour
pour pouvoir essayer de I'attaquer ou de le cibler de quelque
fagon que ce soit.

Caméléon

Le Démon posséde une enveloppe qui lui permet de se fondre
dans son environnement. Il bénéficie d'un bonus de + 5 en
Discrétion pour toute action visant a se dissimuler ou a se
fondre dans I'environnement.

Clairvoyance

Le Démon invoqué est particuliérement clairvoyant. Sa
Clairvoyance est majorée de 3 points.
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Le Démon invoqué est particuliérement compétent. Il
maitrise deux compétences de plus (a choisir dans la liste des
compétences auxquelles il a acces) et les maitrise au niveau 5.

Constricteur

La partie inférieure du corps du Démon est celle d'un
gigantesque serpent constricteur. 1l peut immobiliser ses
proies en attaquant avec les manceuvres Immobiliser puis
Etrangler (le Démon utilise Puissance x 2 au lieu de Puissance +
Mélée). S'il réussit son attaque, la victime est enserrée entre ses
anneaux et subira ensuite les dégits ordinaires de la manceuvre
d’étranglement. Elle doit faire un test d’opposition de Puissance
x 2 contre la Puissance x 2 du Démon pour se libérer de son
étreinte. Notez que, puisque le Démon se sert uniquement de
la partie inférieure de son corps, il peut accomplir une autre
action complexe (comme une attaque) pendant qu’il étrangle
quelqu'un.

Contagion

Le Démon invoqué peut contaminer sa victime en lui
soufflant ou en lui crachant dessus. Il doit pour cela étre
engagé en mélée avec sa cible et réussir un test de Capacité
offensive (bonus de maniement : + 3 / + 0). La victime est
contaminée par une maladie de Virulience 1S. Effet
pathologique : fidvre, amaigrissement, tremblements, délires et
cauchemars, démence. Effet létal : le malade perd 1 niveau de
Combativité et 1 point de Clairvoyance par jour. Aprés avoir
pegdu trois niveaux de Combativité, le malade perd I niveau
d’Ame toutes les cinq heures jusqua ce qu'il devienne fou
(« Brisé »). La perte de Clairvoyance est définitive, mais ne
baisse pas le maximum d’espéce : on peut donc regagner des
points en dépensant de 'expérience.

Cornes

Le Démon invoqué est doté d'une corne (ou d'une paire de
cornes) avec laquelle il peut se battre (dégits : 1d10 + 2 ;
bonus de maniement : + 3 / + 0). (La plupart du temps, le
Démon utilisera la manceuvre Charger lorsqu'il attaque avec ses
cornes.)

Dents / Crocs

Le Démon est doté d'une dentition impressionnante qu'’il
peut utiliser comme une arme (dégits : 1d10 + 3 ; bonus de
maniement : + 2 / + 0).

Dérangeant

L'aspect du Démon provoque un malaise durable. Quiconque
approche le Démon doit réussir tous les trois tours un test de

Terreur (15).
Dévoreur

Le Démon miche, aspire et avale tout et n'importe quoi, quel
que soit le matériau ou la forme de 'objet ou de I'étre vivant.
II peut s’attaquer 4 un mur, une arme, un liquide, un gaz, un
véhicule, un étre humain. .. Tout est bon ! Si le Démon réussit
une attaque contre son adversaire, il peut manger son arme ou
commencer a le dévorer vivant (dégats : 1d10 + 1 ; bonus de
maniement : + 3 / + 0). Si le Démon fait une réussite

héroique, il dévore une main ou un pied de son adversaire, qui
perd le membre consommé de maniére irrémédiable. Le
Démon ne peut engloutir un objet, ou un matériau, de volume
4 fois supérieur au sien. Une fois qu’il a atteint cette limite, il
doit « digérer » pendant 20 — Puissance heures.

Discorde

Le Démon génére en permanence une aura chaotique
indétectable qui exacerbe les sentiments négatifs. Toutes les
personnes prises dans la zone arrétent leurs actions pour se
disputer et se battre entre elles. Les victimes doivent réussir un
test d’opposition de Trempe x 2 contre la Présence x 2 du Démon
pour ne pas se laisser emporter par la colére.

Drain

Le Démon invoqué posséde la capacité d’entrer dans Uesprit
de sa victime et d’affaiblir sa volonté au prix d’'une action
simple. A chaque tour ot le Démon utilise cet effet, la victime
doit réussir un test d’opposition de Trempe x 2 contre la Trempe x
2 du Démon. Si elle échoue, la victime perd un point de Trempe.
Les points de Trempe sont regagnés dés que le Démon retourne
d’oti il vient.

Epines

Le Démon invoqué est couvert d'épines : tout attaquant qui le
touche en mélée, méme avec une arme, s’y blesse a son tour

(déghts des épines : 1d10 points).
Flétrissement

Le toucher du Démon provoque immédiatement une
dégradation rapide de tout objet ou étre vivant. Lorsque le
Démon touche un adversaire au combat, il ajoute 2 points de
dégits au résultat du dé de déght classique, méme s'il frappe
avec une arme non naturelle. Si un adversaire touche de lui-
méme directement le Démon (par exemple s'il attaque & mains
nues), il perd aussitdt un niveau de Combativité, et ce, A
chaque contact direct.

Gazeux

Le Démon est une créature composée de matiére gazeuse. Sa
seule attaque possible est la suffocation de ses adversaires (il
s'agit d’'une manceuvre Etrangler qui n'a pas besoin au
préalable d’étre précédée de la manceuvre Immobiliser ; la
victime doit faire un test d’'opposition de Puissance x 2 contre
la Puissance x 2 du Démon pour se libérer de son « étreinte »).
Il est invulnérable aux attaques physiques sauf lorsqu’elles
sont basées sur I'Air, le Feu et I'Eau.

Glace

Le Démon invoqué est froid comme la glace et irradie le froid
au point d'infliger, a partir du deuxiéme tour d'exposition,
IdI0 de dégit par tour a tous ceux qui approchent 3 moins de
cing métres, par exemple s'ils attaquent en mélée (3 moins
qu'ils ne bénéficient d’une protection magique liée au feu).
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Glue

Le Démon invoqué sécréte une substance gluante des plus
génantes. Aprés un contact avec le Démon (par exemple si le
Démon touche sa cible, ou si un agresseur touche le Démon),
la victime doit réussir un test de Puissance x 2 / 15 pour se
libérer (ou libérer un objet).

Griffes

Le Démon invoqué posséde une paire de griffes dont il peut
se servir pour attaquer (dégits IdIO +2 ; bonus de
maniement : + 3 / + 0).

Hurlement terrifiant

Par ses hurlements, le Démon invoqué sait inspirer une terreur
telle qu'il peut faire fuir ses opposants dans un rayon de vingt
métres au prix d'une action complexe. Le Hurlement terrifiant
se résout en un test d’opposition Présence x 2/ Trempe x 2. En
cas d’échec, la victime est prise de panique et fuit la présence
du Démon pendant une heure.

Hypnose

Le Démon invoqué peut hypnotiser sa victime a l'aide d'un
léger bourdonnement et de mouvements souples et réguliers.
Cette hypnose nécessite une action complexe. La victime doit
réussir un test d’opposition de Trempe x 2 contre la Présence x 2
du Démon. Si le test est un échec, la victime ne peut agir a ce
tour et le Démon lui donne un ordre simple que la victime
exécute au tour suivant (3 lexception du suicide et de
l'automutilation).

Insensibilité

Le Démon invoqué ne ressent pas la souffrance. Il ne subit
q P
jamais les malus dus aux Adversités (quel que soit leur type).

Invisible

Le Démon est indétectable par la vue. Il est en revanche bien
matériel et peut étre détecté par le bruit de son déplacement,
son odeur, les empreintes qu'il laisse sur le sol, etc.

Invulnérabilité

Le Démon invoqué est invulnérable a un (et un seul) type de
dégits : métal, feu, poison, froid, maladie, bois... Il ne peut
bénéficier que d'une invulnérabilité 4 la fois car sa perfection
irait contre les principes dynamiques du Chaos.

Jambes exceptionnelles

Le Démon invoqué posséde une paire de jambes aux
proportions et a la musculature parfaites. Il bénéficie d'un
bonus de + 10 a toute action de Mouvements impliquant de
courir ou de sauter.

Langue

Le Démon posséde une langue gigantesque lui permettant
d’attaquer ses victimes (en les frappant ou avec les manceuvres
Immobiliser puis Etrangler), ou d’attraper des objets. La langue
peut étre projetée jusqu'a cing métres de distance (dégits :
1d10 + 2 ; bonus de maniement : + 3 / + 0).

Lévitation

Le Démon invoqué ne touche pas réellement le sol : il se
déplace en lévitant quelques centimétres au-dessus de la
surface sur laquelle il se trouve. Le Démon peut franchir
n'importe quelle étendue solide ou liquide sans la toucher.

Maitre de l'air

Le Démon posséde deux Pouvoirs élémentaires de I'Air au
choix de I'Invocateur. Pour les utiliser, il dispose également de
six points de Ressources (qui se régénérent au bout de 24 h si
le Démon est invoqué sur une longue durée). Utiliser ['un de
ces Pouvoirs cofite une action complexe.

Maitre de la terre

Le Démon posséde deux Pouvoirs élémentaires de la Terre au
choix de I'Invocateur. Pour les utiliser, il dispose également de
six points de Ressources (qui se régénérent au bout de 24 h si
le Démon est invoqué sur une longue durée). Utiliser ['un de
ces Pouvoirs cofite une action complexe.

Maitre de I'eau

Le Démon posséde deux Pouvoirs élémentaires de 'Eau au
choix de I'Invocateur. Pour les utiliser, il dispose également de
six points de Ressources (qui se régénérent au bout de 24 h si
le Démon est invoqué sur une longue durée). Utiliser I'un de
ces Pouvoirs cofite une action complexe.

Maitre du feu

Le Démon posséde deux Pouvoirs élémentaires du Feu au
choix de I'Invocateur. Pour les utiliser, il dispose également de
six points de Ressources (qui se régénérent au bout de 24 h si
le Démon est invoqué sur une longue durée). Utiliser I'un de
ces Pouvoirs cofite une action complexe.

Maitre des Ombres

Le Démon invoqué sait manipuler les ombres qui I'entourent
a sa guise (au prix d’'une action simple), pour provoquer des
manifestations particuliérement impressionnantes, —mais
également pour s’y dissimuler. Il bénéficie d'un bonus de + 10
a tous les tests de Discrétion visant a se dissimuler dans les
ombres.

Malédiction

Le Démon invoqué draine la puissance magique de son
adversaire. Chaque fois que I'adversaire est touché par le
Démon, il subit une attaque spirituelle dont le Pouvoir est de

3.

THARS
R RININT)
YA

TSATE,

AL

63
.-

B

*

=5
e, <




CIo

MEVIACAY Srex Al® Vo
'm@xwmmvmwml.mmanoug»
N4 T4 A
b S VEEY
RS Y \ N>yt

XN
2D I

YOV Y
A-TFI'IELLENVAWE\%!‘.'@
*»’e

DI

“Mandibules

La bouche du Démon est composée de deux parties
cartilagineuses crantées évoquant les mandibules d'un insecte
et capablcs de broyer (dégits : 1d10 + 1 ; bonus de
maniement : + 3 / + 0). S'il utilise ces mandlbules avec la
manceuvre Désarmer et qu'il réussit son test, il parvient a
saisir larme de son adversaire et la détruit en la broyant.

Mou

Le Démon invoqué n'a pas d'os. Il peut se couler dans
n'importe quel trou et survit 3 n'importe quelle chute.

N

=

Nuage suffocant

Le Démon peut cracher sur ses ennemis un nuage de fumée

noire et étouffante au prix d'une action complexe. Aucun test
) . . . AP . X

n'est nécessaire du fait de I'Aire d’effet qui est trés large : un

cdne de 10 x 5 métres devant le Démon (déghts : 1d10 points

pour toutes les créatures se trouvant dans l'aire d’effet).

Paralysie

Le Démon invoqué paralyse peu a peu sa victime a Chaque
coup qu'il lui inflige. A chaque attaque qu "elle subit, la cible
du Démon perd tempora1rement un pomt d’Adresse. Ses
points d’Adresse reviennent A raison d’'un point par heure dés
lors qu’elle s'est éloignée d’au moins une centaine de métres
du Démon.

Perception exceptionnelle

Le Démon invoqué posséde des appareils sensoriels hyper-
développés qui lut permettent de percevoir son environnement
avec une acuité surhumaine. Il bénéficie d'un bonus de + 10 a
tous ses tests de Perception.

Pinces-machoires

La partie inférieure de la téte du Démon posséde deux pinces
préhensiles qui découpent les chairs avant de les amener 4 sa
bouche édentée (dégits : 1d10 + 3 ; bonus de maniement : +
2/+0)

Pince

L'un des avant-bras du Démon est une gigantesque pince
broyeuse. Elle est également trés efficace pour parer les
attaques d'un adversaire (dégits : 1d10 + 2 ; bonus de
maniement : + 2 / + 3)

Pitié

Le Démon invoqué provoque la pitié ou la tristesse au point
qu'il est difficile de le contrarier ou de lattaquer Avant de
contrarier ou d’attaquer le Démon, il faut réussir un test
d'opposition de Trempe x 2 contre la Trempe x 2 du Démon.

Poison

Le Démon invoqué peut asperger une cible jusqua cing
métres (avec un test de Capacité Oﬁfnszve a distance ; bonus de
maniement : + 3 / + 0) d'un venin possedant une Vzmlemf de
15. Effet pathologique : douleur, vomissement, cedéme. Effet
létal : perte d’un niveau de Combativité par minute. Quand il
est Trés Affaibli, le malade est pris de vomissements. Quand
il est Vaincu, le malade est cloué au sol par un cedéme
pulmonalre qui le fait érouffer ; il meurt au bout de Trempe
minutes. Seul un test réussi de Clazrvoyame + Soins / 15 pourra
arréter I'effet du poison. Le malade récupére alors ses niveaux
normalement.

Polymorphie

Le Démon invoqué peut changer de forme et d'apparence,
mais conserve sa taille, ses caractéristiques, et ses Traits
spécifiques. La transformation prend deux tours pour devenir
effective.

Portée

Le dos du Démon est couvert de grosses cloques abritant de
petites créatures insectoides qui éclosent automatiquement
quand le Démon attaque. Les créatures bondissent sur les
adversaires et attaquent A leur tour. Chaque portée compte
2d6 larves et ne se régénére que lorsque le Démon retourne
d’oti il vient.

Larves démoniaques

Vitesse : 4 ; Initiative : 1d10 ; Capacité Offensive : 9 ; Seuil de
Défense : 13 ; Seuil de Vigueur : I ; Seuil de Pouvoir : NA ;
Dégits : 1d10

Prison dimensionnelle (Réservé aux Démons majeurs)

Au prix d’une action complexe, le Démon envoie sa victime
dans une prison située sur un autre plan. Une fois 1a-bas, la
victime est en stase : elle ne souffre pas, ne guérit pas, ne
vieillit pas. Le Démon doit réussir un test d’opposition de
Clairvoyan[f + Savoir : Plans contre Trempe x 2 de la victime. Si la
réussite est héroique, le Démon envoie la victime dans la
prison pour une durée indéterminée d’au minimum trois ans.
Si la réussite est normale, la victime est envoyée dans la prison
pendant le temps de présence du Démon dans les Jeunes
Royaumes. L'échec simple n'a pas de consequence particuliére
tandis que ['échec dramatique renvoie immédiatement le
Démon dans sa dimension d’origine. Ce pouvoir ne peut
affecter qu'une seule cible par Invocation. La cible est désignée
par I'Invocateur.

Puanteur

Le Démon invoqué émet en permanence une puanteur telle
qu'il incommode son entourage au point de causer la nausée
voire de faire vomir. Qu1c0nque se trouve A moins de cing
métres du Démon doit réussir un test de Trempe x 2 / 10
sous peine de subir deux Adversités bleues tant qu'il reste 4
proximité du Démon.

Puissance

Le Démon invoqué est particuliérement puissant. Sa Puissance
est majorée de 3 points.
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Queue

Le Démon invoqué posséde une queue suffisamment longue
et puissante pour constituer une arme. Le Démon peut
attaquer avec sa queue et bénéficie gratuitement du Talent
Ambidextre s'il veut attaquer d'une autre maniére tout en
utilisant sa queue (dégits : IdI0 + 3 ; bonus de maniement :

+3/+0).
Queue de scorpion

Le Démon posséde une longue queue articulée terminée par
une glande noiritre armée d'un aiguillon. Le Démon bénéficie
gratuitement du Talent Ambidextre s'il veut attaquer d'une autre
maniére tout en utilisant sa queue. Celle-ci inflige Id10 points
de dégits et empoisonne aussi la cible. Le venin a une
Virulence de 15. Effet pathologique : douleur, vomissement,
cedéme. Effet 1étal : la Combativité de la victime baisse d'un
niveau par minute, Quand il est Trés Affaibli, le malade est
pris de vomissements. Quand il est Vaincu, le malade est cloué
au sol par un cedéme pulmonaire qui le fait étouffer ; il meurt
au bout de Trempe minutes. Seul un test réussi de Clairvoyance
+ Soins / 15 pourra arréter I'effet du poison. Le malade
récupére alors ses niveaux normalement.

Rapidité

Le Démon invoqué est d'une rapidité surnaturelle. Il bénéficie
d’'un bonus de + 10 a sa Vitesse et & son Initiative.

Réflexion (Réservé aux Démons Majeurs)

Toutes les Runes lancées contre le Démon sont réfléchies et
leurs effets affectent le lanceur plutdt que le Démon.

Régénération

Le Démon régénére ses blessures. Il régénére un niveau de
Combativité par minute (soit dix tours de jeu). Cela peut méme
lui faire gratuitement défausser les Adversités rouges qu'il
vient de recevoir, en combat ou a 'issue d'un combat, s'il sort
des états Affaibli et Trés Affaibli en se régénérant.

Reptation spectaculaire

Le Démon invoqué posséde la capacité de l'araignée et du
lézard de grimper sur les murs. Il bénéficie d'un bonus de +
10 pour toute action de Mouvements visant 4 se déplacer sur un
mur.

Résurrection

Si le Démon meurt de mort violente avant de retourner dans
les Enfers, il peut se relever une seule et unique fois pour
achever sa mission. Tous ses attributs sont diminués de I apres
la résurrection.

Rugissement

Le Démon invoqué peut rugir si fort quil étourdit ses
adversaires dans un rayon de vingt métres au prix d'une action
complexe. Ce rugissement se résout par un test d’opposition
Puissance du Démon x 2 / Trempe x 2. Si une victime ne parvient
pas a résister, elle est abasourdie pendant au moins un tour et
doit réussir un nouveau test en opposition (elle peut le faire
une fois chaque tour) avant de pouvoir reprendre ses esprits.

Sarcasmes

Le Démon se moque ouvertement de sa victime d'une maniére
particuliérement vicieuse en s’appuyant sur ses peurs, ses
difficultés ou ses haines les plus viscérales et les plus intimes.
Cela lui demande une action simple. La victime est tellement
furieuse qu’elle se précipite au mépris du danger sur le Démon
pour le faire taire. Si la victime rate son test de Trempe x 2 /
15, elle utilise immédiatement la manceuvre de Charge contre
le Démon, en abandonnant ce quelle était en train de faire,
méme si le Démon représente une menace trop dangereuse
pour elle.

Scintillement

Le Démon posséde une apparence mouvante et scintillante
qui provoque la stupéfaction et la fascination chez ceux qui le
regardent. Pour réussir & échapper a la fascination provoquée
par le scintillement, la victime doit réussir tous les trois tours
un test d’Extase (15) et subit tous les effets d’un test d’Extase
ordinaire.

Serpents

Chacune des deux épaules du Démon est surmontée d’un
serpent noir et sifflant aux yeux vert émeraude. Le Démon
bénéficie gratuitement du Talent Ambidextre s'il veut attaquer
d’une autre maniére tout en utilisant I'un de ces serpents, ou
ces deux serpents simultanément plutdt que d’autres attaques.

Téte de serpent

Vitesse : 5 ; Initiative : 1d10 + 5 ; Capacité Offensive : 10 ;
Seuil de Défense : 15 ; Seuil de Vigueur : 3 ; Seuil de Pouvoir
: identique a celui du Démon ; Dégats : 1d10 + Venin

Le Venin a une Virulence de 15. Effet pathologique : douleur,
vomissement, cedéme. Effet létal : : la Combativité de la
victime baisse d’un niveau par minute. Quand il est Trés
Affaibli, le malade est pris de vomissements. Quand il est
Vaincuy, le malade est cloué au sol par un cedéme pulmonaire
qui le fait étouffer : il meurt au bout de Trempe minutes. Seul
un test réussi de Clairvoyance + Soins /15 pourra arréter
effet du poison. Le malade récupére alors ses niveaux
normalement.

Soie

Le Démon produit de la soie comme une araignée. Il peut la
produire par la bouche, les mains ou I'abdomen, et en faire au
prix d’une action complexe des toiles, des cocons, un piége, un
lasso, etc. En combat, il peut aussi engluer un adversaire dans
un cocon sil réussit une attaque de mélée (bonus de
maniement : + 3 / + 0). Pour se [ibérer d'un cocon ou d'une
toile de Démon, la victime doit réussir un test de Puissance x 2

/ 20.
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Le Démon invoqué émet des nuages de spores qu'il peut
projeter jusqua 5 métres de distance ou souffler sur un
adversaire en mélée (en réussissant un test de Capacité
Offensive a distance ou de mélée selon la méthode employée ;
bonus de maniement : + 3 / + 0). Si I'adversaire inhale les
spores, il doit réussir un test de Puissance x 2 / 15. En cas
d’échec, des champignons et moisissures poussent dans ses
poumons, diminuant sa Combativité d'un niveau par heure
]usqu a sa mort ou sa guérison. Aucun soin n'est possible, mais
la victime peut retenter le test une fois par heure. Le malade
récupére ensuite ses niveaux normalement.

Tatouages

Le Démon posséde des tatouages, colorés ou non, qui le
rendent particuli¢rement fascinant d regarder et peuvent
atteindre un remarquable niveau de détail. Certains racontent
quun savoir étrange se cache dans les entrelacs de ces
tatouages raffinés. Pour réussir a échapper a la fascination
constamment provoquée par les tatouages, la victime doit
réussir un test d’Extase (15) et subit tous les effets d'un test
d’Extase ordinaire.

Tentacules

Le Démon posséde une paire de tentacules larges et puissants
qui peuvent manier des objets ou frapper un ennemi. Le
Démon bénéficie gratuitement du Talent Ambidextre s'il veut
attaquer d’une autre maniére tout en utilisant ses tentacules

(dégits : 1d10 + 3 ; bonus de maniement : + 3 / + 0).
Téte supplémentaire

Le Démon posséde une deuxiéme téte pouvant diriger le reste
du corps méme si la premicére téte est endommagée.

Transmutation

Le Démon peut changer ce qu'il touche en un matériau a
définir (cristal, poussiére, or, eau, vin...). Ses victimes peuvent
résister 4 son pouvoir de transmutation avec un test de
Puissance x 2 20. Si elle échoue, la partie touchée se
transforme et la victime perd deux niveaux de Combativité
(qui remplacent les dégits ordinaires si le Démon effectuait
une attaque pour toucher la victime).

Traumatisme

Lorsqu’on le blesse, le Démon invoqué répercute la souffrance
qu’il ressent sur tous les &tres vivants présents dans un rayon
de cinq meétres. Chaque &tre vivant présent doit alors effectuer
un test de Trempe x 2 / 15 chaque fois que le Démon subit des
dégats. S'il échoue, il subit une attaque spirituelle dont le
Pouvoir est égal a la moitié des déghts subis par le Démon.

Trempe

Le Démon Posséde une trempe hors du commun. Sa Trempe est
majorée de 3 points.

Vampirisme

Le Démon est capable de voler de I'énergie vitale a son
adversaire a chaque coup qu'il lui porte. A chaque attaque
qu'elle subit, la cible du Démon perd temporairement un
point de Puissance (en plus des dégits normaux regus). Ses
points de Puissance reviennent A raison d’un point par heure dés
lors que la victime s’est éloignée d’au moins une centaine de
meétres du Démon.

FAIBLESSES DEMONIAQUES

(a tirer au hasard en langant un dé 20)

—

. Apathie. Le Démon invoqué manque de Trempe. Son
attribut Trempe est minoré de 3 points.

2. Bavardages. Le Démon invoqué est un bavard

impénitent. La difficulté du test d'invocation est majorée

de + 2. Lors de son invocation, le Démon ne laisse pas

le sorcier en placer une. Il ergote par plaisir et parle sans

arrét.

3. Cécité. Le Démon invoqué est aveugle. II subit un malus
de - 3 4 tous ses tests de Perception et ne peut réussir de
test de Perception visuelle.

4. Surdité. Le Démon invoqué est sourd. II subit un malus
de - 3 4 tous ses tests de Perception et ne peut réussir de
test de Perception auditive. Il est de surcroit plus difficile
A contrdler pour son invocateur, car il n'entend pas ses
ordres.

5. Maladresse. Le Démon invoqué est maladroit. Son
attribut Adresse est minoré de 3 points.

6. Faiblesse. Le Démon invoqué est faible. Son attribut
Puissance est minoré de 3 points.

7. Fragilité. Le Démon inyoqué est fragile. Sa Combativité de
base et maximale est « Eprouvé 2 ».

8. Ennemi. Le Démon invoqué déteste un certain type de
créatures (animal, peuple, Démon, Elémentaire) et
attaque celles-ci & vue pour les tuer.

9. Fixation. Le Démon invoqué ne peut fixer son attention
que sur une chose a la fois. En combat, le Démon ne
peut attaquer qu'une seule cible et se concentre sur elle
jusqu’a ce qu’elle soit hors de combat. Il n'en change pas,
quelle que soit la situation stratégique.

10.Haine. Une espéce (chiens par exemple) ou un peuple
hait ce Démon et l'attaque a vue.

I1.Mégalomanie. Le Démon invoqué se prend pour
I'équivalent d’'un Seigneur d’En-Haut ou d’une puissante
Entité obscure. Le Démon est sensible a la flatterie, mais
le sorcier doit découvrir pour quelle entité se prend le
Démon. S'il y parvient, il obtient un bonus de +2 pour
sa négociation. Sinon, le SD est majoré de 4.

12.Phobie. Le Démon invoqué souffre d’une phobie. Il perd
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tous ses moyens lorsqu'il est confronté a la source de sa
phobie et ne peut alors rien faire, si ce n'est fuir.

13.Nu. Le Démon invoqué n'a pas d’Armure et ne supporte
pas d'en porter. Son indice de Protection est toujours de 0.

14.Visqueux. Le Démon invoqué sécréte une substance
inutile mais encombrante et peu discréte. Ses tests de
Discrétion subissent un malus de -10. Il laisse des trainées
verditres sur son passage et des flaques 13 ot il s’arréte.

I5.Lenteur. Le Démon invoqué est désespérément lent. Sa
Vitesse est divisée par deux et son Initiative est minorée de
I0 points.

16.Stupidité. Le Démon invoqué est stupide. Son attribut
Clairvoyance est minoré de 3 points.

17 Sensibilité. Le Démon invoqué est sensible a une
substance particuliere (alcool, argent, feu...). Les dégts
inﬂigés a l'aide de cette substance sont doublés.

18.Point faible. Le Démon invoqué a une faiblesse de
constitution. Si cette partie de son corps est touchée et
subit au moins 5 points de dégits, le Démon est détruit.
Pour toucher ce point faible, il faut effectuer une réussite
héroique lors d’'une attaque normale ; une réussite simple
peut suffire si I'on utilise le Talent Feinte pour pratiquer
un Coup de Maitre (voir « Manauvres de combat » a la page
80).

19.Sacrifice. Le sorcier doit impérativement sacrifier une
victime au Démon sans quoi I'invocation ne peut avoir
lieu. Ce sacrifice implique une torture et non un meurtre
direct. Cette victime doit étre d’un type spéciﬁque : une
]eune fille vierge, un type d’animal, etc. Le sorcier doit
réussir un test de Trempex 2 / 15 pour torturer la victime
d’une maniére suffisamment plaisante pour le Démon.

20.Don. Le sorcier doit donner une année de sa vie pour
P
pouvoir invoquer ce Démon. Le sorcier perd
définitivement I point dans 'un de ses attributs. Son
P
maximum d’espéce n'est pas réduit pour autant, il est
donc possible de faire remonter ce score en dépensant de
P

lexpérience.

LIER UN DEMON DANS UN OBJET
CREER UN LIEN

Les Démons ne s'incarnent pas dans n'importe quel objet.
Cependant, contrairement aux Esprits de la Loi, ils n'ont le
plus souvent que faire du matériau de I'objet, pu1sque celui-ci,
une fois « habité », prendra une conSIStance quasi
indestructible. Ce qui les intéresse avant tout, c’est sa forme.
L'objet doit correspondre au type de Démon invoqué.

e Démon de Combat : arme.

* Démon du Désir : vétement, image (peinture, médaillon
etc.), livre, ou bijou.

* Démon du Savoir : livre, miroir, appareil d’optique ou
bijou.

* Démon de Protection : arme, armure, bijou, élément

d’architecture.

*  Démon du Voyage : véhicule, élément de harnachement.

Un Objet Démoniaque doit se différencier des objets
profanes et afficher son statut d’exception. Sa forme doit
rappeler le Chaos et doit étre sculptée de maniére a évoquer
I'étre démoniaque qui sommeille en lui. Le joueur qui souhaite
créer un Objet Démoniaque doit le décrire ou le dessiner au
M]. En fonction de I'aspect de T'objet, le MJ est libre de
baisser le seuil de difficulté du Lien de I & 10 points. Il n'y
a pas d’échelle précise. En effet, le jugement du MJ refléte la

nature capricieuse et changeante du Chaos et des Démons !
L'objet doit ensuite étre consacré par la gravure de la Rune du
Chaos et baigné dans le sang du sacrifice qui sert a
I'invocation.

Pour lier un Démon a un objet et créer ainsi un Objet
Démoniaque, il faut d’abord réussir  l'invoquer et perdre les
niveaux d Ame appropriés au Pouvoir requis pour cette
invocation. Il faut ensuite contraindre le Démon ou le
persuader de s'introduire dans I'objet a l'aide d'un test en
opposition de Trempe + Coercition ou de Présence +
Persuasion (au choix du PJ, selon qu'il décide de se montrer
caressant ou autorxtalre) / Clairvoyance + Trempe du
Démon. Clest ce quon appelle le Lien. Le seuil de difficulté
du Lien est majoré de+5 pour un Démon mineur, + 10 pour
un Démon médian et + 15 pour un Démon majeur.

SACRIFICES REQUIS ET LIMITE DE LIENS

Le sorcier gagne 3 points de Chaos a chaque fois qu'il passe
un Lien.

Par ailleurs, au moment du Lien, qui implique une forme de
relation fusionnelle entre 'homme et le Démon, le sorcier
investit une partie de son énergie vitale dans I'Objet
Démoniaque. L'acquisition de Liens ne cofite plus
systématiquement des points d’Ame comme ¢’était le cas dans
Mournblade. Dans le CYD 2.0, ce nest qu'a partir d'un
certain nombre de Liens, lorsque le sorcier multiplie ces
cAlerniers, que les sacrifices croissants d'infimes portions de son
Ame aux Démons qui lui sont liés commencent a I'impacter.
Vérifiez dans le tableau suivant a quel moment ce sera le cas.
Cette perte est symbolisée par l'obtention d'un jeton
d'investissement d’Ame (identique a ceux utilisés pour un
investissement d’Ame de Sorcellerie), qui ne pourra &tre
défaussé que si le Sorcier met fin aux Liens surnuméraires.
Dans le cas ot 'Objet Démoniaque n'est plus en sa possession
mais ot le Lien du Démon a 'objet perdure, le Lien continue
de compter. Si I'Objet est en sa possession, le sorcier peut
mettre fin au Lien  n'importe quel moment.

Notez que les sorciers dotés d'un trop faible Seuil de Pouvoir
pourraient recevoir deux jetons de cette fagon, mais en
théorie, cela ne devrait se produire quune seule fois, en raison
de la limite de Liens : un &tre vivant ne peut ne peut établir
plus de Liens ou posséder plus d’Objets Démoniaques (liés
par d'autres) que sa Marge en faveur du Chaos. Un étre
vivant contrevenant i cette régle acquiert un jeton
d'investissement d’Ame (en plus de ceux déja obtenus
normalement du fait du tableau précédent) tous les cinq
jours passés a porter un Objet Démoniaque
supplémentaire. Il ne pourra défausser ces jetons acquis
quen se débarrassant des Liens qui outrepassent sa limite.
Cette limitation vaut aussi pour un simple porteur, qui ne
serait pas A l'origine du Lien mais serait devenu le détenteur

de I'objet.

Pour un &tre vivant d’Alignement loyal, il est normalement
impensable de toucher ou de posséder un Objet Démoniaque.
Il lui faut réussir un test de Balance quotidien pour
contrevenir & ce principe. A chaque fois qu'il fait usage de
Partefact en sollicitant ses propriétés démoniaques, le

porteur loyal gagne I point de Chaos.

co

Y
)

S
@
VAIZNG

ke,
X

=8
@




V¥
o

X
3

- Ny
Gk

(S
PKD

o+

v

=

&

DS el R s RSO e s,

e Y

YSrerorn

PCA rey VAT VLA A VY AMTOr [
g/\“’xx'auNvgtavsmvlamﬁlL:MR(anoE@

&

RS QM0 i
SIS

“En régle générale, les Démons n'aiment guére passer du temps

dans un objet, aussi fascinant soit-il. Ils négocient donc de
maniére plus stricte les termes du contrat. En plus du contrat
passé lors de I'invocation, le Démon réclame de quoi vivre au
sein de 'Objet Démoniaque. II doit absorber du sang (au
minimum, I'équivalent de deux niveaux de Combativité)
pour ne pas sombrer dans une sorte de torpeur qui rend
alors l'objet tout a fait ordinaire jusqu’d ce quil puisse
s'abreuver du sang requis. La fréquence et le type de sang
dépend du type du Démon, comme indiqué ci-dessous.

Démon mineur : sang d'un animal au moins aussi gros qu’un
cochon une fois par mois.

Démon médian : sang d’'un humain ou d’un étre pensant une
fois par mois.

Démon majeur : sang et dme (c'est-d-dire la mort) d’'un
humain ou d'un &tre pensant une fois par semaine.

POUVOIRS DES OBJETS DEMONIAQUES

Une fois le Démon installé dans I’Objet, le sorcier peut se
servir des Capacités spéciales et des Traits du Démon tant
qu'il est en contact physique avec l'artefact qui I'abrite. Notez
que si un sorcier bénéficie d'un bonus quelconque grice a un
Objet Démoniaque, il n'est limité d’aucune fagon : il n'y a pas
de valeur maximale qui pourrait s’appliquer a ces bonus.

L'utilisation des Capacités spéciales dépend du type de
Démon.

* Capacité spéciale d'un Démon de Combat : le bonus
aux dégits du Démon s’applique & larme dans laquelle le
Démon est enfermé.

* Capacité spéciale d'un Démon du Désir : le Démon
utilise les Runes qu'il connait sur simple demande du
porteur de 'Objet.

*  Capacité spéciale d'un Démon de Protection : le bonus
de protection du Démon s'applique a I'armure dans
laquelle le Démon est enfermé ou aux vétements du
porteur de I'objet si ce n'est pas une armure. Si le Démon
est installé dans un élément d’architecture, celui-ci est
indestructible par des moyens ordinaires.

* Capacité spéciale d'un Démon du Savoir : le porteur

Seuil de pouvoir du sorcier

pose la question a I'Objet comme s'il sagissait du
Démon. Celui-ci répond en faisant entendre sa voix.

* Capacité spéciale d'un Démon du Voyage : le bonus de
vitesse du Démon est appliqué au véhicule ot le Démon
séjourne ou aux animaux auquel I'objet est attaché. Le
véhicule ou l'objet est par ailleurs indestructible par des
moyens ordinaires.

Concernant les Traits démoniaques, le porteur peut utiliser le
q P P
pouvoir normalement, avec les précisions suivantes :

¢ sile Trait démoniaque est une caractéristique physique
: bec, grifte, corne, ailes etc., il est sans effet si le Démon
est mineur ou médian ; si le Démon est majeur, il pousse
sur le corps du sorcier tant que ce dernier est en contact
avec I'objet et disparait si le contact est rompu ;

* si le Trait est un pouvoir d'ordre «psychique»
Clairvoyance, Compétent, Insensibilité, Perception
exceptionnelle, etc., il se manifeste dans l'esprit du
porteur de I'objet tant qu'il est en contact avec lui ;

* si le Trait est de P'ordre du pouvoir magique : Brume,
Maitre du Feu, Polymorphie, etc., il s'applique a 'objet
si le Démon est mineur ou médian ; si le Démon est
majeur, le sorcier peut choisir de le faire naitre de lui ou

de I'objet.
DUREE DE VIE DES OBJETS DEMONIAQUES

Un Démon lié & un Objet Démoniaque peut rester beaucoup
plus longtemps au sein des Jeunes Royaumes, il est en effet
installé dans un « corps » originaire de ce plan et peut donc
I'habiter pendant plusieurs dizaines d’années voire plusieurs
siécles. Tant qu'il est nourri par son possesseur et que celui-ci
remplit son contrat, le Démon le sert le plus fidélement qu’un
Démon puisse le faire. Si le sorcier perd 'Objet, le Lien se
fragilise et la suite dépend du pouvoir du Démon.

Les Démons mineurs et médians entrent en torpeur et
restent dans I'Objet jusqu'a ce qu'un &tre humain s’en
empare. Le Démon communique alors avec lui par des réves
pour lui enjoindre de lui offrir du sang. Si le nouveau porteur
s'exécute, il peut développer avec le Démon la méme relation
que s'il Iavait invoqué lui-méme.

Un jeton d'investissement d’Ame est ajouté

Ia3 Tous les 2 liens

4216 Tous les 4 liens

729 Si l'on atteint 6 liens
10a12 Si 'on atteint 8 liens
13 et + Si l'on atteint 10 liens

118



Les Démons majeurs se libérent assez facilement et
retournent dans leur plan d’origine. Ils gardent toutefois un
lien puissant avec l'artefact et peuvent y retourner si son
nouveau porteur les intéresse. Ils tAcheront alors de
développer une relation étroite avec lui en tentant, cette fois-
ci, de prendre le dessus.

POSSESSION
EXORCISMES

DEMONIAQUE ET

POSSESSION

Quand un Démon visite les Jeunes Royaumes, que ce soit 4 la
suite d'une invocation ou d'une bréche dans la réalité, une
troisiéme possibilité lui est offerte en plus de la manifestation
physique et du lien avec un objet : la possession démoniaque.
Cela signifie que le Démon reste une énergie purement
spirituelle et qu'il tente de prendre le contrdle du corps d'un
étre humain. Cette décision peut étre un élément du pacte
passé entre le sorcier et le Démon au moment dune
invocation. Pour le Démon, cela représente un service
difficile (+ 5 au test d’invocation), qui le prive d’'une partie
de sa liberté. Le Démon peut rester dans le corps de son hote
aussi longtemps qu'il le désire jusqu'a ce qu'on le chasse, qu'il
ait de lui-méme envie de repartir ou que son hote meure.

Pour le sorcier, ordonner une possession lui fait
automatiquement gagner 2 points de Chaos.

Pour posséder I'esprit d'un étre humain et s’en rendre maitre,
un Démon doit réussir un test en opposition de Clairvoyance +
Persuasion ou de Trempe +  Coercition (selon sa prg’fe’renfe) /
Cluirvoyan[e + Trempe de la cible.

e Echec dramatique : le Démon est brutalement rejeté par
lesprit de la cible et subit une attaque spirituelle d'un
Pouvoir égal 4 1d10. Cette cuisante défaite le pousse
généralement a retourner immédiatement dans le Chaos
soigner ses blessures spirituelles et son ego meurtri.

e FEchec simple : le Démon est rejeté par l'esprit de la cible.
II subit une attaque spirituelle d'un Pouvoir égal a 1d4
points d’Ame. A la suite de cet échec, il peut
recommencer une tentative sur la méme personne, mais
avec un malus de -5 au test de possession. Un nouvel
échec le renvoie dans sa Dimension.

* Réussite simple : le Démon entre dans l'esprit de la
victime mais la victime reste consciente. Le Démon est
une force tapie dans l'inconscient de son héte et doit
réussir, a chaque fois qu'il veut prendre le dessus, un test
en opposition de Clairvoyance + Trempe / Clairvoyance
+ Trempe de la victime.

* Réussite héroique : le Démon posséde sa victime dont
I’Ame est immédiatement mise en sommeil. Le Démon
est complétement maitre du corps de son hote et a un
acces total A ses connaissances et a ses souvenirs. II peut,
s'il le désire, réveiller 'Ame de son hote pour s’y
dissimuler et la remettre en sommeil quand bon lui
semble.

Lorsqu'il posséde son héte, le Démon dispose de ses
caractéristiques mentales et de ses compétences, mais il est
limité par son corps d’accueil. Il utilise sa Clairvoyance et sa
Trempe ainsi que ses propres compétences, mais doit se
contenter de la Puissance, de I’Adresse et de la Présence du
corps de son hote.

EXORCISMES

Un sorcier ou un prétre de la Loi peuvent tenter de chasser le
Démon du corps de sa victime. Selon l'affiliation du
personnage pratiquant ['exorcisme, la procédure sera

différente.

Dans les deux cas, si I'exorcisme est réussi, le sorcier ou le
prétre gagnent 2 points de Loi.

EXORCISME DE LA LOI

Le prétre de la Loi utilise un Sortilége fondé sur la Rune de
la Loi pour projeter le Démon hors du corps de son hote.
Pour cela, il doit au préalable recouvrir le corps du possédé de
Runes de la Loi, soit en les peignant directement sur sa peau,
soit en le recouvrant d’amulettes gravées de la Rune de la Loi.
Ces Runes créent un contexte qui rend le Démon mal a l'aise
et facilite 'exorcisme. Les Runes ne chassent pas le Démon
mais elles octroient un bonus de + 5 a l'exorciste, qui peut
toutefois s’en passer. Si, par manque de temps ou d’amulettes,
le corps n'est pas entiérement recouvert de Runes de la Loi, le
bonus n'est pas applicable. Le prétre peut alors prononcer le
Sortilége d’exorcisme.

Runes combinées : Loi + Domination + Excommunication
(autre nom de la Rune de Barrage)

Difficulté : 22

Pouvoir nécessaire : ce Sortilége tres spécial a un Pouvoir
variable, égal a (Seuil de Pouvoir du Démon x 4) + 5. Pour un
Démon majeur, I'Exorcisme doit &tre pratiqué en tant que
Rituel pour plus de stireté.

Echec dramatique : le Démon reste dans le corps de la victime
et inflige au prétre une attaque spirituelle d’un Pouvoir égal &
1dI0. Ce prétre ne peut retenter I'exorcisme qu’au bout d'une
semaine.

Echec simple : le Démon reste dans le corps de la victime. Le
prétre ne peut retenter I'exorcisme que trois jours plus tard.

Réussite simple : le Démon est extirpé du corps de la victime
et se matérialise non loin d’elle.

Réussite héroique : le Démon est extirpé du corps de la
victime et immédiatement renvoyé la d’ot il vient.
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* EXORCISME DU CHAOS

Les sorciers utilisent, quant a eux, un exorcisme reposant sur
la Rune du Chaos, qui consiste & attirer le Démon hors du
corps de son hote. Pour cela, un sorcier doit tracer une Rune
du Chaos avec du sang humain (I'équivalent d'un niveau de
Combativité) et placer la victime au centre de a Rune. Celle-ci
nattire pas le Démon, mais elle octroie un bonus de + 5 a
I'exorciste, qui peut toutefois s'en passer. Si, par manque de
temps ou de sacrifice potentiel, le corps n'est pas placé dans
une Rune de Chaos sanglante suffisamment grande, le bonus
nest pas applicable. Le sorcier peut alors prononcer le
sortilége d’exorcisme.

N

Runes combinées : Chaos + Influence + Domination

=

Difficulté : 22

Pouvoir nécessaire : ce Sortilége trés spécial a un Pouvoir
variable, égal A (Seuil de Pouvoir du Démon x 4) + 5. Pour un
Démon majeur, 'Exorcisme doit étre pratiqué en tant que
Rituel pour plus de stireté.

Echec dramatique : le Démon reste dans le corps de la victime
et inflige au sorcier une attaque spirituelle d'un Pouvoir égal a
1dI0. Ce sorcier ne peut retenter I'exorcisme qu'au bout d’une
semaine.

Echec simple : le Démon reste dans le corps de la victime. Le
sorcier ne peut retenter I'exorcisme que trois jours apres.

Réussite simple : le Démon est extirpé du corps de la victime
et se matérialise non loin d’elle.

Réussite héroique : le Démon est extirpé du corps de la
victime et immédiatement renvoyé 1a d’ot il vient.

EMPRISONNER UN DEMON

Tuer un Démon dans les Jeunes Royaumes signifie
simplement qu'il est renvoyé dans son monde d’origine et qu'il
ne peut plus se manifester 2 nouveau avant un certain temps.
La pire chose qu'un mortel puisse faire & un Démon, c’est de
le priver de sa liberté en I'emprisonnant dans un lieu ou un
objet. Un Démon peut rester emprisonné pendant des
centaines d’années sans possibilité d’agir par un sorcier assez
doué, mais cela le rendra encore plus fou qu'il ne l'est déja.
Pour enfermer un Démon dans un objet, il faut graver sur cet
objet un Sortilége comprenant au minimum trois Runes.

Emprisonner un Démon entraine un gain de 3 points de

Loi.
EMPRISONNER UN DEMON GRACE AU CHAOS

Runes combinées : Chaos + Aspiration + Emprisonnement
(pour enfermer un Démon dans un lieu, remplacer la Rune
d’Emprisonnement par des Runes de Barrage placées sur les
murs et les ouvertures, ce qui éléve d'autant le seuil de

difficulté du Sortilege).

Difficulté : 27

Pouvoir nécessaire : ce Sortilége tres spécial a un Pouvoir
variable, égal & (Seuil de Powvoir du Démon x 4) + 5. Pour un
Démon majeur, ce Sortilége doit étre pratiqué en tant que
Rituel pour plus de stireté.

Le Démon n'acceptant jamais d’étre emprisonné, seule la Rune
d’Aspiration permet de faire entrer de force un Démon dans un
objet. Il y sera contraint s'il est mis en contact avec cet objet
(méme un Démon sous forme gazeuse est aspiré dans le
réceptacle). La Rune du Chaos sert a sélectionner le type
d’énergie a aspiter. Le sorcier peut y accoler la Rune du Nom
du Démon. En ce cas, la difficulté du test est divisée par 2.
(Elle devrait étre de 28, elle devient de 14.) La Rune du
Démon peut étre apprise auprés d'un Démon du Savoir ou
aprés 1dI0 mois de recherches dans une bibliothéque
ésotérique bien fournie (Clairvoyance + Savoir : Bibliothéque / 25).
La Rune d’Emprisonnement permet d’empécher le Démon
de sortir du réceptacle aprés y étre entré. Cette Rune a un effet
secondaire qu'aucun sorcier n'a jamais pu contourner jusqu’'a
présent : si le Démon est sous leffert dune Rune
d’Emprisonnement, il ne peut pas se servir de ses pouvoirs et
la prison ne fonctionne donc pas comme un Objet
Démoniaque.

Une fois le Sortilége lancé et les Runes activées, la force vitale
du Démon est aspirée dans le lieu ou I'objet. II peut toutefois
tenter de résister en effectuant un test d’opposition de
Clairvoyance + Trempe / Clairvoyance + Savoir : Runes du sorcier. St
le sorcier a gravé la Rune du nom du Démon, le Démon
souffre d'un malus de -4 pour ce test.

EMPRISONNER UN DEMON GRACE A LA LOI
Runes combinées : Loi + Barrage + Conservation

Difficulté : 12

Pouvoir nécessaire : ce Sortilége tres spécial a un Pouvoir
variable, égal & (Seuil de Pouvoir du Démon x 4) + 5. Pour un
Démon majeur, ce Sortilége doit étre pratiqué en tant que
Rituel pour plus de stireté. Si ce Sortilége est facile a lancer, il
aura en revanche bien souvent un Pouvoir élevé.

Une fois le Sortilége lancé et les Runes activées, la force vitale
du Démon est aspirée dans le lieu ou I'objet. Il peut toutefois
tenter de résister en effectuant un test d’opposition de
Clairvoyance + Trempe / Clairvoyance + Savoir : Runes du sorcier. Si
le sorcier a gravé la Rune du nom du Démon, le Démon
souffre d’un malus de -4 pour ce test.

EFFETS DE LEMPRISONNEMENT

Quand un Démon est emprisonné, il ne peut se servir d’aucun
de ses pouvoirs et s’étiole trés lentement au cours du temps.
Un Démon emprisonné ne peut en aucun cas retourner sur
son plan d'origine. Il vit une dégénérescence longue et
infiniment lente. Sa nature démoniaque finit par imprégner
I'objet au bout d'un certain temps et par affaiblir trés
légérement 'emprise de ses Runes. Le Démon peut ainsi
communiquer faiblement avec I'extérieur.

* Démon mineur : au bout de dix ans, toute personne
entrée en contact régulier avec la prison éprouve des
sentiments étranges envers elle, la plupart du temps une
géne voire une certaine répulsion qui montre bien que
l'objet posséde une force surnaturelle.
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* Démon médian : au bout d'un an, le Démon peut
envoyer des réves suggestifs A toute personne ayant
touché au moins une fois sa prison ou nourrissant une
obsession pour elle.

* Démon majeur : au bout d'un mois, le Démon peut
établir un contact télépathique avec toute personne ayant
touché au moins une fois sa prison ou nourrissant une
obsession pour elle, et lui parler pour lui demander de le
libérer.

LIBERER LE DEMON

Libérer un Démon s’avére extrémement dangereux. Méme
apres négociation, I'idéal pour libérer un Démon et éviter les
destructions est de placer la prison, si c’est un objet, au centre
d'un pentacle parsemé d’'un minimum de cing Runes de
Barrage, afin d’éviter les probables débordements. On peut
ainsi détruire I'objet a distance, par exemple en lui jetant un
projectile. Le Démon peut tenter malgré tout d’outrepasser le
Barrage en réussissant un test en opposition de Trempe x 2 /
Clairvoyance + Savoir : Runes du sorcier. La coopération du Démon
est acquise si le libérateur réussit un test de Présence + Persuasion
contre une difficulté de 15 (Démon mineur), 20 (Démon
médian) ou 25 (Démon majeur). La difficulté est minorée de
5 points si le sorcier peut indiquer au Démon l'identité de son
tortionnaire, ou de ses descendants si l'emprisonnement
remonte A longtemps, et le lieu ot il(s) habite(nt).

VIVRE AVEC UN DEMON AU QUOTIDIEN
FAIRE D'UN DEMON INVOQUE SON SERVITEUR

Les Démons sont des serviteurs efficaces et zélés, dont il faut
toutefois se méfier. La nature chaotique de ces créatures
s'exprime dans la maniére dont elles exécutent leur partie du
marché : elles ne peuvent s'empécher d’y mettre de la ruse, de
la mauvaise volonté, de 'humour ou du désordre. Si toutefois
le Démon regoit un ordre d'un Duc du Chaos pendant qu'il
est au service d'un mortel, il s’y pliera et fera tout pour
exécuter sans rompre les termes de son contrat. S'il y a
contradiction, ce qui est excessivement rare, le Démon suivra
les ordres du Duc, au mépris des régles édictées de toute
éternité. Dans ce cas, le Démon a une dette envers le sorcier.
Avant de faire ce que le Duc ordonne, il murmure a ['oreille
du sorcier un de ses noms. Lorsque le sorcier I'invoquera a
nouveau, il pourra prononcer ce nom, qui obligera le Démon
a faire ce que le sorcier lui demande sans exiger de contrepartie
pour une seule et unique action.

Les Démons n'ont pas besoin de se reposer ou de manger
comme les étres humains. Leurs seuls besoins ont été édictés
par le contrat passé lors de I'invocation, mais ils ont également
leurs habitudes et leurs manies. Chaque Démon n'en a souvent
qu’une seule :

* torturer des animaux ou de jeunes enfants ;

* manger des matiéres insolites : du bois, de la pierre, des
tissus ;

*  boire une boisson spécifique en grande quantité ;

* s‘accoupler avec tout type d'étres vivants A portée de
main ;

* pousser des hurlements terrifiants plusieurs fois par jour
;

* émettre des odeurs particuliérement nauséabondes
plusieurs fois par jour ;

o détruire les objets qui I'entourent ;

* voler des objets, n'importe lesquels (c'est le geste qui
compte, pas la valeur de I'objet, ce qui peut occasionner
de génantes situations) ;

* passer ses journées a lire.

Le MJ est libre d’en inventer beaucoup dautres. Plus le
Démon est puissant, plus ses manies sont compulsives et
génantes. Notez bien qu'un Démon ne laisse libre cours a sa
manie que s'il passe plus d’un jour complet sur le plan ot il a
été ivoqué.

VIVRE AVEC UN OBJET DEMONIAQUE

Un Démon lié & un Objet Démoniaque tAchera, comme un
Démon ordinaire, de prendre I'ascendant sur son porteur, afin
notamment d’obtenir plus de sang et de contreparties. Il
essaiera parfois de se rendre indispensable de maniére a ce que
le sorcier ne puisse se passer de lui et de ses pouvorrs.
Beaucoup de possesseurs d’Objets Démoniaques ont ainsi
développé une addiction aux pouvoirs que leur procure leur
Objet. Un sorcier qui abuse des pouvoirs d'un Objet
Démoniaque fera tout pour contenter le Démon et lui fournir
le sang, les richesses ou les divers plaisirs qu'il réclame de
maniére fréquente afin de garder les pouvoirs qu'il lui confére.
Ceci passera avant toute autre considération.

Si, de lui-méme, un sorcier fait appel plus de trois fois par
jour trois jours consécutifs au pouvoir de son Objet
Démoniaque, il développe automatiquement une addiction.
A vous de voir dans queﬂe mesure vos PJ sorciers connaissent
précisément cette régle pourtant vitale ! Le Démon peut
également tenter par des suggestions mentales et des paroles
doucereuses de faire naitre I'addiction chez son porteur. Il
peut tenter une fois par mois un test en opposition de Trempe
+ Coercition ou de Présence + Persuasion / Clairvoyance +
Trempe du porteur. En cas de réussite, I'addiction se

développe.

* Le porteur atteint d’addiction est obligé de recourir au
moins une fois par jour au pouvoir de I'Objet
Démoniaque pour n'importe quel prétexte sous peine de
subir, chaque jour de privation, des dégits spirituels dont
le Pouvoir est égal a 1d10.

* Au bout d'un an d’addiction, il lui faut utiliser deux fois
par jour l'objet sous peine de subir, chaque jour de
privation, des dégits spirituels dont le Pouvoir est égal a
2d10.

* Au bout de cinq ans d’addiction, il lui faut utiliser
T'objet trois fois par jour sous peine de subir, chaque jour
de privation, des dégits spirituels dont le Pouvoir est égal
4 3d10, ete. D’autre part, et c’est [a le plus important, un
possesseur d'Objet Démoniaque en état d’addiction
commence a se mettre au service du Démon.

Vous pourriez utiliser les principes suivants.

¢ Plus I'addiction dure, plus le rapport de force s’inverse.
11 peut aboutir a I'asservissement complet du porteur vis-
a-vis de l'objet.

e Plus le Démon est puissant, plus le rapport de force
s'inverse rapidement.

¢ Un Démon bénéficiant de I'addiction du porteur réclame
de nouvelles contreparties par rapport au(x) service(s)
qu'il rend ou éléve son niveau d'exigence vis-3-vis des
contreparties existantes.
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* Un possesseur sous addiction tend a considérer que ces
nouvelles demandes n'en sont pas : son jugement étant
obscurci par l'addiction, il les regarde comme faisant
partie du contrat initial.

* En termes de jeu, un Démon bénéficiant de I'addiction
du porteur a le droit de devenir capricieux s'il a des
raisons objectives d’étre mécontent (si les contreparties
exigées n'ont pu &tre satisfaites). Dés lors, ses faveurs ne
sont plus délivrées a tout coup, ou bien le sont sous une
forme atténuée, a la discrétion du MJ (par exemple, un
Démon de combat pourrait décider de réduire le bonus
aux dégts que confére I'arme dans laquelle il est lié).
Cela devrait normalement constituer un non-respect du
contrat, mais le possesseur n'est plus en mesure de le
percevoir ainsi.

SE DEFAIRE DE LADDICTION

Pour se défaire d'une telle addiction, il faut d’abord se rendre
compte que I'on en est atteint. L'entourage du possesseur de
I'Objet peut I'y aider, mais il doit s’en rendre compte de lui-
méme. Il a droit a un test de Cluirvoyan[e + Savoir : Loi & Chaos
/15 par mois pour prendre conscience de son état. La
difficulté augmente de I & chaque nouvelle tentative (apres
chaque mois consécutif passé dans le régime de I'addiction,

donc).

Pour lutter contre I'addiction, le sujet doit réussir un test en
opposition de Trempe x 2 / Trempe x 2 ou Présence x 2 (son
attribut le plus élevé est pris en compte) du Démon, qui
bénéficie par ailleurs d'un bonus de + 5 §'il est médian et de
+ 10 s'il est majeur.

* En cas de réussite héroique, I'addiction prend fin.

* En cas de réussite, elle s'atténue. Il faudra une nouvelle
réussite, au cours d'un nouveau test le mois suivant, pour
s'en libérer complétement.

* En cas d'échec, le porteur ne se libére pas de son
addiction.

* En cas d’échec dramatique, 'addiction est renforcée.
Les effets d’atténuation ou d’aggravation de I'addiction sont a

la discrétion du MJ.

AUTOMATA ET
ENCHANTEMENTS DE LA LOI

DE L'USAGE DES ARTEFACTS DE LA LOI

Un étre vivant ne peut avoir un total d'ob]'ets enchantés
(voir « Enchantements de la Loi » a la page 122) et d’Automata en
sa possession (Accueillir un Automaton) supérieur a sa
Marge en faveur de la Loi. Un &tre vivant dg’passant cette
limite acquiert un jeton d’investissement d’Ame tous les
cinq jours passés i porter un objet enchanté ou un
Automata supplémentaire. Il ne pourra défausser ces jetons
acquis qu'en se débarrassant des Liens qui outrepassent sa
limite. De plus, il attire sur lui I'attention d'un Duc du Chaos
et devrait se méfier des visiteurs qui viendront bient6t frapper
a sa porte.

Pour un @&tre vivant d’Alignement chaotique, il est
normalement impensable de toucher ou de posséder un objet
enchanté ou un Automaton. Il lui faut réussir un test de
Balance quotidien pour contrevenir a ce principe. A chaque
fois qu'il fait usage de I'artefact en sollicitant ses propriétés
loyales, le porteur chaotique gagne I point de Loi.

ENCHANTEMENTS DE LA LOI

Si beaucoup de Runes permettent d’enchanter un objet pour
lui donner des bonus de Protection ou de dégits, aucune
Sorcellerie ne permet d'enchanter un objet pour lui
conférer un bonus de Compétence, hormis celle qui est
offerte par les Seigneurs blancs Donblas et Ionarat. Ces
derniers peuvent aussi apprendre i leurs serviteurs a
enchanter un objet de telle sorte qu'il émet une aura a
méme de protéger contre les séides du Chaos, et méme de
les blesser.

Ces deux types d’enchantements trés spécifiques, également
appelés des charmes, ne peuvent étre obtenus qu’en passant
plusieurs mois en méditation dans un temple de la Loi
permettent d'attirer l'attention d'un Seigneur Blanc ; ce
dernier répond ou rejette la demande de I'enchanteur, a la
discrétion du MJ. Une fois le charme envoyé, souvent par le
biais d'un réve (car il est quasi-impossible que le Seigneur
Blanc se manifeste autrement), I'enchanteur peut l'utiliser
une seule et unique fois. Il doit alors graver la Rune de la
Loi sur l'objet qu'il désire enchanter. Notez que les
enghantements de la Loi sont toujours des investissements
d’Ame, et que ces investissements sont permanents jusqu'a
la destruction de I'objet enchanté, ou si le sorcier décide de
rompre de lui-méme I'enchantement (ce qui risque d’offenser
le Seigneur Blanc qui lui avait offert ce charme).

Il murmure le charme et réalise un investissement d’Ame, en
choisissant le Pouvoir qu'il veut conférer au charme : 5 points
de Pouvoir augmentent de I point le bonus de la
compétence correspondant 3 son usage (il n'y a pas de limite
maximale i ce bonus). Pour des objets spécialement
enchantés contre le Chaos, la méthode est sensiblement la
méme. Pour 5 points de Pouvoir investis, 'arme dégage une
aura de lumiére de I métre de diamétre qui ajoute une
Protection de I i toute attaque provenant du Chaos et cause
S points de dégits a comparer au Seuil de Vigueur de toute
créature chaotique dans son aire d’effet, et ce a chaque tour.

11 faut alors faire un test de Clairvoyance + Savoir : Runes pour
fixer le pouvoir de la Loi. La difficulté est égale au nombre
de points de Pouvoir investis. Le test est limité par le score
de T'enchanteur en Savoir : Haut-Parler et en Savoir :
Artisanat.

* Si le test réussit, le pouvoir de la Loi s'inscrit glans
l'objet. Le sorcier perd un nombre de niveaux d’Ame
déterminé selon la procédure normale.

* Sile test est une réussite héro'l'que, a le méme effet que
ci-dessus, et le bonus conféré est augmenté de + 1.

*  Sile test échoue, le charme n'est pas activé et il est pgrdu :
de plus le sorcier subit tout de méme des dégits d’Ame :
le nombre de points de Pouvoir & comparer a son Seuil
de Pouvoir est le nombre qui avait été déterminé pour cet
enchantement, mais divisé par deux (arrondi a I'entier
supérieur). Puisque le sorcier n'aura pas de Sorcellerie a
ma}intenir, cette perte d’Ame n'est pas un investissement

d’Ame.
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e Sile test est un écheg dramatique, I'enchanteur le sorcier
subit des dégits d’Ame identiques A ceux qu'il aurait
subis avec une réussite simple, le charme est perdu, et
I'objet est détruit. Puisque le sorcier n'aura pas de
Sorcellerie a maintenir, cette perte d’Ame n'est pas un
investissement d’Ame.

ACCUEILLIR UN AUTOMATON
REGLES GENERALES ET RECEPTACLES

Avant tout, pour créer un Automaton, il faut fabriquer son
Réceptacle. Les Esprits de la Loi nacceptent que le contact
de matériaux considérés comme nobles ou purs, c’est-a-dire
dégagés de leur aspect naturel pour prendre une pureté qui les
rapproche de 'absolu qu’est la Loi. Les Réceptacles doivent
étre faits de métal, de verre, de cristal ou de pierres précieuses
(voir le tableau page 242 de Mournblade). Un Esprit inférieur
peut tout a fait s'incarner dans un Réceptacle initialement
destiné & une catégorie supérieure mais l'inverse n'est pas
possible. En outre, le Réceptacle doit comporter au moins un
type de métal et un type de pierre. Le Réceptacle peut avoir
été créé par 'enchanteur ou par un artisan de grand talent. 11
faut ensuite sanctifier le réceptacle puis invoquer 'Esprit de la
Loi destiné a I'animer. Ces différentes étapes accomplies, le
Réceptacle devient véritablement un Automaton. Pour ce
faire, I'invocateur doit étre affilié a la Lot : son score en Lot
doit étre strictement supérieur a son score en Chaos.

Si I'enchanteur fait fabriquer le Réceptacle, il doit d’abord
trouver un artisan de grand talent qui a I'habitude de ce genre
de commande. La plupart sont installés dans les capitales des
royaumes affiliés a la Loi. Seuls quelques-uns parmi les plus
renommés vivent retirés du monde dans des régions
inaccessibles. Le prix de la fabrication est égal a quatre fois le
prix des matiéres premiéres.

Si le sorcier souhaite fabriquer le Réceptacle lui-méme, il
doit avoir un score minimum en Savoir : Artisanat de 4
pour un Automaton mineur, de 6 pour Automaton médian
et de 8 pour un Automaton majeur. Si I'enchanteur fabrique
lui-méme le Réceptacle, il divisera par deux le Pouvoir qui
sera nécessaire plus tard a l'invocation, et multipliera par
deux la durée de sa présence dans le Réceptacle.

Les travaux durent une semaine pour un Automaton mineur,
un mois pour un Automaton médian et six mois pour un
Automaton majeur. A la fin de cette période de travail, le
fabricant du Réceptacle fait un test d’Adresse + Savoir : Artisanat
contre une d_zﬁ‘z’mlzé de 10 si c’est un Automaton mineur, de 15 si
cest un Automaton médian et de 20 si c’est un Automaton
majeur.

Si la construction du Réceptacle est couronnée de succes, le
Rituel de sanctification peut commencer. L'enchanteur doit
méditer pendant un jour sur le Receptade A Tissue de ce laps
de temps, le Réceptacle est fin prét a recevoir I'Esprit de la
Lot

Avant de procéder a son enchantement, I'invocateur doit
déterminer le type et la puissance de I'Esprit de la Loi qu'il
souhaite invoquer : il peut ainsi choisir ses attributs, ses
compétences et ses Traits spécifiques. Ensuite, il doit préparer
I'aire d’invocation en la purifiant et en inscrivant la Rune de
la Loi en son centre (aucun test n'est requis, puisque tracer
la Rune fait partie de I'invocation). Cela prend une action
complexe. Il installe alors le Réceptacle sur la Rune de Ia

Loi. Enfin, il entame l'invocation en tant que telle en se
concentrant et en laissant son esprit vagabonder dans les
spheéres et les plans du Multivers afin de trouver l'entité qui
répond a son désir. Ce temps de concentration est d'une
heure pour un Esprit mineur, d'un jour pour un Esprit
médian et d’'une semaine pour un Esprit majeur.

TEST DE CAPACITE ET POUVOIR REQUIS

L'enchanteur tente alors un test de Trempe + Persuasion
afin d’'invoquer I'Esprit souhaité.

Le Seuil de difficulté du test est de IS pour un Automaton
mineur, de 20 pour un Automaton médian et de 25 pour un
Automaton majeur.

Le Pouvoir nécessaire est égal au Seuil de difficulté i battre,
majoré de I pour la Rune de Loi (le tout divisé par deux et
arrondi au supérieur si I'enchanteur a congu lui-méme le
Réceptacle). Il ne s'agit pas d’'un investissement d’Ame : celle-
ci pourra étre récupérée normalement a I'issue de I'invocation.

*  Une réussite s1mp1e invoque l'esprit souhaité, qui habite
la machine. Le sorcier perd un nombre de niveaux d’ Ame
déterminé selon la procédure normale.

¢ Une réussite héroique a le méme effet que ci-dessus ; de
plus, 'enchanteur peut ma]orer gratultement un attrlbut
de I'’Automaton invoqué de 2 points.

* Sile résultat du test est un échec simple, I'Esprit n'est
pas invoqué, et le sorcier subit tout de méme des dégits
d’Ame : le nombre de points de Pouvoir & comparer a
son Seuil de Pouvoir est le nombre qui avait été
déterminé pour cette invocation, mais divisé par deux
(arrondi A lentier supérieur).

e Si Ac’est un échec dramatique, le sorcier subit des dégts
d’Ame identiques a ceux qu'il aurait subis avec une
réussite simple, mais I'Esprit n'est pas invoqué, et le
Réceptacle est détruit de maniére irrémédiable. La
possible récupération des matériaux bruts utilisés pour la
fabrication est laissée a I'appréciation du M]J.

CARACTERISTIQUES GENERALES DES AUTOMATA

La robustesse des Automata est définie non pas par un Seuil
de Vigueur et une Combativité, mais par un Seuil de
Résistance structurelle et une Structure. Ces attributs
fonctionnent, dans les régles, comme le Seuil de Vigueur et la
Combativité des étres vivants, avec une exception importante
: la Structure ne se régénére jamais a I'issue des scénes d’action,
contrairement a la Combativité. De plus, les Automata ont des
faiblesses. Les mécanismes qui les composent sont
extrémement complexes et, malgré 'habileté des artisans qui
les créent, il arrive qu'un coup bien placé dans les zones les
plus délicates de ces merveilles mécaniques aient de trés
dangereuses répercussions sur l'ensemble du Réceptacle.
Frapper le point faible d'un Automaton double les dégats
infligés a celui-ci. Pour le toucher, il faut effectuer une
réussite héro'ique lors d'une attaque normale (une réussite
simple peut suffire si I'on utilise le Talent Feinte pour
pratiquer un Coup de Maitre (voir « Manauvres de combat » d

la page 80).
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* Note : nous vous suggérons de contraindre tous les Automata a n'utiliser que
le dé 10 (« le dé de Loi ») pour tous lewrs tests de Capacité, ceci afin de
refléter lewr Alignement extréme. Cette régle reste optionnelle et peut érre
modulée selon les besoins narratifs du scénario (par exemple, vous pourriez
décider qu'un Automaton utilise en général le d¢ 10, mais que certaines
exceptions sont admises).

Il existe cinq types d’Automata. Chaque type posséde ses
propres spécificités : une liste des compétences auxquelles il
a acces, et une, deux ou trois Capacités spéciales‘ Ces
Capacités sont toujours les mémes, et seul leur nombre varie
en fonction du niveau de puissance de I'’Automaton : un
Automaton mineur bénéficie de la premiére Capacité
spéciale, un Automaton médian des deux premieres
Capacités spéciales et un Automaton majeur bénéficie de
toutes les Capacités spéciales.

Le niveau de puissance d'un Automaton détermine les niveaux
de ses attributs, le nombre de compétences et de Talents dont
il dispose, les niveaux de ses compétences et le nombre de
Capacités spéciales qu'il posséde. L'enchanteur répartit les
scores numériques comme il l'entend, et peut choisir les
compétences maitrisées par I’Automaton parmi celles qui sont
disponibles pour son type. Les Talents peuvent &tre choisis
librement, du moment que le nombre minimal de
Prédilections est respecté.

Note : un Automaton n'est, au_fond, qu’une machine animée par un Esprit
de la Loi. Il w'a donc aucune capacité d'adaptation : s'il ne posséde pas une
compétence, il ne peut tout simplement pas tenter d'agir. Ainsi, les Automata
qui ne disposent pas de la compétence Mélée ne pewvent pas attaquer, ce qui
est indiqué dans leur fiche par la mention « NA ». De plus, et dans ce méme
esprit, lorsque vous créez un Automaton, ne déviez jamais des valeurs
numériques présentées ci-dessous, ni du nombre de compétences ou de Talents
connus par exfmple. La Loi est rationnelle et immobile : elle ne permet donc
aucune originalité ni extravagance dans ce domaine - & Lexception peut-étre
des Automata de légende présentés dans le livret Bestiaire et entités

surnaturelles (pour Mournblade 2.0).

AUTOMATON MINEUR
*  Seuil de difficulté de fabrication du Réceptacle : 10
e Seuil de difficulté d’invocation : 15
* Niveaux des attributs (I'enchanteur les répartit a sa
préférence): 4, 3,2,2, 1
¢ Nombre de Talents connus
Prédilection

2, dont au moins I

* Nombre de compétences maitrisées : 2

* Niveaux des compétences (au choix de I'enchanteur) : 5,

S

* Capacités spéciales : 1

® Protection : 3

AUTOMATON MEDIAN

* Seuil de difficulté de fabrication du Réceptacle : 15

¢ Seuil de difficulté d'invocation : 20

* Niveaux des attributs (I'enchanteur les répartit a sa
préférence): 6, 5, 4,4, 3

e Nombre de Talents connus
Prédilections

* Nombre de compétences maitrisées : 4

* Niveaux des compétence (au choix de I'enchanteur) : 8,
6, 6,4

e Capacités spéciales : 2

¢ Protection: 5

. By
4, dont au moins 2

AUTOMATON MAJEUR

* Seuil de difficulté de fabrication du Réceptacle : 20

e Seuil de difficulté d’invocation : 25

* Niveaux des attributsD (I'enchanteur les répartit a sa
préférence):9,8,7,5,5

e Nombre de Talents connus
Prédilections

6, dont au moins 3

* Nombre de compétences maitrisées : 6

* Niveaux des compétence (au choix de 'enchanteur): 10,
8,8,06,0,4

* Capacités spéciales : 3

* Protection : 7

DUREE D'UNE INVOCATION ; REPARATION D'UN
RECEPTACLE ENDOMMAGE

L’Esprit invoqué reste dans le Réceptacle un nombre de
jours égal au nombre de points de Pouvoir consacrés a
I'invocation (multiplié par deux si I'enchanteur a congu lui-
méme le Réceptacle). En cas de destruction (c’est-a-dire si sa
Structure est tombée a I'état « Vaincu »), I'Esprit disparait en
revanche instantanément. Notez que l'enchanteur ne peut
bannir un Esprit invoqué : la Loi est durée et immobilisme
(et selon cette méme logique, le fait que le sorcier soit
« Vaincu » ou Brisé » n'affecte en rien la présence de
I'Automaton). Une fois I'Esprit reparti, I'ecclésiaste ou
I'alchimiste peut tout & fait invoquer un nouvel Esprit pour
animer le méme Réceptade‘ Toutefois, si le Réceptacle a été
endommaggé, il est nécessaire de le réparer et de changer les
piéces manquantes. Un Réceptacle endommagé, méme
Iégérement, est parfaitement inutilisable pour convoquer un
nouvel Esprit de la Lot II faut alors réussir le méme test que
celui qui était nécessaire a sa construction (voir plus haut).

*  Avec une réussite simple, les réparations prennent un
nombre de jours égal au SD de la réparation (10, 1S ou
20) et rendent a I’Automaton deux niveaux de Structure
perdus.

* une réussite héroique les réparations prennent deux fois
moins de temps qu’avec une réussite simple, et rendent a
I'’Automaton tous les niveaux de Structure perdus.

* le résultat du test est un échec simple, la réparation
n'aboutit pas ; l'enchanteur peut réessayer aprés un
nombre de jours égal au SD de la réparation (10, 1S ou
20).

* Si cest un échec dramatique, I'’Automaton devient
irréparable. La possible récupération des matériaux bruts
utilisés pour la fabrication est laissée & I'appréciation du

M].
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LES DIFFERENTS TYPES D'AUTOMATA
AUTOMATON DE COMBAT

Les Automata de Combat ont pour but de défendre un lieu ou
de venir en aide 4 une personne ou un groupe de personnes en
détresse. Ils se battent dans un but lié (ou qui parait lié) a
l'entité ou a I'enchanteur qu'ils servent. Ils sont implacables,
impitoyables et absolus dans leurs choix. Ils ne montrent
aucune subtilité. L’Automaton de Combat utilise 'arme qui
lui a été attribuée a sa création a I'exclusion de toute autre.

Compétences Armes a distance, Coercition, M¢élée,
Mouvements, tout Savoir 1ié aux armes ou a la guerre.

Capacités spéciales

* Absorption : L’Automaton draine toute magie runique
utilisée contre lui. Chaque point de Pouvoir d'une Rune
(une fois que les effets de cette derniére se sont appliqués
a I'’Automaton) vient ainsi alimenter pour le tour suivant
son attribut le plus haut et I'augmente, pour ce tour-la
seulement, d'une valeur égale au Pouvoir de la Rune.

o Bénédictipn : ’Automaton bénit ses partenaires de
combat. A chaque tour de combat, il augmente de 3
points les Capacités offensives et le Seuil de Défense de
ses alliés.

* Aura : L'Automaton génére une aura lumineuse de
protection contre le Chaos : tout au long du combat, les
créatures et les étres marqués par le Chaos ne peuvent
approcher & moins de 5 meétres de I'’Automaton sous

peine de subir 10 points de dégats.

AUTOMATON DE FABRICATION
SORCIER P. 87)

(L'GIL DU

Les Automata de Fabrication sont les favoris de Ionarat
I'Indifférent. Ce sont tous de bons artisans capables de
fabriquer des objets ou, pour les plus doués, de construire des
bAtiments solides et sans défaut. Ces objets possédent
automatiquement un bonus de qualité de + I mais cela n'est
possible que si les matiéres premiéres fournies a I'Automaton
sont elles-mémes de qualité suffisante. Les Automata de
Fabrication peuvent se battre avec les armes qu'ils savent créer.
Un Automaton de Fabrication est incapable de réparer un
objet — c’est le domaine des Automata de Réparation. A
l'inverse, un Automaton de Réparation est incapable de créer
un objet a partir de matiéres premiéres.

Chaque Automaton est spécialisé dans la fabrication d'un type

d'objet :

* objets utilitaires (Automata de tous niveaux)

* armes (Automata de tous niveaux)

* armures (Automata de tous niveaux)

* instruments de musique (Automata médians et majeurs)
* véhicules (Automata médians et majeurs)

* bAtiments (Automata médians et majeurs)

* murailles (Automata majeurs)

* engins de siége (Automata majeurs)

* objets enchantés (Automata majeurs)

Compétences : Commerce, Perception, Meélée, Mouvement,
tous les Savoirs artisanaux liés au type d’objet fabriqué, Savoir
: Architecture pour les médians et les majeurs.

Capacités spéciales :

e Expertise : L’Automaton sait faire la différence entre des
matériaux de bonne ou de mauvaise qualité. Il
privilégiera les meilleurs afin de pouvoir travailler
correctement. Il est de ce fait capable de distinguer une
vraie pierre précieuse dune fausse, etc., sans aucune
erreur possible.

* Rapidité : ’Automaton travaille trés vite et trés bien. I
met la moitié¢ du temps qu'il faudrait & un étre humain
pour la méme tAche.

* Chef-d'ceuvre : L'objet ou le bAtiment créé par
I'Automaton est d'une qualité bien supérieure a tout ce
quun étre humain pourrait fabriquer. Le bonus de
qualité passe & + 2.

AUTOMATON DE PERCEPTION

Un Automaton de Perception ne se bat pas. Il donne toujours
une information exacte. Il peut : discerner le mensonge de la
vérité (tout type d’ Automaton) lire les sentiments (tout type
d’Automaton) ; voir et/ou entendre a distance ce qui se passe
dans un lieu éloigné (tout type d’Automaton) ; identifier des
plantes, des animaux ou des matériaux et leurs propriétés
(tout type d’Automaton) ; comprendre une langue inconnue
écrite ou parlée (Automata médians ou majeurs) ; lire les
pensées (Automata médians ou majeurs) ; voir dans le passé
d’un lieu, d’un objet ou d’une personne (Automata médians
ou majeurs) ; voir dans le futur d'une personne (Automata
majeurs).

Compétences : Commerce, Perception, tous les Savoirs en lien
avec la spécialité de I'Automaton.

Capacités spéciales

e Alarme : L’Automaton ne patle pas. Sa réponse, du type
oui ou non, est donnée sous la forme d'un changement
de couleur, d'un son particulier ou d'une lumicére.

* Réponse : L’Automaton répond a une question qui lui
est posée de maniére simple et concise. S'il s'agit de
traduire un texte ou une parole, il le fait de maniére
scrupuleuse et sans poésie, mais ne peut se lancer dans
une conversation ou apporter des précisions.

e Dissertation : [’Automaton est capable de dialoguer
avec le sorcier. Il apporte toutes les précisions possibles
sur le sujet sur lequel il est interrogé. Seules les réponses
relatives au futur sont données de maniére imprécise et
plongent souvent I'’Automaton dans ['embarras.

AUTOMATON DE RESTAURATION

Il existe deux grands types d’Automata de Restauration : les
réparateurs et les médecins. Ces derniers ne peuvent retirer des
Adversités noires que si elles sont issues de blessures
physiques : ils ne peuvent soigner les dégits de I'Ame. Les
Automata de Restauration ne se battent pas et ne peuvent
travailler que dans un lieu calme, exempt de violence et de
bruit.

Compétences : Perception, Persuasion, Soins, Survie, tous les
Savoirs liés a la santé ou l'artisanat.
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Capacités spéciales

® DPetite réparation : L’Automaton répare les déghts
mineurs de deux objets par jour. Ces objets doivent étre
peu endommagés (a I'appréciation du MJ).

* Réparation : [”Automaton est capable de réparer chaque
jour jusqu’a quatre objets, y compris d’autres Automata
(mais pas lui-méme). Il régénére jusqu'a deux niveaux de
Structure sur les Automata. Il peut réparer les dégits
sérieux causés aux objets (a I'appréciation du M]).

* Rénovation : L'Automaton peut reconstruire un objet
entiérement détruit, méme un Réceptacle (auquel il rend
alors I'intégralité de sa Structure) — il faut cependant
invoquer a nouveau un Esprit afin de refaire fonctionner
I'’Automaton abimé. Il est également capable de restaurer
un bAtiment.

AUTOMATON MEDECIN
Capacité spéciale

* Soin des blessures légéres et des maladies mineures :
L’Automaton soigne les maladies jusqu’a une Virulence
de IS et peut retirer une Adversité noire par jour a un ou
deux étres vivants.

® Soin des blessures graves et des maladies majeures :
L'Automaton soigne tous les types de maladies non
magiques. Il est capable d’exercer la chirurgie et peut
retirer deux Adversités noires d quatre étres vivants par
jour. II peut aussi stabiliser un mourant en effectuant le
test requis d’Adresse ou Clairvoyance + Soins.

* Soin des blessures mortelles et réalisation de prothéses
L'Automaton est capable de véritables prouesses
chirurgicales et peut poser une prothése rudimentaire
(une fois par invocation) qui permet au blessé de
retrouver ['usage partiel d'un bras, d’'une main ou d'une
jambe. L'Automaton peut retirer toutes les Adversités
noires & un maximum de quatre &tres vivants par jour.
L’Automaton ne peut soigner un étre dont le score en
Chaos est strictement supérieur au score de Loi.

AUTOMATON DE VOYAGE

Chaque Automaton est fait pour un seul type de voyage :
Voyage terrestre, Voyage aquatique (eau douce et mer), Voyage
aérien ou Voyage extra-dimensionnel (seuls les Automata
majeurs en sont capables). Notez qu'un Automaton majeur
du voyage ne pourra pas transporter un voyageur vers un plan
soumis a un Chaos de 4 ou plus.

Rien ne peut stopper un Automaton de Voyage. Il ne se bat
pas et préfére sortir rapidement des combats pour continuer
dans la direction qui lui a été donnée. Les Automata de Voyage
ne peuvent transporter d'étres plus lourds qu'eux : leur
Puissance détermine leur capacité d’encombrement.

Compétences Discrétion, Mélée, Mouvements, Nage,
Navigation, — Perception,  Survie,  tous les  Savoirs
géographiques.

Capacité spéciale

* Vitesse : La vitesse de I'’Automaton triple lorsqu’il doit
fuir un danger. Cette fuite accélérée dure S tours, apres
quoi I'Automaton reprend sa vitesse normale pendant au
moins 5 autres tours).

* Air pur : L'Automaton fournit a son (ses) passager(s) de
lair pur pour respirer sous l'eau (et dans le vide
interdimensionnel si c’est un Automaton majeur). Cet
effet dure tout le long du voyage, tant que I'Esprit est
présent dans le Réceptacle.

e Invulnérabilité : L['Automaton est invulnérable aux
armes humaines. Il reste cependant vulnérable aux
attaques du Chaos, aux attaques magiques et aux attaques
élémentaires.

MAGIE DES REVES ET AUTRES
SORCELLERIES PLUS RARES

GENERALITES SUR LA MAGIE DES REVES

La Magie des Réves est rare dans les Jeunes Royaumes. Elle
concerne 4 la fois le Vol de Réve et les Quétes oniriques, qui
ont des liens cosmologiques puisqu'ils reposent sur le Réve,
mais relévent de pratiques Complétement différentes. Le Vol
de Réve est présenté plus en détails dans L'CEil du Sorcier, et
les Quétes oniriques dans la campagne Le Seigneur des
Ruines. Ces deux magies suivent des régles générales
similaires, que nous récapitulons ici.

Lors d'un voyage onirique, quel qu'il soit, le M] doit se
souvenir que les voyageurs exposent leur 4me et non leur corps

si on considére qu'ils jouissent de toutes leurs
caractéristiques et compétence comme lorsqu'ils sont éveillés,
leur Combativité n'est pas affectée par les dégﬁAts qu'ils
pourraient subir. C'est uniquement leur jauge d’Ame qui
détermine leur résistance face aux sources de souffrances qui
sont purement spirituelles. Toute blessure infligée en combat
« physique » dans le Réve réduit la jauge d’Ame et non celle
de Combativité (les dégits sont calculés A partir des armes
« physiques » employées dans le Réve, mais sont comparés
au Seuil de Pouvoir plutét qu’a celui de Vigueur).

De plus, les P] n'ont pas besoin de boire, manger ou dormir,
mais ils peuvent avoir beAsoin de nourritures spiritueﬂes pour
regagner des niveaux d’Ame : prendre le temps de discuter
agréablement, contempler le paysage, écouter une histoire,
courtiser I'étre aimé. .. En termes de jeu, nous vous invitons a
compter le nombre de « points de nourritures spirituelles »
acquis lors de ces activités, et ce pour chaque réveur. Un
réveur regagne un niveau d’Ame tous les 5 points de
nourriture spirituelle récoltés. Notez que I'Ame d'un
personnage ne peut jamais dépassAer son Maximum actuel
d’Ame, comme toujours (voir « Ame » & la page 1 32. Voici
quelques exemples d’activités susceptibles de soigner I'Ame de
vos voyageurs :

* DPrendre le temps de contempler le paysage, prendre un
peu de repos, jouer aux cartes en bonne compagnie o 1
point de nourriture spirituelle.

e Bcouter une histoire captivante, discuter a bAitons
rompus avec ses Compagnons, se livrer A une activité
grisante comme la course, gofiter la gastronomie locale
(onirique) : 2 points de nourriture spirituelle.
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. Evoquer un souvenir heureux avec des amis, se livrer a
une joute amicale, se livrer au badinage amoureux : 3
points de nourriture spirituelle.

* Courtiser I'étre aimé, aider un ami, étre soutenu par des
amis fidéles, réussir une épreuve, apprendre quelque
chose : 4 points de nourriture spirituelle.

* Passer une nuit torride, défaire un ennemi dangereux,
créer une ceuvre cAl'art : § points de nourriture spirituelle,
soit un niveau d’Ame récupéré directement.

Les Voleurs de Réve ont codifié un certain nombre de lois
qu'Oone expose a Elric lors de leur voyage, et qui restent
toujours avérées quelle que soit la Magie du Réve employée :

Si qmlqu’uﬂ S'Qﬁre ate guia’er, accepie toujours, mais n'y crois jamais.
Méfie-toi du_familier

Accueille Pétrange avec circonspection.

Tout gain se paie, que ce soit avant ou aprés [¢vénement.

Ne taccroche a rien, sinon a ton Ame.

Les autres régles spéciﬁques aux Quétes oniriques et
présentées dans Le Seigneur des Ruines peuvent étre utilisées sans
ajustement supplémentaire. Les régles du Vol de Réve
(certaines d’entre elles étant d'ailleurs parfois utilisées dans les
Quétes oniriques) sont actualisées pour le CYD 2.0 dans les
trois sections suivantes.

VOYAGER DANS LES REVES

Le Vol de Réve est a la fois un talent particulier qui peut
apparaitre chez n'importe qui et une pratique codifiée relevant
d'un apprentissage. Ainsi, les Voleurs de Réve servent la
Guilde des Songes qui les a formés et a laquelle ils ont prété
serment. Le symbole de cette appartenance et de ce serment
est la crosse qu'ils ne quittent jamais et que la Guilde leur a
donnée a la fin de leur apprentissage,

Avant tout, le Voleur de réve doit apprendre a voyager dans les
réves, ce qui peut s'avérer extrémement dangereux, voire
mortel : le voyageur peut faire de mauvaises rencontres, se
perdre voire étre absorbé par la réalité du réve pour ne jamais
revenir et mourir.

En termes de jeu, les réves se définissent par leur Intensité :
celle-ci détermine leur puissance, la difficulté du voyage pour
y parvenir, le nombre de points de Pouvoir a y investir pour
les voler, et la difficulté du vol.

Pour voyager dans les réves, il faut passer par le canal d'un
réveur : celui-ci est en quelque sorte le seuil que doit franchir
le Voleur pour entrer dans les Contrées oniriques. Une fois
franchi ce seuil, le voyageur peut circuler dans les réves de son
réveur.

Les Contrées oniriques sont au nombre de sept. Les
nombreuses générations de Voleurs de réve les ont nommées
et leur ont attribué une symbolique qui tend a définir au
mieux leur nature. Plus on y progresse, plus I'Intensité des
réves qu'ils abritent croft, méme st celle-ci varie d'un réve a
l'autre.

LA CROSSE DES VOLEURS DE REVE

Il s’agit du symbole des Voleurs de Réve et de leurs aptitudes particulieres. Elle leur permet de concentrer leur énergie
spirituelle pour voyager et voler. Il s'agit d'un bout de bois d'une longueur d'un métre environ, recourbé comme un baton
e berger et le plus souvent ouvragé. Toutefois, comme les Réves contenus dans la crosse du Voleur se matérialisent sous la
de berger et le pl t o¢. Toutef les R tenus dans 1 du Vol térialisent I
forme de ciselures ou de gemmes, 'ornementation d'une crosse est le reflet direct du nombre de Réves qu’elle contient,
g q
sachant qu’elle peut en abriter une infinité. Il est impossible de pratiquer le Vol de Réve sans crosse. Ainsi, la Guilde des
Songes punit patfois ceux qui transgressent ses régles en brisant leur crosse. Comme elle est la seule organisation a posséder
le secret de leur fabrication, une telle sentence équivaut a un bannissement sans retour du monde des Réves. Ces crosses
persistent apres la mort de leur porteur : certaines sont devenues de véritables objets de quéte.

En termes de jeu, par tranche enti¢re de cinq réves incrustés dans la crosse, celle-ci fournit un niveau d’Ame
supplémentaire 4 son porteur tant qu'elle est intacte. Ce bonus augmente également le Maximum actuel d’Ame (si ce
maximum est déja « Serein », alors le réveur dispose d'une case « Stressé S » en plus pour représenter ce bonus). En outre,
les Runes de Réve et de Voyage y sont gravées et sont utilisables par le porteur de la crosse comme s'il les connaissait
lui-mé&me sans avoir besoin d’y investir du Pouvoir (ces Runes gravées sont donc considérées comme des runes inscrites
dotées de fagon permanente du Pouvoir qui leur est nécessaire : I pour le Réve, et 5 pour le Voyage). Enfin, une Rune
unique en son gente, la Rune de Vol, y est gravée : cette Rune permet tout simplement d’utiliser la crosse pour Voler un Réve.
Seul un Voleur de Réve peut utiliser cette Rune, qui dispose elle aussi du Pouvoir nécessaire a son utilisation. (Notez que
L'Eil du Sorcier n'explicite pas comment fonctionne cette Rune, qui n'est jamais citée ailleurs dans la gamme de
Mournblade.) Les PJ désirant incarner un Voleur de Réve ont tout intérét a tenir le compte des Réves dont ils disposent
dans un carnet onirique. Ils doivent leur donner un nom, noter leur Intensité et la Contrée onirique d’ot ils proviennent,
ainsi que la cible qu'ils ont volée.

Un Voleur débute avec trois Réves communs dans sa crosse.

L] 3157

Ny Ve aprre” +



& T & Sy

24 = TV E A AN
)R VR > GO
Ve EE AT

)

=

Yoo Yaaa)
|

7 AR N ALy
p@y\/“?\\\%ﬂmmiﬂslﬁ IBE

AT
N
AN oy .‘,/f.\
s SRR {1V

[/
O
}'.' ;

Yy

A
':.’

“Voici ces Contrées, telles que les ont codifiées les Voleurs de
réve :

I. Sadanor, la Contrée des réves communs (Intensité : I a
3).

2. Marador, la Contrée des Anciens Désirs (Intensité : 6 a
10).

3. Paranor, la Contrée des Illusions Perdues (Intensité : 11
3 15).

4. Celador, la Contrée de I'’Amour Oublié (Intensité : 16 a
20).

5. Imador, la Contrée de la Nouvelle Ambition (Intensité :
21a295).

6. Falador, la Contrée de la Folie (Intensité : 26 a 30).

7. Le septieme Monde n'a pas de nom : les Réves qui le
peuplent sont le domaine du Chaos (Intensité : 31 et +).

Avant toute chose, le voyageur doit cartographier
sommairement les réves de son réveur afin d’avoir une petite
idée de la maniére dont il doit s'orienter pendant son voyage.
Pour ce faire, il doit toucher le front du réveur de sa crosse et
réussir un test de Clairvoyance + Perception / Intensité du
réve recherché.

Une fois le parcours cartographié, le voyageur peut pénétrer
dans les Contrées oniriques. Il doit toucher d'une main le
réveur qui lui sert de seuil et tenir de l'autre sa crosse sans
laquelle il ne peut ni voyager ni voler. Pour entrer dans les
Contrées oniriques, le voyageur doit réussir un test de
Clairvoyance + Savoir : Réve / Intensité du réve visé.

* Si son test réussit, il parvient a entrer dans le réve visé.

* Sison test est une réussite héro'ique, il parvient a entrer
dans le réve visé et bénéficie d'un bonus de + 2 pour le
voler.

* Si son test échoue, il ne parvient pas A trouver son
chemin. Il est expulsé des réves de son réveur mais peut
tenter A nouveau sa chance.

* Sison test est un échec dramatique, il ne parvient pas a
trouver son chemin et se perd dans la Contrée onirique
visitée. Il subit une perte de niveaux d’Ame (le Pouvoir a
comparer & son Seuil de Pouvoir est égal & I'Intensité du
réve Visité).

La relation qui s’instaure entre le réveur et le voyageur n'est pas
sans contreparties. En effet, plus le voyageur entre dans les
Réves du réveur, mieux il le connait : franchir le méme seuil
est de plus en plus facile et les interactions éveillées avec le
réveur sont de plus en plus transparentes. Ainsi, aprés le
premier voyage par le canal d'un réveur, chaque nouveau
passage du seuil par son entremise bénéficie d'un bonus
cumulatif de + I (jusqu'a un maximum de + 4). De plus, ce
bonus s’applique aux interactions sociales du voyageur avec
son réveur.

Si le réveur s'éveille, le canal est coupé : le voyageur doit se
projeter hors de la Contrée onirique dans laquelle il se trouve
le plus rapidement possible. Pour cela, il doit réussir un test
de Clairvoyance =+ Trempe / Intensité du Réve. Toutefois, la qualité
du réveil influe sur cette difficulté : s'il s'agit d'un réveil doux
et progressif, le seuil de difficulté pour s’extraire de la Contrée
onirique est abaissé de 5. S'il s’agit d'un réveil brutal et violent
(substance excitante, coups, cris, blessures), le seuil de
difficulté est augmenté de 5.

*  Si le test réussit, le voyageur sort indemne du réve.

*  Sile test est une réussite héroique le voyageur obtient un
bonus de + 2 pour pénétrer & nouveau dans les réves de
ce méme réveur.

*  Sile test échoue, le voyageur reste bloqué dans la Contrée
onirique dans laquelle il se trouve. Il doit attendre que
son réveur dorme a nouveau pour en sortir.

* Sile test est un échec dramatique, le réveur voit ou sent
qu’une présence a essayé de briser sa conscience et voler
son réve. De plus ce réve ne pourra plus jamais étre volé,
il est immédiatement propulsé dans le septiéme et
dernier monde, domaine du Chaos. Et si le réveur meurt,
le voyageur en reste prisonnier pour I'éternité, devenant
une créature onirique a son tour.

Clest pourquoi la plupart des voyageurs et des Voleurs
s'assurent la maftrise du sommeil de leur réveur, soit par des
narcotiques, soit par leur technique d’'induction de sommeil.
Cette derniére permet, par des massages et des paroles
apaisantes, de faire sombrer le réveur dans un profond
sommeil que seuls ceux qui maitrisent cette technique peuvent
interrompre. La cible doit &tre consentante et bien installée :
toute tentative pour endormir une cible qui tente de résister
au sommeil se solde par un échec automatique. De plus, cette
technique requiert de disposer d’au moins dix minutes. A
lissue de ce temps de préparation, le « masseur » doit
effectuer un test de Présence + Savoir : Soins du corps / Trempe x 2
de sa cible. S'il réussit, la cible est endormie jusqu’a ce qu'il la
réveille. Toutefois, beaucoup de Voleurs de Réve utilisent des
narcotiques (en particulier I'Achrandir Nailab, le Tyr
NaiNoog et le RhateelHanoot qui sont décrits dans « 8.4

Drogues, poisons et autres recettes de I'alchimie commune »).

LE VOL DE REVE

Une fois que le voyageur est arrivé dans le Réve recherché, il
peut tenter de le voler. Il doit pour cela réussir un test de
Trempe + Filouterie / Intensité du Réve et consacrer i cette
Sorcellerie un Pouvoir égal a cette Intensité. Il ne s'agit pas
d'un investissement d’Ame : celle-ci pourra &tre récupérée
normalement a I'issue du Vol de Réve.

e Sile test réussit, le Voleur a volé le Réve visé. I se réveille
automatiquement, frais et dispos.

e Si le test est une réussite héro'ique, le Voleur a volé le
Réve visé et le Pouvoir requis est divisé par deux.

* Sile test échoue, le Réve résiste. Le Voleur peut retenter
sa chance lors du prochain sommeil de sa cible.

* Sile test est un échec dramatique, le vol échoue et le
Réve est endommagé. Il se métamorphose, généralement
de maniére désagréable, a la convenance du MJ.

Une fois le vol accompli, le Voleur se réveille : le Réve volé se
sera matérialisé sur sa crosse sous la forme d'une ciselure, d'un
joyau ou d’une incrustation.
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CARACTERISTIQUES

Meélée 10
TALENTS

Prédilections : Armes naturelles (Mélée)
COMBAT

Vitesse : -

Seuil de Vigueur : 11

Capacité Offensive : 22 (bouche végétale)

Protection : O

ATTAQUES ET TRAITS

limités dans I'espace.
P

ANEMONE SANGLANTE

Adresse 7 Clairvoyance - Présence 3 Puissance 12 Trempe 10

Initiative : 1d10 + 7
Seuil de Pouvoir : -

Seuil de Défense : 20

Immobile : ' Anémone Sanglante lance son effroyable bouche végétale a partir de la plaie de son porteur (dégats 1d10 +3
; bonus de maniement + 2 / + 0). Celui-ci, inanimé, lui sert de socle. Les mouvements de I’Anémone, quoique vifs, sont

Un Vol de Réve peut avoir de nombreuses conséquences sur
I’Ame d’une cible : un gain d’Adversités (ou la posmblhte de
défausser immédiatement des Adversités), mais aussi, dans
certains cas, une modification permanente du Maximum
actuel d’Ame. Les effets négatifs (gains d’Adversités ou
perte permanente d Ame) ou posltlfs (defausse d’Adversités
ou gain permanent d Ame) qui sont évoqués plus bas dans
cette section dépendent de la puissance de la Contrée
onirique ou le Vol de Réve est effectué, selon le tableau
suivant :

Les effets sont cumulatifs : par exemple, si un personnage subit les
effets d’un réve de Falador, une Contrée onirique de Puissance 6, il gagne
aussitdt (ou perd aussitét, selon le but et le résultat du Vol de Réve) 3
Adversités bleues, 1 niveau de Maximum actuel d Amf et 2 Adversités
noires.

P

On ne peut dépasser Pétat « Serein » grice d wne augmentation du
Maximum actuel d’Ame de cette maniére. Si un personnage doit défausser
des Adversités qu ‘il ne possede pas, il ne se passe rien. Atteindre un total de
3 Adversités noires peut, comme toujours, provoquer la folie selon les régles
normales.

Voici quelques exemples d’effets possibles :

*  Guérir d'une affection grave, d'une passion ou d’une
folie : le Voleur de Réve doit dxagnosuquer 'affection, la
passion ou la folie qui ronge le réveur en réussissant un
test de Clazrvoyame + Perception / 15. 11 détermine ainsi la
Contrée onirique dans laquelle il doit réaliser son vol et
I'Intensité du Réve a voler. Une fois le vol effectué, le
réveur est guéri de son affection, de sa passion ou de sa
folie. II subit les effets positifs appropriés a la puissance
de la Contrée onirique en question (voir le tableau
précédent).

* Faire sombrer dans la mélancolie ou le chagrin : le
Voleur de Réve doit d’abord diagnostiquer la source de
bonheur et de joie de sa cible en réussissant un test de
Clairvoyance + Perception / 15. 1l détermine ainsi la
Contrée onirique dans quuel il doit réaliser son vol et
I'Intensité du Réve a voler. Une fois le vol effectué, le
réveur a perdu le Réve a l'origine de sa joie ou de son
bonheur. Il subit les effets neganfs approprles ala
puissance de la Contrée onirique en question (voir le
tableau précédent).

Altérer ses relations avec un individu ou un groupe : le
Voleur de Réve doit d’abord diagnostiquer la nature des
relations qui lient le réveur avec l'individu ou le groupe
en question en réussissant un test de Clairvoyance +
Perception / 15. 11 détermine ainsi si le Réve de sa cible
envers ['individu ou le groupe est positif ou négatif, dans
quelle Contrée onirique il se trouve et son Intensité. Une
fois le vol effectué, le réveur a perdu le Réve qui
influencait ses relations avec I'individu ou le groupe en
question. Si cette influence était négative, il est bien
mieux disposé a leur égard : l'individu ou le groupe
bénéficient d'un bonus dans leurs interactions avec le
réveur égal a la puissance de la Contrée (+ 1 pour un
Réve commun, + 2 pour un Ancien Désir. . ]usqu aun
maximum de + 4 cependant) ot se trouvait le Réve. Si
cette influence était positive, il est trés mal disposé envers
eux : I'individu ou le groupe voit les SD des tests de ses
interactions avec le réveur majorés d'une valeur égale a la
puissance du Monde dans lequel se trouvait le Réve
(jusqu'a un maximum de + 4).

Mais les Réves sont également une denrée spirituelle que
I'on peut vendre et consommer. Un réveur ne peut
consommer un Réve quavec I'aide d'un Voleur. Celui-ci doit
pénétrer dans la Contrée onirique ot le Réve doit étre
implanté (la Contrée oti ce Réve avait été initialement volé
chez un autre réveur) en réussissant son test de voyage, puis
effectuer un test de Clairvoyance + Filouterie / Intensité du

Réve.

e Sile test réussit, le Réve est consommé avec succes.

® Si le test est une réussite héroique, le Réve est
consommé avec succes et ses effets techniques (sur le
tableau précédent) sont doublés.

e Sile test est un échec, le Réve est consommé mais il est
mal assimilé : tous ses effets sont temporaires et
disparaissent naturellement au bout de (Intensité) du
Réve jours.

* Si le test est un échec dramatique, le Réve est mal
assimilé et le consommateur subit l'inverse de l'effet
escompté (a la discrétion du MJ).

Clest 4 cause de cette opération compliquée que les Voleurs de
Réve ne peuvent pas consommer directement les Réves qu'ils
volent : ils ne peuvent pas infiltrer leur propre conscience pour
y implanter les Réves des autres.
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Puissance de la C ¢e onirique

Gains ou pertes

I Adversité bleue (2 si la puissance de la Contrée est de 2, et 3
si cette puissance est de 3 ou +). Les Adversités bleues

1a3 , A , p R
gagnées de cette fagon ne pourront étre défaussées qu'aprés un
sommeil de 8 heures paisible et sans cauchemars.
niveau de Maximum actuel d’Ame
4 1 de M tuel d
50ub I Adversité noire (ou 2 si la puissance de la Contrée est de 6
ou+)

niveau supplémentaire de Maximum actuel d’Ame

7 1 ppl de M tuel d

Consommer le Réve d’autrui peut avoir de nombreux effets
sur 'Ame du consommateur. Voici quelques exemples

d’effets possibles :

* Créer une affection grave, une passion ou une folie : le
Voleur de Réve doit disposer d'un Réve issu d'une
affection, d’une passion ou d’'une folie. Une fois le Réve
consommé, en général contre la volonté du réveur, celui-
ci est touché par laffection, la passion ou la folie du
Réve. Il subit les effets négatifs appropriés a la puissance
de la Contrée onirique a laquelle appartenait le Réve
consommé (voir le tableau précédent).

* Rendre joyeux, heureux ou énergique : le Voleur de
Réve doit disposer d'un Réve qui est source de joie ou de
bonheur. Une fois le Réve consommé, le réveur est
affecté par cette source de joie ou de bonheur. Il subit les
effets positifs appropriés a la puissance de la Contrée
onirique a laquelle appartenait le Réve consommé (voir
le tableau précédent).

*  Altérer ses relations avec un individu ou un groupe : le
Voleur de Réve doit disposer d'un Réve connoté
positivement ou négativement envers un individu ou un
groupe donné. Une fois le Réve consommé, si le Réve
était positif, le réveur est bien mieux disposé a leur égard.
IIs bénéficient d’'un bonus dans leurs interactions avec le
réveur égal a la puissance de la Contrée (+ 1 pour un
Réve commun, + 2 pour un Ancien Désir. . ., jusqu’é un
maximum de + 4) du Réve. Si le Réve était négatif, le
réveur est trés mal disposé envers eux : I'individu ou le
groupe voit les SD des tests de ses interactions avec le
réveur majorés d'une valeur égale a la puissance du
Monde dans lequel se trouvait le Réve (jusqu'a un
maximum de + 4).

*  Gagner des connaissances sur un sujet précis : le Voleur
de Réve doit disposer d'un Réve dont le théme central
reléve de la compétence qu'il désire voir la cible acquérir.
Une fois le Réve consommé, le réveur est un peu plus
érudit dans le domaine en question. Le cofit en PX pour
gagner un point dans la Compétence ou le Savoir ciblé
est divisé par deux. De plus, le MJ peut lui délivrer des
informations s'il le désire, mais seulement de vive voix, et
sans certitude quant a leur véracité. Un Réve consommé
est par nature illusoire, capricieux et mensonger. Aucune
connaissance solide ne peut naitre du Réve.

Attention ! Consommer le Réve d’autrui met Ame en péril
car le Réve est lui-méme une parcelle d'dme. Ainsi, a chaque
absorption de Réve, le consommateur doit faire un test de
Trempe x 2 / Intensité du Réve consommé + nombre total de Réves
consommés durant son existence.

*  Sile test réussit, aucun désagrément ne se produit.

°* Si le test est une réussite héro'ique, le Réve est
consommé sans effet secondaire et il nlest pas
comptabilisé dans le nombre total de Réves consommés
durant 'existence du consommateur.

* Si le test échoue, le consommateur subit les effets
négatifs appropriés a la puissance de la Contrée onirique
a laquelle appartenait le Réve consommé (voir le tableau
précédent).

* Sile test est un échec dramatique, le consommateur
subit les effets négatifs appropriés a la puissance de la
Contrée onirique & laquelle appartenait le Réve
consomm¢ (Voir le tableau précédent) et ces effets
techniques sont doublés.

Exemple : Selma décide d'affaiblir Uesprit d’un sectateur du Chaos en
implantant dans son esprit un cauchemar qu’elle a récupéré dans la Contrée
de PAmour Oublié (Celador) d’un noble des Cités Pourpres dont elle a
pénétré les réves. Elle doit pour ce faire consommer ce Réve, qui se trouvait
stocké dans sa crosse (autrement dit, ce Réve ne sera plus utilisable, et le
nombre total de Réves de la crosse diminue de ). Selma voyage jusqu’a la
Contrée de Celador de Uesprit du sectateur et réussit le test nécessaire de
Clairvoyance + Filouterie (le MJ choisit un SD approprié & cette Contrée,
et décréte que le SD est de 17). Le sectateur souffre désormais de cette folie
insidieuse qui s'implante dans son inconscient. Comme indiqué dans le
tableau plus haut, il subit une perte correspondante ala puissance onirique
de Celador : il reoit donc trois Adversités bleues dont il ne pourra se
débarrasser quaprés un repos suffisamment paisible, et perd de_fagon
permanente un niveau d’Ame. I1 prend un jeton d’investissement d’Ame et,
puisque son Maximum actuel d’Ame érait déja égal & « Stressé 1 », son
nowveau maximum devient « Stressé 2 ». Si les Adversités bleues pourront
étre défaussées ave le repos approprié, ce w'est pas le cas du jeton
d’investissement d’Ame. Avec tous ces malm, le sectatewr est désormais une
proie facile pour Selma, qui veut infiltrer son culte, et compte le manipuler
dans ce but.
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Enfin, les Voleurs de Réve savent tirer mille et une matérialisation dépend de I'Intensité du Réve utilisé : T
merveilles des larcins conservés dans leur crosse. Voici tour pour une Intensité de I 4 10, I minute pour une
quelques exemples d’effets possibles : Intensité de 1T a 20, I heure pour une Intensité de 21 a

* Matérialiser un objet onirique : le Voleur de Réve peut

matérialiser rapidement un objet se trouvant dans I'un
des Réves contenus dans sa crosse, qu’il doit tenir en
main, ou au moins toucher. Pour ce faire, il doit d’abord
localiser I'objet en question dans les Réves dont il
dispose en effectuant un test de Clairvoyance + Perception /
15. Cette opération lui prend un tour de jeu. Puis il
matérialise I'objet onirique dont il veut disposer en
réussissant un test de Trempe + Filouterie / Intensité du Réve
et en le dotant d’'un nombre de points de Pouvoir
dépendant de la taille de I'objet conjuré : 1 point pour un
objet de petite taille, 2 pour un objet de tqiﬂe moyenne,
3 pour un objet de grande taille. Il s'agit d'un
investissement dAme (le Voleur prend donc Ie ou les
jetons d'investissement requis) qui prendra fin lorsque
'objet matérialisé se dissipera (voir plus bas). Le temps
nécessaire A la matérialisation dépend de la taille de
l'objet conjuré : I tour pour un objet de petite taille (un
poignard, un carnet, un fruit), 2 tours pour un objet de
taille moyenne (une épée, un petit bouclier, une robe), 3
tours pour un objet de grande taille (un troéne, un lit, un
char). Ces objets semblent magnifiques et donnent
l'illusion de la réalité quand on ne les observe pas
attentivement. Toutefois, comme les Réves, ils sont
illusoires : un observateur attentif ne trouvera nulle
ciselure précise sur le magnifique cimeterre conjuré et
I'érudit ne pourra jamais attraper que des bribes de
phrases incompréhensibles dans le grimoire a la si belle
reliure. De méme, ils peuvent sembler magiques par leur
apparence, mais ils sont incapables d’'influer sur le réel
comme peuvent le faire des objets magiques. De plus, ces
objets matérialisés disparaissent au prochain lever du
soleil. Enfin, matérialiser un objet brise le Réve dont il
est issu et le rend 4 jamais inutilisable (ce Réve n'est plus
stocké dans la crosse du Voleur).

Matérialiser un personnage onirique : le Voleur de Réve
peut matérialiser un personnage se trouvant dans I'un des
Réves contenus dans sa crosse. Pour ce faire, il doit
d'abord localiser le personnage en question dans les
Réves dont il dispose en effectuant un test de Clairvoyance
+ Perception / 15. Cette opération lui prend un tour de
]eu Puis il matérialise le personnage onirique désiré en
réussissant un test de Trempe + Coercition / Intensité du Réve
et en le dotant d'un nombre de points de Pouvoir égal 4
I'Intensité du Réve. Il s'agit d'un investissement d’Ame
g
(le Voleur prend donc le ou les jetons d’investissement
requis) qui prendra fin lorsque le personnage onirique
disparaitra (voir plus bas). Le temps nécessaire a la
P P P

30, I jour pour une Intensité de 31 et +. Le personnage
onirique posséde des caractéristiques, des compétences et
un trait spécifique. I sert celui ou celle qui I'a conjuré
]usqua la mort. S'il est capable de faire montre d’'un
certain nombre de savoirs et de competcnccs, le
personnage onirique est toutefois toujours décalé par
rapport au réel et ne passe jamais inaperu. C'est le plus
souvent un personnage doté d'une personnalité trés
affirmée et originale. Il disparait au prochain lever du
soleil. Matérialiser un personnage onirique brise le Réve
dont il est issu et le rend a jamais inutilisable (ce Réve
n'est plus stocké dans la crosse du Voleur).

* Confondre Réve et réalité : le Voleur de Réve peut
superposer la réalité et un Réve contenu dans sa crosse. Il
choisit le Réve qu’ ‘il sacrifie et il le brise net par la seule force
de sa volonté en réussissant un test de Trempe x 2 / Intensité
du Réve tout en consacrant a cet effet un nombre de points
de Pouvoir égal a I'Intensité du Réve sacrifié. Cette action lui
prend un tour. Note : il est évident qu'une manipulation
magique ausst spectaculaire doit rester rare, en particulier sur
les terres vouées a la Loi. Par la transgression des lois
naturelles qu’elle suppose, elle est une abomination aux yeux
de tout serviteur des Seigneurs

= Si le test réussit, le Réve recouvre la réalité sur un
rayon égal a son (Intensité) métres.

= Si le test est une réussite héro'ique, le Réve recouvre
la réalité sur un rayon egal a son (Intensité) x 2
métres et le Pouvoir requis pour le Voleur est divisé
par deux.

= Si le test échoue, le Réve vole en éclats et l’opéraAtion
échoue, mais le Voleur perd les niveaux d’Ame
appropriés a cette action, comme s'il avait réussi
normalement son test.

= Sile test est un échec dramatique, le Réve vole en
éclats infligeant dégits spirituels d'une valeur de
2d10 points de Pouvoir a tous les étres présents
dans un rayon égal i son (Intensité) meétres.
Quelques lambeaux de réves sont encore accrochés
a la réalité, la pratique de I'CEil du Sorcier sera
altérée et aucun Sorcier ne pourra utiliser de Rune
dans un rayon de (Intensité) meétres pendant
(Intensité) heures.

LES PERSONNAGES ONIRIQUES

Avant tout, le personnage onirique posséde un nom et une apparence physique. I se définit également par un défaut et une
qualité, choisis par le PJ, dont P] et MJ pourront se servir pour pimenter la partie.

Il a également des caractéristiques que le PJ Voleur de Réve détermine, sachant que la somme de ses caractéristiques doit
étre égale a I'Intensité du Réve dont il provient et que le minimum pour une caractéristique est de 1.

II maitrise également cinq compétences aux valeurs suivantes : 2, 3, 4, 5, 6. Il est doté de deux Talents (dont au moins une
Prédilection ; il doit remplir les prérequis nécessaires a ces Talents) et d'un Trait spécifique (se reporter aux traits spécifiques
démoniaques). Il posséde I'équipement que requiert son role.
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“Lorsque le Réve recouvre la réalité, tous les témoins pris dans
le Réve doivent effectuer un test d’Extase ou de Terreur en
fonction de la nature du Réve, c'est-a-dire un test de
Clairvoyance + Trempe / Intensité du Réve. Les conséquences du
test sont gérées comme lors d'un test d’Extase ou de Terreur
habituel. Ce test ne peut étre retenté que toutes les heures. En
outre, le Voleur de Réve est dans son élément : il bénéficie
d’'un + 2 i tous ses tests d’action tant qu'il est dans cette zone
de réalité instable. La confusion entre le Réve et la réalité dure
(Intensité du Réve) heures. Le Réve sacrifié est définitivement
détruit.

IMPLANTER UN NOUVEAU REVFE

Certains Voleurs de Réve ont étudié la maniére dont ils
pouvaient influencer ou créer un Réve commun par le biais de
différents arts. Les plus talentueux des Voleurs de Réve
affirment méme qu'il serait possible de créer des Réves
individuels artiﬁcAieIs et de les implanter dans un réveur afin de
manipuler son Ame. Clest une procédure longue, difficile,
compliquée et dangereuse maitrisée par quelques rares Voleurs
au talent hors du commun. Toutefois, un Voleur ne peut
greffer un Réve artificiel seul : cette opération ne peut se faire
qu'en groupe. De plus, elle se divise en trois étapes.

Toutes les regles relatives a I'implantation de Réve (pages
44 et 45 de L'(Eil du Sorcier) peuvent étre utilisées dans le
CYD 2.0 sans ajustement particulier.

LE CHEMIN DE ROSES ET DE
RONCES

Contrairement a un sorciet, celui qui emprunte le Chemin de
Roses et de Ronces ne maitrise pas des sorts, mais des
méthodes de croissance végétale appelées Pousses. Afin de
concevoir les préparations pour le bon développement des
graines, l'arpenteur (certains grimoires occultes emploient
indifféremment ce terme ou celui d’herboriste pour désigner
le pratiquant de la magie des fleurs) doit appréhender les bases
de I'Alchimie, c’est-a-dire posséder un score d’au moins 3 en
Savoir : Alchimie.

Pour réaliser une Pousse, I'herboriste doit traiter la graine
adéquate et y consacrer le temps de préparation
correspondant.

’est durant cette manipulation qu’il investira les points de
C P q P
Pouvoir nécessaires, qui ne seront regagnés qua la
plantation de la graine ou au terme de sa dégénérescence
(une semaine sans bain, un an avec bain). Il s’agit donc d’un
investissement d’Ame : le personnage recoit les jetons et ne
peut les défausser avant que le temps de préparation ne soit
terminé. Il devra tremper ses semences dans des solutions
spécifiques (mélange d’engrais, d’eau, décoction de fleurs, de
cendre de bois, d'os et d'insectes broyés, voire d'urine I), qu'il
réalisera lui-méme grice a ses connaissances de base en Savoir
: Alchimie. Si I'arpenteur ne peut pas raviver ses semences par
des bains hebdomadaires, elles perdent leur pouvoir au bout
d'une semaine et l'on eut défausser les jetons
p
d’investissement d’Ame.

Une fois la graine préte, I'adepte doit, pour la planter et
déclencher sa croissance, réussir un test de Clairvoyance + Savoir
: Plantes & Animaux contre un seuil de difficulté variant selon
les Pousses. La compétence Soins sert de limitant au Savoir :
Plantes & Animaux. En effet, il ne sert i rien de savoir
contrdler le végétal si on ne connait rien a l'anatomie
humaine.

Les graines issues du jardin de simples de l'arpenteur
procurent un modificateur de + 2 au test de Pousse et ne
provoquent aucun échec dramatique, quel que soit le résultat
du test. En veillant sur elles jusqu'a leur maturité, 'arpenteur
les maitrise mieux que les semences d'une plante sauvage.

¢ SilaPousse est réussie, on applique, au terme de la durée
avant action, son effet et son effet secondaire.

* Si le test donne lieu A une réussite héroique, 'arpenteur
peut décider de ne pas appliquer les effets secondaires.

* En cas d’échec, I'herboriste a giché ses graines (il peut
défausser les jetons d'investissements d’Ame) et la
manipulation inflige seuil de difficulté /2 points de
dégits a la Combativité de son patient.

* En cas d’échec dramatique, le patient subit seuil de
difficulté points de dégits. Les plantes se développent
follement dans sa chair, avec toutes les conséquences
néfastes que cela peut avoir (a la discrétion du M]J).

Ci-dessous se trouvent la liste des Pousses, et des explications
sur celles qui nécessitent un ajustement ou des précisions
permettant de lever tous les doutes possibles sur leur
utilisation. Si une Pousse ne comporte qu'une simple
référence de page d c6té de son nom dans la liste qui suit, c’est
que son texte original peut étre utilisé tel quel, en suivant
toutefois les régles générales présentées précédemment.

La Digitale blanche (L'CEil du Sorcier p. 48). Effet : on
bénéficie d'un + 5 sur le jet de Soins visant & soigner un
patient d'Adversités noires regues a cause du feu (voir « Soins »
a la page 89). Le patient défausse ces Adversités noires deux fois
plus vite par la convalescence naturelle (soit I tous les deux
jours).

LU’Echinacée de fievre (L'l du Sorcier p. 48). Effet : on
bénéficie d'un + 5 sur le jet de Soins visant a soigner un
patient d’Adversités noires d’origine non spirituelle (voir
« Soins » & la page 89). Le patient défausse ces Adversités noires
quatre fois plus vite par la convalescence naturelle (soit I tous
les jours).

LTris mange-poison (L'(Eil du Sorcier p. 48).

Le Lierre-suture (L'(Eil du Sorcier p. 49). Effets secondaires
: le sujet ressent une vive douleur pendant la pousse de la liane
qui dure un mois. Il doit réussir un test de Trempe x 2 / 25
pour pouvoir agir et conserve pour toute action trois
Adversités bleues pendant ce laps de temps, sinon le sujet
sombre dans un bienheureux coma au premier mouvement.
Quoi qu'il arrive, il regoit aussi un nombre de dégits égal a 10
— sa'Trempe ; la perte de Combativité qui en résulte (un niveau
minimum) est définitive.

La Mousse cicatrisante (L'(Eil du Sorcier p. 49). Pouvoir : 1
par heure d'utilisation. Effet : le patient peut défausser une
Adversité noire d’origine non spirituelle au bout de cinq
heures d'utilisation de la Mousse ; si la Mousse est appliquée
plus longtemps, cet effet est cumulable.
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Les Orties de velours (L'CEil du Sorcier p. 49). Effet : au
bout de douze heures, le patient guérit entiérement et peut
donc défausser toutes les Adversités noires d’origine non
spirituelle qu'il a regues.

La Rose gorge-gangréne (L'(Eil du Sorcier p. 49).
Les Tournesols aveugles (L'(Eil du Sorcier p. 49).
L’Anémone sanglante (L'(Eil du Sorcier p. 49).

Anémone sanglante (L'(Eil du Sorcier p. 49)

LA GREFFE

Désireux de se rapprocher des Automata, étres purs et parfaits,
certains trés rares serviteurs de la Loi ont congu une magie
dont l’usage est tenu secret et dont les bénéficiaires sont
soigneusement choisis au terme de longs rites initiatiques : la
Greffe, 3 méme de les débarrasser de leurs tares organiques.
Son principe est simple : la chair est imparfaite, il faut donc la
remplacer. L'officiant substitue donc aux muscles défaillants
et aux membres périssables des artefacts faconnés dans des
matériaux nobles (cristal, marbre, argent, etc.) qui, une fois
greffés, transcenderont les faiblesses de I'humain pour le
rapprocher de la perfection. Démonstration de grande piété
aux yeux de certains représentants privilégiés du haut clergé
des Puissances de la Lo, ces améliorations restent rarissimes
et surtout peu connues.

Avec son adaptabilité coutumicére, le Chaos n'a pas tardé a
dévoyer cette école de magie. Et si les « déviants » sont rares
et isolés, ils n'en possédent pas moins une totale maitrise de
leur art, peut-étre supérieure a celle des serviteurs de la Loi.
Des rumeurs évoquent des greffes de crocs de tigre pan-
tangien ou d'appendices de toutes sortes.

Lorsquun Greffon est un succes, le personnage doit
perpétuellement lutter contre le rejet du Greffon par son
organisme. Pour ce faire, il doit absorber chaque semaine de
petites quantités de la matiére qui le constitue. Pilule,
composé brut ou travaillé, etc., la forme importe peu tant que
le grefté les ingére au terme de transes et de prieres les liant
symboliquement a lui. En termes de jeu, cet effort
hebdomadaire pour éviter un rejet se traduit par un nombre
des dégits sp1r1tuels dote d'un Pouvoir dépendant du
Greffon en question. L’Ame perdue ainsi se regagne tres
lentement, au rythme d'un niveau par jour, ce qui signifie
concrétement que la Greffe affaiblit la psyché de ceux qui
s’y soumettent, certains Greffons étant si difficiles a
supporter que I'Ame ne peut plus retrouver son niveau de
base). Si ce rituel d’ absorpnon n'a pas lieu, le greffe rego1t 1
Adversité noire tous les cmq apres le 7e (le 12e jour, puis le
17e, pu1s le 22e, ctc) jusqu'a ce qu'il ingére une petite
quantité de la matiére appropriée dans les conditions
adéquates.

Le futur porteur d'un Greffon se doit d’acquérir I'objet
répondant a ses désirs, qu'il s'agisse de gemmes taillées en
forme d'yeux par un joaillier, d'un bras en marbre sculpté par
un tailleur de pierre ou de fines tiges d’or fondues par un
orfévre. Comme [artefact répond a un cahier des charges
précis, ce doit &tre un objet d’excellente facture réalisé par un
maitre. Il faut donc au moins trois mois de travail au maitre
artisan pour le réaliser. Il doit ensuite réussir un test d’Adresse
+ Savoir : Artisanat / 25.

Le sorcier peut ensuite s'atteler a sa tiche et, au terme d’'une
longue et eprouvante opération, réaliser un test d'Adresse +
Soins / Virulence du Greffon. La compétence Soins est limitée par
la compétence Savoir : Logique & Mécanique pour une Greffe de
la Loi, et par la compétence Savoir : Plantes & Animaux pour une

Greffe du Chaos.

Terreur (20)
CARACTERISTIQUES

TALENTS

Milieu nourricier : Mer Lourde, Qui-vive
COMBAT

CRAPAUDS DRAMIENS (DEMONS MEDIANS DU SAVOIR)

(L'l du Sorcier p. 128)

Adresse 3 Clairvoyance 6 Présence 4 Puissance S Trempe 4
Commerce 6, Perception 4, Savoir : Loi & Chaos 6, Savoir : Plans 8

Prédilections : Recherche (Perception), Mer Lourde (Savoir : Plans)

Vitesse : 4

Seuil de Vigueur : 4
Capacité Offensive : NA
Protection : 3 )

ATTAQUES ET TRAITS DEMONIAQUES
Aquatique : un crapaud dramien posséde des extrémités palmées qui lui donnent une grande aisance dans I'eau. 1l
bénéficie d'un bonus de + 10 a toute action impliquant la Nage.

Maitre de I'Eau : un crapaud dramien posséde deux Pouvoirs élémentaires de 'Eau : Que la puissance de 'Eau noie mes
ennemis et Que 'Eau déchaine sa fureur. Pour les utiliser, il dispose également de six points de Ressources (qui se
régénérent au bout de 24 h). Utiliser 'un de ces Pouvoirs cofite une action complexe.

FAIBLESSES DEMONIAQUES
Visqueux. Un crapaud dramien sécréte une bave inutile, mais encombrante et peu discréte. Ses tests de Discrétion
subissent un malus de -10. I laisse des trainées verdatres sur son passage et des flaques I ot il s'arréte.

Initiative : 1dI0 + 3
Seuil de Pouvoir : 5
Seuil de Défense : 7
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“Les bonus procurés par les Greffons ne sont pas a prendre en
compte lorsqu’il s'agit de calculer la somme de points
d’expérience a dépenser pour augmenter une compétence ou
une caractéristique.

* Si le résultat du test est une réussite, le personnage a
renforcé son corps, mais il devra se rétablir et passer par
une phase de rééducation d’au moins 10 — Trempe mois
avant de repartir a 'aventure.

e En cas de réussite héro'ique au  test, le temps
d’immobilisation est ramené & 6 — Trempe mois (il peut
donc &tre égal a zéro).

* En cas d’échec, le Greffon ne prend pas, le personnage
perd deux niveaux de Combativité de maniere
permanente et l'artefact doit repasser entre les mains
d’un artisan.

=

*  Sile test est un échec dramatique, les conséquences sont
aussi extrémes que la pratique de cet art : amputation,
cécité, handicap grave et définitif, voire mort. ..

Ci-dessous se trouvent la liste des Greffons, et des
explications sur ceux qui nécessitent un ajustement ou des
précisions permettant de lever tous les doutes possibles sur
leur utilisation. Si un Greffon ne comporte qu'une simple
référence de page & c6té de son nom dans la liste qui suit, c’est
que son texte original peut &tre utilisé tel quel, en suivant
toutefois les régles générales présentées précédemment.

L’Ambre bonne-étoile (L'CEil du Sorcier p. SI).

Les Bras du colosse de pierre (L'(Eil du Sorcier p. S1). Effet
de l'obsidienne : gain de 2 points de Puissance et possibilité
de parer avec le bras comme si ¢’était un bouclier ordinaire (+
I en Protection) ; perte de 2 points d’Adresse.

L’Emeraude-coeur (L'Eil du Sorcier p. SI).

Les Tiges d'intuition melnibonéennes (L'(Eil du Sorcier p.
SI). Le traumatisme psychique infligé par ce Greffon est
matérialisé par une Adversité noire qu'on ne peut défausser
tant que le Greffon est en place.

Les Griffes du fauve d’airain (L'CEil du Sorcier p. 52). Ce
Greffon permet a la cible de ne pas avantager son adversaire et
d'infliger de véritables dégits lorsqu'elle se bat « a mains
nues » (ou plutdt avec ses griffes). Fer : le bonus de
maniement des armes naturelles passe de +3 /0a+4 / +
2 et les dégits sont de 1dI0. Acier : le bonus de maniement
des armes naturelles passe & + 4 / + 3 et les dommages a
IdI0 + I dégats létaux.

Les Mains divines (L'CEil du Sorcier p. 52).

Les Nerfs précieux (L'Eil du Sorcier p. 52). Les
traumatismes psychiques infligés par ce Greffon sont
matérialisés par deux Adversités noires qu'on ne peut
défausser tant que le Greffon est en place. De plus, le patient
perd également de fagon permanente un niveau de
Combativité.

Le Reflet de I'Ame du Seigneur (L'CEil du Sorcier p. 52).

SORCELLERIE LUNAIRE DE SOOM

Avant de sombrer dans I'oubli, Soom était la capitale du
continent austral. Son histoire tragique et le bruit de ses
victoires nourrissent les récits des conteurs du Lormyr et les
longues veillées de 'Oin. Car les habitants de Soom, des
réfugiés venus d’up autre plan du Multivers, avaient réussi a
imposer leur cité-Etat et leur domination par une magie née
dans leur univers d’origine : la Sorcellerie lunaire. L'initié 4 la
Sorcellerie lunaire de Soom est un homme patient, un sage qui
sait que les effets les plus puissants ne peuvent étre obtenus
que par des configurations céle,stes bien particulieres. Cette
magie peu commune, appelée Ecole du Firmament par ses
pratiquants, requiert un sacrifice de temps et d'argent
proportionnel au résultat souhaité.

Cependant, devant le besoin dapplications immédiates,
répondant aux exigences d'un instant donné, une magie
fondée sur les horoscopes est née : 'Ecole de I'Encre. Si cette
derniére était considérée avec mépris, elle ne s’est pas moins
imposée aux cotés de la branche majeure. Il est & noter que si
cette distinction toute pratique est née de besoins et de fagons
de procéder différents, ces disciplines appartiennent toutes
deux a la Sorcellerie lunaire de Soom. Elles manipulent les
mémes forces, le temps et les étoiles, et requiérent les mémes
compétences, C'est-a-dire  Savoir Mathématique &
Astronomie et Savoir : Sorcellerie lunaire.

Le joueur qui souhaite manipuler la Sorcellerie lunaire doit
réussir un test de Clairvoyance + Savoir : Sorcellerie lunaire
(limité par sa valeur en Savoir : Mathématique &
Astronomie) contre un seuil de difficulté déterminé pour
chaque sort. Les échecs et échecs dramatiques sont
comparables a ceux de la Sorcellerie runique.

Dans le cadre de 'Ecole de IEncre, les points de Pouvoir
consacrés & cette Sorcellerie sont stockés dans I'objet vecteur
du sort (horoscope ou miroir), et donc inaccessibles pour le
sorcier jusqu'a la fin de ce sort, comme pour une Rune gravée.
Ce Pouvoir est donc un investissement n;l’Ame (voir
« Sorcelleries nécessitant un investissement prolongé de UAme » a la page
90) qui doit étre maintenu.

Le Pouvoir attribué aux sorts de I'Ecole du Firmament n'est
en revanche pas investi, et les pertes d’Ame qu'il provoque
sont donc aussitot récupérables, comme pour une Rune
prononcée. De plus et contrairement a I'Ecole de I'Encre, qui
est une magie personnelle, plusieurs sorciers  peuvent
combiner leurs forces lorsqu’ils utilisent 1'Ecole du
Firmament afin de modeler le Destin. Ils peuvent y consacrer
le Pouvoir qu'ils souhaitent pour arriver au Pouvoir total
requis par le sort. Cependant, chaque participant doit réussir
un test de Clairvoyance + Savoir : Sorcellerie lunaire (limité par sa
valeur en Savoir : Mathématique & Astropomie). Si un seul échoue,
le sort avorte, mais des niveaux d’Ame sont perdus comme
pour une réussite simple.

Un horoscope donné ne peut servir que pour un seul et
unique sort. Vous pouvez multiplier les ingérences sur la
destinée d'une personne, mais il vous faudra dresser des
horoscopes différents & chaque fois (et donc prendre plus de
temps). De méme, les miroirs ne peuvent servir que pour un
sort a la fois, mais ils sont réutilisables si vous y capturez de
nouveau, ultérieurement, le reflet de votre cible. Et n'oubliez
pas qu'une cible n'a qu'un reflet : celui-ci ne peut étre capturé
que par un seul miroir a la fois. Il est impossible de contrer la
Sorcellerie Lunaire, les connaissances permettant ce tour de
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force ayant été perdues depuis longtemps. Cependant chaque
individu peut tenter d’y résister en réussissant un test
d’opposition Clairvoyance + Trempe / Clairvoyance + Savoir :
Sorcellerie lunaire du lancenr du sort. Tout homme a une Destinée
et celle-ci n'entend pas &tre violée facilement. ..

La durée des sorts de la sorcellerie lunaire (de méme que leur
moyen, c'est-d-dire l'artifice nécessaire A ces sorts) est
identique a ce qui est exposé page 59 de L'(Eil du Sorcier, de
méme que le prix et la taille des ateliers requis pour I'Ecole du
firmament (page 63 de ce méme livre).

Ci-dessous se trouvent la liste des sorts de la sorcellerie
lunaire, et des explications sur ceux qui nécessitent un
ajustement ou des précisions permettant de lever tous les
doutes possibles sur leur utilisation. Si un sort ne comporte
qu'une simple référence de page A coté de son nom dans la
liste qui suit, c'est que son texte original peut étre utilisé tel
quel, en suivant toutefois les régles générales présentées
précédemment (comme la transformation des points d’Ame en
points de Pouvoir).

ECOLE DE 'ENCRE

Les ames sceurs (L’CEil du Sorcier P 59)

Bonne conjonction (L'CEil du Sorcier p. 59)

Connais ton ennemi (L'CEil du Sorcier p. 59)

Coup du sort (L'(Eil du Sorcier p. 59)

Le futur m’obéit (L'CEil du Sorcier p. 60)

Le futur n'a aucun secret pour moi (L'(Eil du Sorcier p. 60)
Linfime sacrifice (L'CEil du Sorcier p. 60)

L'influence des astres (L'(Eil du Sorcier p. 60) : la cible voit

le SD de tous ses tests impliquant la Clairvoyance majoré de 5.

Ma destinée ne s’interrompra pas ici ! (L'CEil du Sorcier p.
60) : le sorcier annule entiérement les dégits d’une unique
attaque physique portée contre lui et qui aurait d{ baisser sa
Combativité a « Affaibli » ou pire.

Mauvaise conjonction (L'(Eil du Sorcier p. 60) : la cible voit
le SD de tous ses tests impliquant la Puissance ou la Trempe
majoré de 5.

Mon pays d’adoption (L'CEil du Sorcier p. 60)

Mon témoin, ma destinée (L'(Eil du Sorcier p. 60) : le bonus
s'applique 4 toutes les Capacités Offensives du sorcier ainsi
qu'a son Seuil de Défense, mais ne s'applique qu’envers un seul
adversaire, celui qui est ciblé par le sort.

Petite malchance (I'(Eil du Sorcier p. 61)

Les rumeurs naissent avec le temps (L'CEil du Sorcier p.
61) : la cible voit le SD de ses tests de Présence majoré de 2, ou
bénéfice au contraire d'un bonus de 2 sur ces mémes tests.

Signes de la décrépitude (L'CEil du Sorcier p. 61) : la cible
voit le SD de tous ses tests impliquant la Trempe majoré de 2.

Le temps du combat est mien (L'CEil du Sorcier p. 62) : le
bonus s'applique a toutes les Capacités Offensives du sorcier
ainst qu'é son Seuil de Difense, et s’applique contre tous les
ennemis.

Le temps des ruines (L'(Eil du Sorcier p. 62)

Toujours prét (L'(Eil du Sorcier p. 62) : ce sort doit étre

Py

lancé entre deux sessions, mais les niveaux d’Ame perdus a cet
effet ne peuvent pas étre récupérés avant le début de la session
suivante.

Tu combattras le temps... et moi ! (L'CEil du Sorcier p. 62):
le bonus s'applique a toutes les Capacités Offensives qu'au

Seuil de Défense de tous ceux qui combattent la cible de ce
sort, et seulement lorsqu'ils I'affrontent.

ECOLE DU FIRMAMENT
La chance est de mon c6té (L'(Eil du Sorcier p. 63)

Les cieux, reflets de la bataille des hommes (L’CEil du
Sorcier p. 63) : le bonus s'applique a toutes les Capacités
Offensives ainsi qu'au Seuil de Défense de tous les combattants
d’un méme camp, et ce, pour toute la durée d’une bataille.

Les mysteres d'une vie (L'CEil du Sorcier p. 64)

Laisser le temps vierge de sa souillure (L'CEil du Sorcier p.

64)

Noyé dans le fleuve du temps (L'CEil du Sorcier p. 64)
Les signes de I'age (L'CEil du Sorcier p. 64)

Les spectres du passé (L'CEil du Sorcier p. 64)

Visions cauchemardesques (L'(Eil du Sorcier p. 64) : la cible
voit le SD de tous ses tests impliquant la Clairvoyance ou la
Trempe majoré de 2.

Les yeux du temps (I'(Eil du Sorcier p. 64)

A
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' ENTITES OBSCURES ET AUTRES
MERVEILLES DES JEUNES
ROYAUMES

Les Fers de Nihrain

Le Fouet des Délices : Lors d'un combat, quiconque est
blessé par ce fouet doit réussir un test de Trempe x 2 / 25 ou
perdre sa prochaine action complexe sous le coup dune
humiliante extase. Bonus de maniement : +3 / + O, dégits

1d10 +1
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v ENTITES OBSCURES
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Ces créatures ne peuvent étre invoquées comme on invoque un

Démon ou un Elémentaire, méme majeur. Il faut des rituels et La Peinture des Horreurs
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des incantations uniques que l'on ne trouve que dans
d’antiques parchemins ou sur des tablettes de pierre ou
d’argile & demi effacées par le temps et la poussiére. Pour
utiliser ces puissants Sortiléges, il faut d'abord étudier le
manuscrit pendant des mois (a la discrétion du meneur de jeu)
dans une bibliothéque contenant suffisamment de sources
pour retrouver la signification réelle de chacun des mots de
l'invocation. A l'issue de cette période, il faut faire un test de
Clairvoyance +- Savoir : Haut-Parler / 25. Trois mois d’étude
supplémentaires abaissent de 5 la difficulté jusqu’a un
minimum de I15. Si le test échoue, l'étude doit étre
recommencée depuis le début. Si le test est réussi, ['invocation
est comprise et peut étre utilisée par le sorcier. Si la réussite
est héroique, le sorcier abaisse de 5 le Seuil de difficulté de
I'invocation proprement dite.

II tente alors un test de Présence + Persuasion afin de parvenir a
contacter I'entité. Il est limité par son score en Savoir : Haut-
Parler. Le Pouvoir de cette invocation est égal au Seuil de
difficulté a battre. Ce dernier dépend de I'entité : il est de 20
pour une entité « jeune » et peut s'élever jusqu'fl 30 pour une
entité telle que Kalakak (différentes entités obscures sont
présentées pages 112 et 113 de L'CEil du Sorcier). Ces
invocations ne sont pas sans danger ; bon nombre de sorciers
inexpérimentés et avides de pouvoir « immédiat » sont morts
pour n'avoir pas su se faire apprécier de I'entité qu'ils eurent le
tort de considérer comme un jouet. Méme si celle-ci ne se
manifeste pas physiquement, elle chitie 4 distance I'importun
qui ose la réveiller sans y mettre les formes.

La Terreur : le test de Terreur face a une Entité obscure est en

général d'une difficulté de 25.

MERVEILLES DES JEUNES ROYAUMES

La richesse des Jeunes Royaumes vient de sa longue histoire
fertile et mouvementée. La profusion de races anciennes
s'étant livré des guerres acharnées, de civilisations disparues
dans des circonstances mystérieuses et de sorcelleries oubliées
a laissé des vestiges plus ou moins discrets, encore lisibles dans
les contes et légendes des Jeunes Royaumes, qui mentionnent
parfois, au détour d'une page, les créations fabuleuses de ce
passé glorieux. Cet héritage immémorial, qu'il constitue une
étape de la quéte de vos Elus ou le moteur de leurs péripéties,
se décline principalement sous trois formes : les sombres
ouvrages, les artefacts magiques et les vestiges antiques. Toutes
les merveilles présentées dans L'CEil du Sorcier peuvent étre
utilisées sans aucun ajustement, a I'exception des objets-
sorciers, qui sont convertis ci-dessous (les objets dont seul le
nom apparait ne nécessitent aucune modification).

La Cornée du Géant aveugle : cette targe ne peut étre utilisée
pour attaquer dans le CYD 2.0, mais son bonus de Protection
est égal a 3, et elle permet de percer les illusions lorsqu’on
regarde a travers le bouclier.

La Plume de Vérité

La Rapiére de [Oubli : I'épée n'inflige aucun dégit physique.
Tous les dégﬁts qu'eﬂe inﬁige font baisser '’Ame, et non la
Combativité. Chaque blessure détruit un souvenir. Parvenu au
niveau « Traumatisé », le personnage perd des pans entiers de
sa vie ; a « Trés Traumatisé », 1l devient entiérement
amnésique. Bonus de maniement : +3 /+1, dégats 1d10 +3

Les Scalpels de Pan Tang : Quand un Scalpel blesse un
enpemi, celui-ci, en plus des dégﬁts subis, perd des niveaux
d’Ame, du fait de dégits spirituels dont le Pouvoir est égal a
la moitié¢ des dégits physiques (arrondis au supérieur) en
raison de la douleur ressentie et de la vision de ses blessures
atroces. De plus, la victime voit le Seuil de Défense de ses
adversaires augmenté de S pour sa prochaine attaque

traumatisée, la victime nose plus attaquer avec autant de
hargne. Bonus de maniement : +3 / +0, dégats 1d10 +3

LE MULTIVERS
DIFFERENCES ENTRE LES PLANS

Le Multivers est composé d'une infinité de mondes différents
appelés Dimensions, plans, Réalités, Univers ou encore
Plateaux de la Balance. Avant toute chose, il convient de savoir
comment se positionne la Dimension par rapport aux deux
absolus que sont la Loi pure et le Chaos pur. Le tableau de la
page 119 de L'CEil du Sorcier décrit I'échelle des valeurs
possibles. Toutes les régles décrivant I'influence de ce score de
Loi ou Chaos d’'un plan, que ce soit sur I'environnement, la
sorcellerie, les créatures et les peuples restent entiérement
compatibles dans le 2.0, du moment que I'on transforme
toute référence aux points d’Ame en points de Pouvoir. 11 est
possible de personnaliser davantage chaque monde, comme
cela a été fait pour Hawkmoon (page 13 de la campagne Les
Armes du Cre'pusmle). Nous évoquons ces modifications dans
« Campagnes partagées entre les mondes de Hawkmoon et Mournblade ».

VOYAGER ENTRE LES PLANS

Les frontiéres entre les Dimensions étant plutdt perméables,
le voyage entre les différents mondes est possible bien que trés
difficile. En regle générale, seuls des étres dotés de grands
pouvoirs magiques peuvent parcourir les distances colossales
dans le temps et dans I'espace qui permettent de passer d’'un
monde a I'autre, d’une époque 4 une autre. Toutes les Runes et
tous les Sortiléges permettant de tels voyages sont décrits dans
« 7.2 Sorcellerie runique », et les modifications
éventuellement nécessaires a ces Sorcelleries sont abordées
dans cette section.
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Il est également possible de voyager grice aux Seigneurs d’En-
Haut, ou des Démons ou Automata du Voyage, ou encore des
Elémentaires ; toutes les régles a ce sujet dans L'CEil du
Sorcier restent applicables. Notez que les Démons aiment
renégocier les termes de leur contrat pendant le voyage et
qu’un test pourrait étre nécessaire (page 120).

Enfin, tous les passages spéciaux décrits en tant que « Lieux »
(page 127 et 128) mais aussi les artefacts (page 129) sont
également compatibles avec le CYD 2.0. Les crapauds

dramiens sont toutefois mis a jour dans la fiche suivante.

LE QUOTIDIEN D'UN VOYAGEUR DU
MULTIVERS

Les régles du voyage entre les plans sont, dans I'ensemble,
entiérement compatibles avec le CYD 2.0. Deux points
doivent toutefois étre revus : la Santé mentale et les « Maux

de I'Arpente ».

Au cours du premier voyage interplanaire, puis tous les trois
voyages (il est donc important d’en tenir scrupuleusement le
compte) : au bout de Trempe jours, 'arpenteur doit faire un
test de Clairvoyance + Trempe / 15 La difficulté augmente de I
par monde déja visité (pour un voyageur expérimenté, il est
donc de plus en plus ardu de résister aux effets de cette
accoutumance).

* En cas d'échec, la dépendance au voyage entre les
Dimensions se manifeste. Cela se traduit par une
difficulté a rester au méme endroit, de I'impatience et de
I'irritabilité, voire de la claustrophobie, et par un appétit
de plus en plus impérieux de changer de Dimension, ou
a défaut de découvrir des endroits inconnus dans la
Dimension ot il se trouve pour l'instant. En termes de
jeu, le personnage regoit deux Adversités bleues qu’il ne
pourra défausser qu'en assouvissant son désir. Il doit se
soumettre 3 un nouveau test dans Trempe jours.

* En cas d'échec dramatique, l'inconfort devient un
handicap : le personnage regoit 3 Adversités bleues et 1
Adversité noire ! Son tempérament devient colérique,
instable et misanthrope. Il doit se soumettre a un
nouveau test dans Trempe heures. Un nouvel échec le
rend incapable dagir jusqu’au prochain test. Un nouvel
échec dramatique fait immédiatement passer son Ame au
niveau « Brisé » et le soumet a la folie.

* En cas de réussite, le personnage domine son inconfort,
méme s'il reste tenté par I'aventure. Il devra cependant se
soumettre 3 un nouveau test dans Trempe semaines.

* En cas de réussite héroique, le personnage n'éprouve pas
d’inconfort et gagne une forme de quiétude. Il ne devra
pas se soumettre a un test avant Trempe mois et il efface
5 voyages de son compte. Le seuil de difficulté du
prochain test qu'il effectuera sur un autre plan sera donc
abaissé de 4 (— 5 + I).

A chaque fois qu'il change de plan, que ce soit pour atteindre
une nouvelle Dimension ou pour revenir a son monde
d’origine : le voyageur affronte le Mal de 'Homme-Dieu

(voir ci-dessous).

Au cours de chaque voyage entre les plans : le voyageur peut
avoir A affronter le Mal du Démon aux Mille Visages (voir
ci-dessous).

MAL DE HOMME-DIEU (MALADIE MENTALE DU
VOYAGE PLANAIRE)

Virulence : I5 a 30 (en fonction de la difficulté 4 atteindre la
Dimension et donc du sentiment de puissance qui en découle)

Effet pathologique sentiment de supériorité, accés
d’humeurs extrémes, surexcitation suivie d'une mélancolie a
tendance suicidaire, indifférence au sort d’autrui, désir de
domination.

Effet 1étal : le voyageur peut résister au Mal de 'Homme-
Dieu en réussissant un test de Clairvoyan[e + Trempe contre une
Virulence de 15 a 30. Le test doit étre tenté chaque fois que le
voyageur change de Dimension.

En cas d’échec, le Mal est contracté, le voyageur devient
instable, violent et extrémement réceptif A toute tension
nerveuse. Dés qu'il se trouve en situation de stress, il doit
réussir un test de Trempe x2/ 20 pour ne pas subir une crise :

en cas d'échec il regoit deux Adversités bleues et subit des
dégits spirituels d'un Pouvoir égal & 1d10. S'il en vient, au
terme d'une série de crises ou d'aventures particuli¢rement
éprouvantes, a perdre tous ses niveaux d’Ame, il franchit le
seuil de la folie.

En cas d’échec dramatique, les effets sont plus puissants s des
qu'il se trouve en situation de stress, il doit réussir un test de
Trempe x2 /20 pour ne pas subir une crise, en cas d'échec il
recoit trois Adversités bleues et I Adversité noire, et subit des

dégits spirituels d'un Pouvoir égal a 2d10.

En cas de réussite, simple ou héroique, le voyageur échappe

au Mal.

Il est plus aisé d’étre pris dans les filets de cette affection que
d’en guérir. Le seul moyen de se débarrasser de ces effets est
de trouver un lieu ou une situation qui puissent &tre une
source de repos pour 'dme tourmentée de I'arpenteur. II lui
est alors possible de reprendre ses esprits et de retenter le test.

MAL DU DEMON AUX MILLE VISAGES (MALADIE
MENTALE DU VOYAGE PLANAIRE)

Virulence : entre 10 et 30 selon la puissance du Démon
possesseur (test de Clairvoyance + Trempe)

Effet pathologique : douleurs vives et subites dans la poitrine,
état passif, confusion, instabilité caractérielle, changement de
personnalité, amnésie partielle, cauchemars, caractére torturé,
violent et autodestructeur, calme apathique.

Effet létal : lorsqu'il passe d’'un plan 4 un autre, le voyageur
laisse derriére lui une minuscule partie de son Ame. Le
moment de la dématérialisation est l'instant ot des forces
démoniaques intemporelles naviguant aux frontiéres des
Dimensions peuvent « s'accrocher » au voyageur pour s’en
nourrir. A vous de voir a queHe fréquence cet événement
dangereux se produit : vous pouvez introduire cette menace de
maniére systématique, seulement « autour » des plans sous
influence du Chaos, seulement vis-a-vis des PJ qui ont un
niveau faible en Bonne Aventure, etc. Cela se traduit par une
légere fatigue qui a tot fait d’étre récupérée, le Démon libérant
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“sa victime au moment ou elle se matérialise & nouveau.
Mais pour quelques-uns, qui ont la malchance de tomber
sur un Démon trop affamé, les conséquences se révélent
terribles : le Démon continue a s’accrocher a eux dans le
plan d'arrivée et entreprend de les posséder, corps et ame.
Une fois le test de Virulence raté, les premiers symptomes
ne se font pas attendre : douleurs vives et subites dans la
poxtrme état passif, confusion. Puis le caractére de la
victime change rapidement, tout d'abord de maniére
imperceptible. Le test de Virulence doit deés lors étre
effectué chaque semaine.

* En cas de réussite héroique, l'esprit du voyageur
parvient a se libérer seul de son tortionnaire.
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* En cas de réussite simple, I'érat du malade est
stationnaire.

* En cas d’échec, il subit des dégits spirituels d'un
Pouvoir égal a 1d8 points ; les dégits se matérialisent
sous la forme de jetons d'investissements d’Ame, qui
ne pourront étre défaussés que si le personnage est
libéré du Démon qui I'habite.

e En cas d’échec dramatAique, le voyageur perd d'un
coup tous ses niveaux d'Ame et passe a I'état « Brisé ».

Plus le voyageur perd d’Ame, plus les crises se font
fréquentes et violentes. Les Chang(‘mcnts de personnqlité
sont plus intenses et plus longs. Apreés chaque crise, le

malade tombe inconscient et se réveille en souffrant
d’amnésie partielle. Ce mal débouche sur un conflit de
personnalités qui détruit les capacités de raisonnement de
la victime : les comportements les plus sombres prendront
le dessus dans cette cacophonie schizophrénique. La perte
progressive ou subite de tous ses niveaux d’Ame signifie
qu'il entre dans la folie et qu'il ne peut plus se débarrasser
seul de son hote. Seule une aide extérieure (un exorcisme,
I'intervention d'une Puissance supérieure, un complexe
Sortilége runique...) peut l'en libérer.
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REGLES GENERALES

RARETE DES OBJETS : COMMENT SE LES
PROCURER

* il peut estimer que I'objet (ou le service) sera disponible
si le joueur dépense pour cela des points de Bonne Aventure

(entre I et 3, a la discrétion du MJ).
MODIFICATEURS EVENTUELS

Qu'il s'agisse d'un logement a I'auberge, d'une monture de

. . ¢ ; ur Evidemment, la rareté d’'un objet varie selon I'endroit ot I'on
qualité, ou des services d'un artisan, vous trouverez ici des

se trouve. Le marché d'une cité portuaire cosmopolite est plus

exemples de prix courants pratiqués sur tout le continent. Ces
prix sont valables pour des versions simples, de qualité
moyenne et de disponibilité courante. Des variantes plus
élaborées, voire exotiques, cofiteront de deux a dix fois le tarif
indiqué. Inversement, des articles de mauvaise qualité ou usés
peuvent ne cofiter que la moitié du prix normal. Qutre leur
prix, les objets et services sont caractérisés par une rareté plus
ou moins grande, une qualité et, éventuellement, des
caractéristiques liées au CYD system.

La rareté d’'un objet ou d'un service détermine la difficulté a
se le procurer en fonction du lieu ott I'on se trouve.

Si la rareté est égale 4 0, on peut le trouver partout.

St la rareté est supérieure, le bien ou le service peut étre
Sil té est sup le b I peut
ifficile a dénicher, voire introuvable selon les circonstances.
difficile a dénich t ble selon 1 t
aque fois qu'un PJ cherche a acquérir un objet ou se
Chaque fois q q j
procurer un service, trois options se présentent alors au MJ :

il détermine lui-méme si I'article (ou le service) peut étre
trouvé en cet endroit, en fonction de sa rareté, dont il se
sert comme un indicateur (sa clémence ou son
inspiration du moment font le reste) ;

il demande au joueur de lancer un dI0 : si le résultat est
supérieur ou égal au niyeau de rareté indiqué, ce qu'il
cherche est disponible. Eventuellement, un modificateur
peut &tre pris en compte (voir ci-dessous) ;

susceptible de proposer des objets exotiques que 'unique
comptoir du Pikarayd. Parfois, les particularités régionales
prennent toute leur importance.

Pour déterminer si un objet ou service est disponible, vous
pouvez appliquer a l'indice de rareté les modificateurs
(cumulatifs) suivants :

* grande cité - 3

* ville importante - 2

* grosse bourgade - 1

* petit village + 1

* carrefour commercial important - I

* carrefour commercial majeur - 2

e endroitreculé + Ta+ 3

* spécialité régionale - Ta-3

* occupation militaire par une autre nation + 2 (faible) a
+ 5 (totale)

Ainsi, si un joueur cherche une bouteille de bon vin (rareté 5)
dans une grosse bourgade (- 1)) qui est également un carrefour
commercial majeur (- 2), la rareté de I'objet descendra a 2. Si
le jet du 10 donne 2 ou plus, la bouteille est trouvée chez un
négociant en vin du cru.
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QUALITE DES OBJETS

La qualité d’'un objet est par défaut « ordinaire ». Dans ce cas,
il n'a rien de spécial. Il est cependant possible de se procurer
des objets d’une qualité dite « de maitre ». Cela signifie qu'un
maitre artisan a faconné cet objet avec un art peu commun —
ce qui augmente sa rareté de 5 points.

Si l'objet n'a pas d'utilité immédiate (un vétement d’apparat,
un bijou, etc‘), il offre un bonus de + I sur toutes les actions
visant 4 impressionner par I'étalage de ses richesses ou par son
élégance.

Sil'objet permet d’exécuter une action précise ou apporte son
concours a une telle action, le bonus sapplique a la Capacité
a tester lors de l'action en question : des bottes a semelle
souple peuvent aider a se rendre particuli¢rement silencieux
par exemple, et un reméde pourra offrir de meilleures chances
de guérison face a une maladie donnée.

Le cumul des bonus de qualité pour une méme action ne
peut etre supérieur a + 2. Une tente, des rations, une
couverture, un manteau, une gourde « de maitre » n'offriront
pas un bonus de + § pour survivre dans la nature, méme
employés ensemble et simultanément. Le bonus offert au test
de Survie sera seulement de + 2.

SIMULER LENCOMBREMENT

Les régles de Mournblade ne simulent pas I'encombrement de
maniére trés stricte. D’ailleurs, dans les romans, les héros
accomplissent nombre d’exploits avec armes et armures sur le
dos ! Toutefois, il n'est pas concevable qu'un personnage en
armure de plates puisse gambader et esquiver comme une
musaraigne. Afin de simuler ceci, vous pouvez appliquer les
régles suivantes :

e ENCOMBRE : un personnage est Encombré lorsqu'’il
porte une charge globale supérieure a 30 kg. Le
personnage subit dans ce cas une Adversité bleue. Un
poids de 30 kg correspond a une cotte de mailles, un
paquetage léger et une arme de contact (comme une
épée)‘ Note : s'il posséde le Talent Armuré, le poids de
Parmure nlest pas pris en compte dans son
encombrement.

e TRES ENCOMBRE un personnage est Trés
Encombré lorsqu’il porte une charge globale supérieure
a4 50 kg. Le personnage subit dans ce cas deux Adversités
bleues. Un poids de SO kg correspond a une armure de
plates et une arme de contact... ou encore au transport
d’un compagnon inconscient. Note : s’il posséde le Talent
Armuré, Uencombrement lié & Uarmure est ignoré.

Maintenant, la question qui fiche : un personnage encombré
est-il handicapé pour se montrer éloquent ou lorsqu’il doit
faire preuve d'une grande perspicacité ? Par souci de
simplicité, nous considérons que oui : I'’Adversité s'applique a
tous les tests sans distinction. Si vous le souhaitez, vous
pouvez cependant estimer que les Adversités d’encombrement
ne s'appliquent qu’aux tests physiques et au Seuil de Défense,
pas aux tests relationnels ou cognitifs.

Note : tous les Melnibonéens ou Pan Tangiens portant des armures lourdes
igiens p
possédent le Talent Armuré.

ENDOMMAGER UN OBJET

Méme s'il est rarement nécessaire de lancer les dés pour
déterminer si un objet casse ou non, certains cas exigent que
I'issue de I'action soit déterminée par un test. Dans ce cas, il
existe trois possibilités.

* AUTOMATIQUEMENT DETRUIT : Cest le cas
pour tout objet d'une grande fragilité (feuille de papier,
verre en cristal, etc.).

e POTENTIELLEMENT DESTRUCTIBLE : un
individu décidé peut parvenir a détruire cet objet, peut-
étre au prix de plusieurs essais. Une attaque est résolue
contre I’Objet. Cette action réussit automatiquement et
occasionne les dégits d’une réussite simple. Lorsque la
somme de ces dégits dépasse la résistance du matériau
composant I'objet, ce dernier céde ou se brise (voir ci-
dessous).

e APPAREMMENT INDESTRUCTIBLE : I'objet est si
solide qu'il est impossible de lui infliger autre chose que
des dommages superficiels (graver son nom dessus par
exemple) sans déployer des moyens spécifiques. Une
muraille demandera I'impact d'un tir de catapulte, une
enclume ne pourra qu'étre fondue dans un haut
fourneau, etc.

QUELQUES MATERIAUX USUELS RESISTANCE

* Verre, papier tres épais 2

*  Bois, verre renforcé, métal fin 6

* Bois épais, métal, pierre mince 12

*  Bois renforcé de métal, pierre épaisse, métal épais

18
ARMES, ARMURES ET BOUCLIERS

Une arme posséde jusqu’a six caractéristiques.

* Le bonus de maniement comprend deux valeurs. La
premiére s'ajoute a la Capacité Offensive, la seconde
compléte le Seuil de Défense. Certaines armes n'ont
aucun bonus (ou un seul des deux).

* Les dégits indiquent le nombre de points a ajouter pour
le calcul des dommages infligés. Certaines armes ne
peuvent pas faire perdre plus d'un niveau de Combativité
par coup.

* Les portées (indiquées seulement lorsque c’est pertinent)
sont exprimées en meétres et séchelonnent en trois
niveaux (Courte, Moyenne, Longue) déterminant les
seuils du test de Capacité Offensive (voir « Combat a
distance » & la page 79).

* Le temps de rechargement (TR) indique le nombre
d'actions nécessaires (simples ou complexes) pour
remettre I'arme en état de tirer aprés usage.

* La rareté fonctionne comme pour les autres biens et
services.

* Le cott indique le prix usuel de I'objet sur le marché

légal.
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Bonus Cap.

Oft.,/SD i
I niveau de
Combativité
Arme improvisée| +0 / +0 maximum - - = = 0 -
(hors réuss.
héroique)
Cimeterre +1/+1 +1 = - - - 8 10 SA
I niveau de
) Combativité
Co:iide/}n:é‘:e/ +3/0 maximum = - - - 0 -
poing (hors réuss.
héroique)
Coutean /1 13/ +0 +0 3m | 6m | ISm I I ISA
ague
Epée courte / .
Glaive +2 / +1 +0 - - - - 4 4 SA
Epée large +2 /+1 +1 - - - - 5 7 SA
Epée de maitre | +2 / +1 +2 - - - - 10 15 SA
Faucheur +2/ +1 +0 - - - - 7 10 SA
Fléau d’'armes | +0 / +0 +2 - - - - 7 7 SA
-~ I niveau de
Fouet (**) +0/+0 Combativité maximum 3m ) . ) 4 45A
I niveau de
Combativité
Gourdin +2 /40 maximum - - _ - 0 5PB
(hors réuss.
héroique)
Hache de combat| +2 / +0 +1 - - - - 2 3 SA
Hachettede |, /14 +0 Sm | 10m | I5m I 5 5SA
combat / Lancer
Javelot +1 /40 +0 25m | S0m 75 m I S 3 SA
Lance légére | +2 / +0 +1 I0m | 25m 50 m 1 S S SA
Main gauche | +0/ +3 +0 - - - - 8 10 SA

(*%) : cette arme pent toncher un adversaire a 3m. de distance, mais n’est pas une arme de jet on de trait.
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Armes a I main (mélée et lancer)

Bonus Cap.

Arme Off.,/SD éoats Courte Moyenne Longue
I niveau de
Combativité
Pierre +0 /40 maximum 3m 6 m ISm 1 0 -
(hors réuss.
héroique)

Rapiere +3/+1 +0 - - - - 8 25 SA
Sabre d’abordage| +1 / +0 +0 S S SA
Sabe de Pan Tang| +2 / 40 +2 9 15 SA

Armes i deux mains (mélée et lancer)

Bonus Cap.

Arme Off./SD Dégits Courte Moyenne Longue TR
Baron fesréou | 41 /42 +0 3 I PB
esté
Epée longue +2 /40 +3 8 25 SA
Fléau lourd +1/+40 1R 7 15 SA
F"‘(‘l“he /faux |0/ 40 +1 I I SA
e payson
Gand marteau | +1 / 40 +3 7 12 SA
Hache des mers | +2 / +0 +3 7 1S SA
| Hache +2 /40 +4 8 25SA
ormyrienne
Hallebarde +0/+2 +2
Lance
Ilmioréenne +0/ +2 i
Lance lourde | +1 / +2 +2
Lance
Melniboéenne +1/ 42 =
Masse Lourde | +2 / +0 +2
Pique +2/+0 +2
Filkharienne

¥ 1 : 4 % 'V"y' 7
i '.)‘.'.’ STTA

5 N
ALK ¥ S ONEINTTEE R RINAN
v 22 T eaVAN/A oIy =NAA s =Y



DY ama
FALyNZEN SR
»

Armes de Tir

Bonus Cap.

Arme Off.,/SD $oAts Courte Moyenne Longue ar. Cofit
Arbaléte (%) +1/+0 +2 25 m 50 m 75 m 3 10 50 SA
).
) Arc de cavalerie | +1 / 40 +1 25m | 50m | 75m I 7 10 SA
Arc de chasse | +2 / +0 +0 25 m 50 m 75 m 1 4 4 SA
Arc de guerre | +0 /40 +2 30 m 50 m 100 m 1 6 7 SA
At salDisss | ) 7 g +2 75 | G0m | 75 I 8 25 SA
es Larmes
Arc en os :
Meélnibonéen +3/+0 +2 30 m 60 m 125m 2 10 50 SA
I niveau de
Combativité
Fronde +0 /40 maximum I0m | 25m 50 m 2 3 1 PB
(hors réuss.
héroique)
* Larbalete a une propriété de « perce-armure ». La valenr de Protection de I'armure est réduite de 2 (mais cette
valenr de Protection ne peut jamais étre inférienre a 0).
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Armures et boucliers

Elément de protection Protection Rareté Cofit
Tenues remlf)_ourrées, cuir souple, s 5 I SA
ourrures
Cuir bouilli, cuir clouté 6 5 5 SA
Armure du Désert des Larmes 6 8 20 SA
Broigne, cotte de mailles (**) 7 7 I5SA
Cuirasse, armuzg’ge demi-plaques 7 3 20 SA
Armure de plates, harnois (**) 8 10 50 SA
Armure de placg::; Meénilboéenne 9 10 100 SA
Targe, bouclier d’infanterie +1 5 2SA
Pavois, écu d’acier +2 7 5a10SA
* * Lourdes (entre 10 et 15 kg pour les armures de Protection 7, entre 25 et 30 kg pour celles de
Protection 8 et 9), ces armures infligent des Adversités liées a 'encombrement (si 'on utilise ces
regles). Voir « Simuler encombrement » a la page 141.
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Herbes, onguents et poisons

Cofit par dose

Onguent de soin S

Rareté Effets et notes

10 tours de jeu sont nécessaires pour
l'appliquer. Permet de défausser
S I Adversité noire aprés (10 — Trempe du

patient) heures. Voir « les remédes » a la page
152 pour des exemples détaillés de remédes

Poudre blanche (a inhaler pour se sentier en
forme)

SPB/ prise 7

S'inhale le temps d’une action simple. Permet
de défausser immédiatement jusqu’a 2
Adpversités bleues.

A chaque inhalation, lancez un d20. Sur unl
ou un 11, celui qui vient de priser la poudre
s’effondre et reste inconscient durant

(10—Trempe)heures.
Voir « 8.4.2 Les drogues » pour des

exemples détaillés de drogues

2PB

Pommade a frotter pour faire circuler le sang

Protége des effets du froid (+5 aux tests
de Trempe)

S SA

Antipoison

Confeére un bonus de+S5 au test de

Soins pour stopper les effets d'un

7 empoisonnement. Note : tous les poisons

n'ont pas d’antipoison connu. Voir « les

remédes » a la page 152 pour des exemples
détaillés d’antipoison

Dieste dle ofsem st De 337 SA 6 Voir « Les poisons » a la page 151 pour des
exemples de poisons
Herbes a mAcher les lendemains de beuverie 1 PB 2 Evite les migraines d‘t'J..I\(/)[l]BPaS (3 Ia discrétion
Herbes a infuser contre les fievres légeres 1PB 2 Evite la fitvre ... Oliv%%s (3 Ia discrétion du

DROGUES, POISONS ET AUTRES
RECETTES DE LALCHIMIE
COMMUNE

Vous trouverez ici la liste compléte des recettes de 'alchimie
commune, 3 savoir toutes celles présentes dans L'CEil du
Sorcier (incluant les trois drogues utilisées par les Voleurs de
Réve), mais aussi dans d'autres livres de la gamme. Elles sont
classées par type de substance, et par ordre alphabétique (du
nom de la substance, sans prendre en compte article défini
éventuellement présent dans le titre de la recette). Elles sont
présentées ici plutdt que dans la section détaillant les regles
de l'alchimie, car toutes ces substances peuvent aussi étre
achetées dans les Jeunes Royaumes, si 'on sait ot les trouver.

Les recettes de l'alchimie commune sont décrites selon le
format suivant :
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Intitulé de la recette (seuil de difficulté pour mettre au point
la substance)

Préparation : temps de préparation.

Cotit : valeur pécuniaire & dépenser ou efforts a consentir
pour obtenir les ingrédients nécessaires a I'élaboration d'une
dose.

Recherche : seuil de difficulté du test de Clairvoyance +
Savoir : Plantes & Animaux pour rassembler les ingrédients
d’une dose par la prospection.

Rareté : rareté de la potion pour qu'un profane puisse se
procurer une dose du produit.



Virulence : définit le seuil du test de Puissance + Trempe que
doit réussir la victime pour échapper aux effets de la drogue,
de la maladie ou du poison. En cas de réussite lors de ce test,
la victime guérit ou n'est pas affectée. En cas d’échec, la
victime subit les effets pathologiques et létaux de I'affection.
Les résultats exceptionnels sont traités comme des résultats
normaux.

Effet pathologique (ou seulement « Effet » pour les acides) :
effet de la substance d’un point de vue descriptif.

Effet létal : effet de la substance en termes de jeu.

Détail : élément de background.

LES ACIDES

LA BILE DRACONIQUE (ACIDE A APPLIQUER OU A
JETER) (20)

Préparation : I semaine

Cofit : 20 PO sur de trés rares marchés comme celui d'Imrryr,

de Menii, de Bakshaan ou de Cadsandria.

Recherche : 25 (mais prévoir une expédition pour trouver la
pierre volcanique)

Rareté : 10
Virulence : 25

Effet : attaquant toute matiére, méme le verre ou la terre, il
briile et fait fondre tout ce qu'il touche.

Effet létal : e sujet perd S points de Résistance ou un niveau
de Combativité par tour selon qu'il s’agisse d’un objet ou d'un
étre humain. Un étre vivant souffre d'un malus de — 5 au Seuil
de Défense le temps de se débarrasser de I'acide. S'il est atteint
au visage, il devient aveugle et perd I point de Présence par
tour d’exposition.

Détail : la Bile draconique tire son nom de son effet assez
similaire au venin des puissants dragons du Glorieux Empire.
Issue du lent travail alchimique d’'une pierre volcanique des
Terres Silencieuses, elle n'a cependant aucun lien avec les
reptiles majestueux, ce qui ne l'empéche pas d'étre l'acide
artificiel le plus redouté, car le plus puissant, des Jeunes
Royaumes.

LA CHIENNE DU MERCENAIRE (ACIDE A JETER) (15)
Préparation : 2 heures

Coiit : 9 PB

Recherche : 10

Rareté : introuvable 3 moins de s'en procurer auprés des
Molosses aux Crocs de Sang.

Virulence : 16

Effet tiraillement de la peau, rougeur, importantes
démangeaisons, pleurs.

Effet 1étal : le champ de vision de la victime rétrécit, si elle est
atteinte au visage, et sobscurcit, provoquant un malus
cumulatif de — 5§ 4 la Capacité Offensive et au Seuil de
Défense tous les deux tours (jusqu'a un maximum de — IS).
Au bout du cinquiéme tour, la cécité s'installe pour 1dI0
minutes.

Détail : congue par les Molosses aux Crocs de Sang, une
petite troupe de soldats de fortune, la Chienne du Mercenaire
s'emploie au plus fort de la mélée. Son mode d'emploi est
basique : il consiste  jeter une petite fiole de produit aux yeux
de T'ennemi afin de le déstabiliser, car s'il n'est pas assez
puissant pour provoquer des mutilations ou des blessures, son
action corrosive affaiblira le plus déterminé des adversaires.

LE FIEL DU YU (ACIDE A APPLIQUER OU A JETER) (15)
Préparation : I demi-journée

Cotit : 5 PO

Recherche : 15

Rareté : 7

Virulence : 10

Effet : s’insinue partout, ronge le bois, érode le métal, briile la
chair. Fumée brune dégageant une forte odeur citronnée a la
limite de I'écceurement.

Effet 1étal : soumis au Fiel du Yu, le sujet perd 2 points de
Résistance par tour, ou un niveau de Combativité tous les
deux tours. Utilisé de maniére précipitée, c’est-a-dire jeté et
non appliqué, le produit voit son efficacité divisée par deux.
Cependant, une victime atteinte au visage ne peut plus que se
défendre et avec un malus de — 5 a son Seuil de Défense le
temps de se débarrasser de I'acide.

Détail : 'alchimiste peut augmenter la Virulence du Fiel du
Yu de 3 points en augmentant le seuil de difficulté de 5, ce qui
double le cofit des ingrédients et le temps de préparation.
L'opération est répétable a I'envi.

LE RONGE-METAL (ACIDE A APPLIQUER) (10)
Préparation : 2 heures

Cotit : 2 PO

Recherche : 15

Rareté : 7

Virulence : 10

Effet : ronge, creuse, affaiblit tout objet en métal de petite
taille.
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“ Effet létal : appliqué sur un cadenas, le loquet d'une porte, le

maillon d'une chaine, le Ronge-Métal s’éléve en fumant de la
surface enduite qu'il commence a corroder. Celle-ci perd 1
point de Résistance par minute, s'affaiblissant peu a peu
jusqu'a ce qu’une simple chiquenaude la brise.

Détail : 'alchimiste peut augmenter la Virulence du Ronge-
Métal de S points en augmentant le seuil de difficulté de 5, ce
qui double le cofit des ingrédients et le temps de préparation.
L'opération est répétable a I'envi.

LES DROGUES

ACHRANDIR N'AALAB (DROGUE A INGERER) (15 A
20)

Préparation : I jour

Cofit : ne s'achéte ordinairement pas (15 a 20 SA au marché
noir)

Recherche : 15
Rareté : 8
Virulence : entre 15 et 20 selon les fournisseurs

Effet pathologique : le sommeil de la cible devient profond et
dure 12 heures environ. Elle ne peut étre réveillée avant ce
temps, si ce nest par des moyens violents et coercitifs
(hurlements, coups).

Effet 1étal : si la cible est réveillée avant le terme de son
sommeil par des moyens violents, elle doit tenter un test de
Puissance + Trempe / 15. Si elle échoue, elle est victime d'une
crise cardiaque : sa Combativité descend a I'état Tres Affaibli
et elle recoit aussitot les quatre Adversités rouges liées a cet
état. La victime doit ensuite aussitot vérifier comment elle
récupére en utilisant les régles de la section « 0.3.1
Récupération de Combativité a I'issue d'une scéne d’action ».

Détail : il est difficile de se procurer ces drogues car sa recette
n'est maitrisée que par quelques Alchimistes trés puissants et
par la Guilde des Songes. Toutefois, un Voleur de Réve
alchimiste en connait la recette et peut en fabriquer s'il
dispose du matériel nécessaire.

L AMNESIEUSE (DROGUE A INGERER) (20)
Préparation : I journée

Cott: 1 PO

Recherche : 20

Rareté : 7

Virulence : 18

désinhibition,

Effet pathologique vertiges, hilarité,

accélération du pouls, dilatation de la pupille.

Effet 1étal : aucun. La Virulence de la drogue est testée tous
les quarts d’heure. Tant que la victime est sous effet de la
drogue (au maximum 4 heures), elle est confuse,
incroyablement docile et influengable. Tous les résultats de ses
tests de Clairvoyance sont divisés par deux. Toutefois, 4 moins
que ce ne soit son caractére, elle ne réalisera pas d’action
violente ou dangereuse. Au terme de I'effet de la drogue, elle
oublie complétement les événements qui lui sont arrivés, y
compris I'heure précédent I'absorption de la drogue.

Détail au croisement de la drogue et du poison,
I'Amnésieuse est principalement utilisée par les sorciers, les
trafiquants de chair humaine et les violeurs qui apprécient sa
polyvalence.

CHASSE-DRAGON (DROGUE A FUMER) (15)
Préparation : I jour

Cotit : 8 SA

Recherche : 20

Rareté : 3

Virulence : 15

Effet pathologique : calme, impression positive générale.
Effet 1étal : aucun. La Virulence de cette drogue est testée
chaque minute tant que le consommateur fume. Tant qu'il est
sous leffet de cette drogue, le personnage se sent détendu et
confiant. Les tests visant a I'influencer bénéficient d'un bonus
de + 5. Cette drogue est légérement addictive — une pipe tous
les trois jours permet de se sentir bien.

Détail : Cette drogue est particuliérement répandue dans les
Jeunes Royaumes, au point d’y étre devenue trés commune.
Elle est méme en vente libre dans de nombreux pays.

LE DON DE NAKHMA (DROGUE A INGERER) (25)
(L'ﬂe des Cités pourpres p. 63)

Préparation : I journée

Codat: 10 PO

Recherche : 25

Rareté : 9

Virulence : 25

Effet pathologique concentration, insensibilité, tonus
musculaire, peau pale, lévres et ongles bleus, respiration
saccadée

Effet secondaire : la drogue plonge les assassins dans un état
second comme s'ils quittaient leur corps et le pilotaient d’au-
dessus a la maniére d’un automate. Ils sont plus alertes et plus
conscients de leur environnement. La drogue leur octroie un
bonus de + 2 a la Clairvoyance et a la Trempe. Elle leur
permet également d’ignorer les malus des Adversités rouges.
La drogue doit étre ingérée tous les jours a heure fixe, sinon le
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personnage perd 1 niveau d’Ame toutes les cinq heures de
décalage avec I'heure de prise habituelle.

Détail : seuls les maftres de la secte des Assassins bleus
connaissent la composition exacte du Don de Nakhma, mais
il semble que I’ingrédient essentiel soit le venin d'une araignée
élevée dans les ruines de vieilles cités du pays de Phum.

LE LAIT DE PAVOT (DROGUE A INGERER) (15)
Préparation : I heure

Coiit: 3 SA

Recherche : 15

Rareté : 5

Virulence : 25

Effet pathologique :

sur sot.

somnolence, torpeur, confusion, repli

Effet létal : aucun. La Virulence de la drogue est testée toutes
les heures. Tant qu’elle est active, le sujet ne ressent plus
aucune douleur, s'enfongant dans une somnolence ou un
sommeil sans réve. En raison de ses vertus narcotiques et
sédatives, il est impossible de réfléchir ou de combattre en
étant sous I'effet du Lait de pavot, qui s’estompe au bout de 6
heures.

Détail : partie intégrante de toute bonne pharmacopée, le Lait
de pavot est le narcotique le plus courant des Jeunes
Royaumes. Pour les blessés graves ou les personnes en fin de
vie, son utilité ne s'est jamais démentie. Cependant I'état de
manque induit par 'arrét de I'administration de ce lait pAteux
le classe parmi les drogues.

LA MISSIVE (DROGUE A INGERER) (20)
Préparation : 3 heures

Cott: I PO

Recherche : 20

Rareté : 8

Virulence : 20

Effet pathologique : tonus musculaire, sensation de puissance
et d'invincibilité.

Effet létal : aucun. La Virulence de la drogue est testée toutes
les demi-heures. Le sujet sent sa fatigue s’effacer, ses douleurs
s'envoler et sa puissance musculaire se développer. Il vibre
d’une énergie nouvelle lui permettant de partir a la conquéte
du monde ! 11 gagne un bonus de + 2 a ses tests de
compétences physiques, mais surtout ignore tous les malus ou
Adpversités dus a son état de santé (maladie, blessures, trauma,
manque d’une autre drogue, etc) Cependant au bout d'une
demi-journée ou apres le premier test de Virulence manqué, le
sujet doit absolument reprendre une dose de Missive s'il ne
veut pas s’écrouler et recevoir autant d’Adversités noires que
le nombre de Missives qu'il a avalé multiplié par deux.

Détail : initialement convoyée dans de petites enveloppes
cachetées a la cire par malle-poste depuis Gromoorva, cette
poudre blanche qui tire son nom du mode de transport de ses
origines est recherchée par tous les malades en phase
terminale, les mercenaires ou toute personne devant faire face
a de rudes épreuves et souhaitant tenir sur la durée (quand on
sait en faire un usage précautionneux !

L'OUVRE-ESPRIT (DROGUE A INGERER) (25)
Préparation : | journée

Coat : 15 PO

Recherche : 25

Rareté : 8

Virulence : 20

concentration, détachement, vision

Effet pathologique

monochromatique.

Effet 1étal : aucun. La Virulence de la drogue est testée toutes
les minutes. Le sujet ignore tous les malus dus a des
perturbations extérieures A tous ses tests mettant en jeu des
compétences non physiques (Sorcellerie, perception, savoir,
etc.). De plus, s'il passe cinq minutes & se concentrer sur un
unique test, il gagne un bonus de + 5 a ce dernier. Cependant
cet effort de concentration parncuherement intense a un
contrecoup. A Tissue de ce test, qu'il soit raté ou réussi, le
personnage perd trois niveaux d’ Ame et doit faire un test de
Trempe x2 /20 pour ne pas sombrer dans I'inconscience,
victime d’une importante hémorragie : du sang s’écoule de ses
oreilles, de son nez, de ses oreilles et de sa bouche (il regoit
alors deux Adversités noires).

Détail : dérivé des produxts melnibonéens, I'Ouvre- Esprxt est
prisé des sorciers consciencieux qui veillent tou]ours A avoir
une dose du produit sur eux pour remédier aux situations
insurmontables. Le shaman qui accompagne la troupe des
Molosses aux Crocs de Sang est réputé en étre friand. On dit
méme qu'au contact d'un Melnibonéen traitre 4 son peuple, il
posséderait maintenant le secret de fabrication de la
préparation originelle. . ..

LA RAGE-SANG (DROGUE A INGERER) (20)
Préparation : 6 heures

Cotit: I PO

Recherche : 20

Rareté : 9

Virulence : 25

Effet pathologique : accélération du pouls, irritabilité,
frénésie, crises de violence.
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“ Effet létal : aucun. La Virulence de la drogue est testée toutes
les minutes. Le consommateur voit le monde se parer d'un
voile rouge alors que son coeur cogne avec fureur dans sa
poitrine. Une soif de sang inextinguible le saisit et le pousse
au meurtre, 11 gagne un bonus de + 5 i ses tests d'Initiative et
de Capacité Offensive mais subit un malus de — 5 a son Seuil
de Défense. Au bout de 10 minutes, le sujet s’effondre, le
corps et I’esprit vidés, les mains tremblantes et le dos empoissé
par une sueur froide. Il tombe alors au niveau d’Ame « Brisé ».

Détail : dérivée d'un produit congu dans les laboratoires
melnibonéens a destination des esclaves de combat, la Rage-
Sang connait un succés grandissant parmi les guerriers de Pan
Tang. Des seigneurs aux plaisirs cruels I'ont détournée de son
but premier pour la consommer lors de soirées orgiaques
particuliérement sanglantes.

LE DON DE JAGREEN LERN (DROGUE A INHALER,
GROUPE) (15)

Préparation : une demi-journée

Cotit: I PO

Recherche : 20

Rareté : 8

Virulence : 18

Effet pathologique : confusion, hallucinations, délire.

Effet létal : aucun. La Virulence de la drogue est testée tous
les tours jusqu'a un maximum de dix, tour ot elle se dissipe.
Les victimes souffrent de démence légére, d'hallucinations
visuelles et auditives, qui leur occasionnent un malus de — 5 &
la Capacité Offensive, au Seuil de Défense et a tous les tests
impliquant la Clairvoyance. En cas d’échec dramatique, le
sujet confond alliés et ennemis et attaquera avec rage la
personne la plus proche, quelles qu’en soient les conséquences.

Détail : cette drogue libére tout son potentiel en combat. Elle
se présente sous la forme d'une petite bille de terre cuite.
Fracassée sur le sol, elle libére une fumée blanchitre a I'odeur
de soufre qui frappe toute personne dans un rayon de 3 m.
Elle est utilisée sur les galéres pan tangiennes et fut, dit-on,
mise au point par Jagreen Lern lui-méme. Son usage et sa
conception se sont répandus dans certains pays sous tutelle ou
sous influence pan tangienne.

RHATEEL HANOOT (DROGUE A INGERER OU A
INJECTER) (20 A 25)

Préparation : I jour

Cofit : ne s'achéte ordinairement pas (20 4 25 SA au marché
noir)

Recherche : 15
Rareté : 8

Virulence : entre 20 et 25 selon les fournisseurs

Effet pathologique la cible tombe dans le coma
instantanément si la dose est injectée, ou au bout de 1d6 tours
si elle est ingérée. Ce coma est profond : rien ne peut 'en tirer,
si ce n'est I'antidote de cette drogue, que posseéde tout bon

Voleur de Réve.

Effet 1étal : pour chaque jour passé dans ce coma alchimique,
la cible doit effectuer un test de Puissance + Trempe /
Nombre de jours de coma x 5. Si elle réussit, elle continue a
vivre mais reste dans le coma. Si elle échoue, elle meurt
paisiblement.

Détail : il est difficile de se procurer ces drogues car sa recette
n'est maitrisée que par quelques Alchimistes trés puissants et
par la Guilde des Songes. Toutefois, un Voleur de Réve
alchimiste en connait la recette et peut en fabriquer s'il
dispose du matériel nécessaire.

LE SPECTRE (DROGUE A FUMER) (20)
Préparation : I jour

Coiit : 3 SA

Recherche : 20

Rareté : 7

Virulence : 20

Effet pathologique : plaisir intense, nervosité, frénésie, crises
de violence démesurées. Cette drogue procure a son utilisateur
un niveau supplémentaire d’Ame pendant une dizaine de
minutes (on ne peut dépasser I'état « Serein »). Aprés quoi, ce
niveau bonus est retiré. .. s'il n'a pas encore été amoindri par
un autre effet.

Effet létal : aucun. La Virulence de cette drogue est testée
chaque minute. Tant qu'il est sous I'effet de cette drogue (une
dizaine de minutes), le consommateur se sent envahi d'un
plaisir trés intense, si fort que certains drogués en viennent a
grimacer ou a crier. Cette sensation dure jusqu'a ce qu'un test
soit manqué. Elle est alors remplacée par une nervosité
croissante. Au bout de cinq a dix minutes aprés cet échec, les
utilisateurs deviennent frénétiques, se lancent dans des actions
téméraires et peuvent sombrer dans une crise de violence qui
ne prendra fin qu'avec la mort ou l'arrét de I'effet de la drogue
(environ une demi-heure). Cette drogue est fortement
accoutumante. Une pipe par jour est nécessaire pour échapper
aux symptémes de mangque.

Détail : cette drogue est relativement répandue dans les Jeunes
Royaumes, au point d’y étre commune sur le marché noir.

TYR NAA NOOG (DROGUE A INGERER OU A
FUMER) (15 A 20)

Préparation : I jour

Cofit : ne s'achéte ordinairement pas (15 a 20 SA au marché
noir)

Recherche : 15

Rareté : 8
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Virulence : entre 15 et 20 selon les fournisseurs

Effet pathologique : la cible sombre dans un profond
sommeil dans les 1d6 minutes si elle fume le Tyr NailNodg et
1d6 heures si elle I'a ingéré. Ce sommeil dure 12 heures
environ. Elle ne se réveillera pas spontanément, mais il est
possible de la tirer de son sommeil en insistant un peu.

Effet 1étal : si la cible ingére ou fume plus de 5 doses en moins
de 5 heures, elle s’endort et meurt paisiblement.

Détail : il est difficile de se procurer cette drogue car sa recette
n'est maitrisée que par quelques Alchimistes trés puissants et
par la Guilde des Songes. Toutefois, un Voleur de Réve
alchimiste en connaft la recette et peut en fabriquer s'il
dispose du matériel nécessaire.

LES POISONS

CIGUE (POISON A INGERER) (20)
Préparation : I jour

Cofit : 4 SA

Recherche : 25

Rareté : 7

Virulence : 25

Effet pathologique : troubles digestifs, vertiges, maux de téte,
puis altération du sens du toucher et diminution de la force
musculaire.

Effet létal : la Combativité baisse d'un niveau toutes les quatre
heures. Lorsqu'il est Vaincu, le malade est paralysé et, Trempe
minutes plus tard, meurt d'insuffisance rénale ou de paralysie
des poumons. Seul un test réussi de Clairvoyance + Soins /
25 pourra arréter 'action du poison. Le malade récupére alors
ses niveaux normalement.

Détail : ce poison mortel est suffisamment commun dans les
Jeunes Royaumes pour qu'un antipoison adapté ait été congu
a son intention (ce qui ne garantit pas qu'on puisse trouver
facilement cet antipoison).

L'ETREINTE DE XIOMBARG (POISON DE LAME) (20)
Préparation : 2 heures

Cotit : 6 SA

Recherche : 1S

Rareté : 8

Virulence : 19

Effet pathologique : tétanie, tremblement, crampes.

Effet 1étal : 'Btreinte de Xiombarg est un poison de lame
congu pour handicaper I'adversaire. Une simple égratignure
(un niveau de Combativité perdu) suffit & empoisonner la
victime, qui voit ses membres pris de contractions
incontrélables et de crampes musculaires A lissue du
deuxiéme tour de combat suivant I'inoculation. Tant qu’elle ne
réussit pas un test de Virulence (par tour) ou ne s'est pas
reposée pendant dix bonnes minutes, elle souffre d'un malus
de — 5 a ses tests de Capacité Offensive, a son Seuil de
Défense et a ses autres actions physiques. Un test réussi de
Clairvoyance + Soins /20 peut mettre un terme aux effets du
poison.

Détail : prenant la forme d'une pite violette aux propriétés
vaguement adhésives, I'Etreinte de Xiombarg résiste mal a
plusieurs assauts. Il se décroche au bout de trois ou quatre
passes d’armes.

LE NOEUD DES AIGUILLETTES
INGESTION) (15)

(POISON PAR

Préparation : I journée

Cotit : 10 PO

Recherche : 20

Rareté : 6

Virulence : 17

Effet pathologique : impuissance.

Effet létal : la victime, un homme, doit ingérer le poison par
deux fois avec un intervalle d'une nuit entre les deux prises
pour que celui-ci fasse effet. Si elle rate les deux tests de
Virulence, elle devient impuissante de fagon permanente. Seul
un antidote basé sur les mémes principes (méme temps de
préparation et Virulence) la guérira de la substance.

Détail : commande de puissantes familles nobles souhaitant
empécher la consommation d'un mariage, le Noeud des
Aiguillettes fait partie du bagage de tout bon alchimiste
gravitant dans les cours nobiliaires ou s’adonnant aux jeux de
la politique. Lui et son contrepoison se monnayent assez cher

auprés des intéressés. ..

POISON DE VIPERE ASPIC COURANTE (POISON A
INJECTER) (15)

Préparation : I jour
Cotit : § SA
Recherche : 15
Rareté : §

Virulence : 10

douleur, vomissement, cedéme qui se

Effet pathologique :
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“Effet 1étal : la Combativité baisse d'un niveau par minute.

Quand il est Trés Affaibli, le malade est pris de vomissements.
Quand il est Vaincu, le malade est cloué au sol par un cedéme
pulmonaire qui le fait étouffer ; il meurt au bout de Trempe
minutes. Seul un test réussi de Clairvoyance + Soins / 15
pourra arréter l'effet du poison. Le malade récupére alors ses
niveaux normalement.

Détail : ce poison est trés commun dans les Jeunes Royaumes.
La difficulté et le temps de préparation ne sont pas tant liés a
I'extraction du venin quaux opérations nécessaires au
transport et a son utilisation dans le temps. Un antipoison a
été développé pour en contrer les effets.

LES UTILITAIRES (VARIABLE) (10)
Préparation : 3 heures

Cotit : 5 PB

Recherche : IS

Rareté : 5

Virulence : 10

Effet pathologique : irritation cutanée, troubles digestifs,
maux de téte, vomissements, douleurs abdominales, diarrhées
sanglantes. ..

Effet 1étal : soumis a une exposition répétée ou importante, la
victime perd un niveau de Combativité tous les deux jours. Si
le dosage est particuli¢rement sévére (équivalent de 3 doses),
la Virulence du poison est doublée et la perte de Combativité
ainsi que les tests de Virulence ne se comptent plus en jours,
mais en minutes. Seul un test réussi de Clairvoyance + Soins
/ 15 pourra arréter la perte de Combativité.

Détail : les Utilitaires est une catégorie fourre-tout pour
désigner les pesticides, raticides et autres poisons qu'un
alchimiste pourrait concocter. Leur faible Virulence et la
nécessité de les faire absorber en grande quantité les rendent
peu attractifs pour les empoisonneurs (hormis les plus
sadiques d’entre eux).

LE VENIN DU RAT-SERPENT (POISON DE LAME) (25)
Préparation : I journée

Codit : 1 PO

Recherche : 20

Rareté : 7

Virulence : 20

Effet pathologique : douleur dans la gorge, dans la nuque,
difficulté a déglutir, sueur abondante, contraction des muscles
du visage.

Effet 1étal : le Venin du Rat-Serpent est inoculé i la premicére
égratignure (premiére attaque réussie avec la lame). La victime
perd alors un niveau de Combativité par tour. Lorsque son
état devient Affaibli, les contractions atteignent son abdomen
et lui infligent de vives douleurs et des difficultés pour se
défendre (malus de — 5 4 tous les tests physiques hormis celui
de résistance 4 la Virulence). A I'état Treés Affaibli, les spasmes
atteignent les vertébres et la victime se cabre dans d’affreuses
douleurs qui I'empéchent de se mouvoir ou de se défendre. A
Iétat Vaincu, elle meurt étouffée par des spasmes
irrépressibles du larynx. Seul un test réussi de Clairvoyance +
Soins / 20 pourra arréter la perte de Combativité.

Détail : liquide bleu acier, le Venin du Rat-Serpent ne posséde
q

aucune propriété adhésive, il coule ou jaillit de la lame au

moindre mouvement brusque. Il est donc a manier avec

précision et concentration, car si la premiére tentative

d’empoisonnement est un échec, il n'en reste rien. Les armées
P

d’Argimiliar 'utilisent dans leurs guerres contre les clans de
g g

Pikarayd, car il est bien connu que ces barbares n'aiment guére

Y q g
laisser derriére eux leurs blessés ou leurs mourants. Ce poison
P
a permis de ralentir bon nombre de clans dans leurs
mouvements tactiques.

LES REMEDES

LA BENEDICTION D'’ARKYN (POTION A INGERER)
(20)

(Les Seigneurs d’En-Haut p. 35)

Préparation : § heures

Cofit : ne s'achéte ordinairement pas (2 PO au marché noir)
Recherche : 15

Rareté : 9

Virulence : 25

Effet pathologique : celui qui ingére cette potion voit toutes
les douleurs qui peuvent le torturer, quelles qu’elles soient,
disparaitre. Il entre dans une douce torpeur qui émousse ses
capacités physiques et mentales mais procure un grand bien-
étre pour la journée a venir.

Effet 1étal : au bout d'une minute, le consommateur de la
Bénédiction d’Arkyn ne subit plus aucun malus de blessure ou
de douleur (autrement dit, les effets des Adversités ne
I'affectent plus, quelle que soit l'origine de ces Adversités) et
regagne un niveau d’Ame si cette derniére était inférieure a son
Maximum actuel d’Ame. Le SD de toutes ses actions est
toutefois majoré de 3 pendant une journée enticre.

Détail : seuls les Arpenteurs du cosmos ont, normalement,
acces a cette recette alchimique car elle leur a été transmise par
Arkyn Iui-méme dans I'un de ses Rouleaux. Elle est
usuellement administrée aux mourants afin d'apaiser leurs
souffrances et faciliter leur passage dans la mort.
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LA CURE DU MAL JAUNE (REMEDE PAR INGESTION)
1s)

Préparation : I journée
Cofit: 7 SA
Recherche : 15

Rareté : 5

Effet : la Cure du Mal Jaune apporte un bonus de + 5 au test
de Claurvoyance + Soins / 15 visant a soigner une personne
en proie a la Fievre du Manque (cf. « 6.4.3 Dangers
naturels »). De plus, prescrit dés le début du sevrage ou dans
les deux jours suivant l'apparition de la Fiévre, elle annule
purement et simplement la perte des points de Clairvoyance,
qui sans cela est définitive.

Détail : se présentant sous la forme d'un breuvage fort amer,
la Cure du Mal Jaune doit &tre prise a un intervalle régulier de
six heures jusqu'a la guérison du patient. Le nom de Ia
décoction reste un mystére méme pour les maitres-alchimistes,
qui ne sont pas en mesure de déterminer ce qu'est ou a été le
Mal Jaune. Les érudits soupgonnent une licence poétique des
anciens pour décrire la Fievre du Manque, la vérité est peut-
étre bien différente. ..

EAU LUSTRALE (POTION A INGERER) (35)
(Les Seigneurs d’En-Haut p. 56)

Préparation : 12 heures

Cofit : ne s'achéte pas, méme au marché noir.
Recherche : 20

Rareté : 10

Virulence : 30

Effet : celui qui ingére de I'Eau lustrale guérit plus facilement
de ses blessures, du poison, des drogues, des maladies et se
voit légérement purifié de I'influence du Chaos.

Effet 1étal : au bout de deux tours, celui qui ingére de 'Eau
q g
lustrale bénéficie d’'un bonus de + 5 pour combattre poisons,
drogues et maladies. Il bénéficie également d’'une vitesse de
g &g

régénération doublée pour défausser ses Adversités noires
(qu'il soit ou non en repos, et quelle qu'en soit I'origine). Ces
propriétés durent une journée.

Détail : seule I'Eauracle qui dirige les Fous de Miggea sait
préparer 'Eau lustrale. Elle ne révélera jamais la composition
de cet élixir, méme sous la pire des tortures. Et il faudrait des
mois de recherches a un alchimiste au talent inégalé pour en
saisir la formule, qui posséde un SD extrémement élevé.

LE MISERICORDIEUX (REMEDE PAR INGESTION)
(VIRULENCE A COMBATTRE + 5)

Préparation : une demi-journée
Cott: I PO

Recherche : 20

Rareté : 7

Effet : le Miséricordieux est I'antipoison par excellence. Il

P p
détruit automatiquement le poison pour lequel il a été congu.
Sa puissance a cependant une contrepartie : il ne peut pas étre
P P P
prescrit pour combattre une toxine autre. Chaque dose doit
donc étre distillée avec I'objectif de combattre un poison en
p
particulier. Pour réussir, I'alchimiste doit réussir un test de
Clairvoyance + Savoir : Alchimie / Virulence + 5 du poison
combattu.

Détail : I'érudit doit connaitre le poison cible, soit par la
maitrise de sa recette, soit par I'étude du produit (test de
C1a1rvoyance + Savoir : Alchimie / Virulence du poison) ou
d'une victime intoxiquée (test de Clairvoyance + Soins /
Virulence du poison). On ne peut pas lutter contre ce qu'on
ignore.

LE PETIT SERVITEUR (REMEDE PAR INGESTION) (10)
Préparation : I heure

Coiit : I SA

Recherche : 15

Rareté : §

Effet : lmgesmon du Petit Serviteur dans les instants qui
précédent ou suivent la mise en contact avec un po1son
améliore la résistance de I'organisme 3 celui-ci. La victime
gagne un bonus de + 5 4 ses tests de Virulence pour la demi-
journée a venir.

Détail : cette préparation fait partie de la pharmacopée de
base des guérisseurs. D'ailleurs, nombre de seigneurs ne
demandent pour preuve du savoir-faire d'un alchimiste que la
maitrise de cette recette. Une variante de cette derniére
stimule les défenses du corps en cas de maladie, conférant un
bonus de + 5 aux tests de Virulence contre la grippe, la vérole
et autres pestes. ..
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- LA PREMIERE MARCHE (REMEDE PAR CATAPLASME)
(1s)

autour des yeux et de tics nerveux jusqu’a sa prochaine nuit
compléte de sommeil.

Préparation : I journée Effet 1étal : si I'utilisateur utilise ce baume plus de deux jours
de suite, il doit procéder chaque heure a un test de Puissance
+ Trempe / Virulence (15). En cas d’échec, la privation de
sommeil broie son esprit. Il est atteint de cauchemars éveillés
et subit chaque jour des dégits spirituels égaux a la Virulence
de la potion jusqu'a ce qu'il se repose complétement.

. Cofit:3SA

hd

RN
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2

Recherche : 25

o+

Ve

Rareté : 10

Effet : aussitot aprés une scéne d’action, aprés un rapide
massage a la Premiére Marche sur les blessures, ecchymoses et
autres plaies du blessé, celui-ci peut défausser une Adversité
rouge avant de devoir vérifier comment il va récupérer de ses
blessures. Il peut également récupérer un niveau d’Ame si
celle-ci est inférieure a son maximum actuel d’Ame.

Détail : étape primordiale dans la quéte spirituelle et
philosophique sur le chemin du reméde universel, la Premiére
Marche est I'ébauche d'une médecine générique sur lequel
s'appuiera l'alchimiste au fil de ses découvertes. Par la suite, la
substance permettra de soulager la migraine, d'effacer les
douleurs dues aux régles ou aux rhumatismes ou encore de
faciliter un accouchement difficile. Les étapes ultérieures
forment, dit-on, un secret gardé par les maitres-alchimistes
qui ne désirent pas influencer le travail de leurs congénéres
moins avancés sur le chemin de la connaissance. Mais la réalité
est peut-&tre tout autre. ..

EXEMPLES DE POTIONS DE
LALCHIMIE SUPERIEURE

Voici toutes les potions issues de I'alchimie supérieure qui ont
été présentées dans le livret accompagnant I'écran du Meneur
de Jeu. Pour rappel, la durée de la plupart des potions est égale
a I heure par point de Pouvoir contenu dans la dose. La
Virulence d'une potion représente sa puissance et sa nocivité.
Celui qui l'ingére doit réussir un test de Puissance ~+ Trempe /
Virulence pour une potion influant sur le corps et Clairvoyance
+Trempe / Virulence pour une potion influant sur Pesprit. S'il
réussit, il résiste A tous les effets de la potion qu'ils soient
curatifs ou létaux.

Ces potions sont présentées ici car on peut les obtenir sans
étre un sorcier soi-méme. La grande complexité qui entoure la
préparation des potions les rend précieuses. Elles peuvent
cependant &tre achetées chez certains marchands des grandes
villes, ou peuvent étre données en guise de récompense par des
sorciers ou des grands-prétres reconnaissants. Elles ont toutes
un niveau de Rareté de 10 et un cofit exorbitant (le MJ le
déterminera précisément  si nécessaire), mais représentent
surtout de formidables récompenses.

BAUME D'INSOMNIE (BETES ET POISONS P. 27)
Virulence : 15 (Puissance + Trempe)

Effet curatif ou pathologique : chaque point de Pouvoir
investi par le préparateur de la potion pour concocter une
dose de ce baume réduit d’une heure les besoins quotidiens de
sommeil de l'utilisateur. Un humain normal peut donc se
passer entiérement de sommeil pour une période de 24 heures
si le préparateur a investi au moins 7 points de Pouvoir dans
son baume. Son utilisateur est affligé de taches violettes

LIQUEUR DE RESPIRATION (BETES ET POISONS P.
28)

Virulence : 15 (Puissance + Trempe)

Effet : les pilules sont enchantées a 'aide d'une Rune de I'Air,
permettant ainsi a celui qui les avale de rester sous I'eau ou la
boue pendant de longues périodes (ce qui est parfait pour
échapper a des embuscades). Pour créer une dose de liqueur
qui assure une heure d’air 4 l'utilisateur, le préparateur doit
investir 3 points de Pouvoir.

Effet 1étal : si I'utilisateur prend plus d’'une dose par jour, a
chaque nouvelle dose ingérée il doit effectuer un nouveau test
de Puissance + Trempe / Virulence (15). En cas d'échec, les
poumons de l'utilisateur le brélent d’une douleur intense. La
Combativité baisse d’'un niveau tous les cing tours de jeu
passés sous l'eau. Dés que l'utilisateur se remet A respirer
normalement de lair, il interrompt cette perte de
Combativité.

ELIXIR DE SERVITUDE (BETES ET POISONS P. 28)
Virulence : 20 (Puissance + Trempe)

Effet : les sorciers utilisent cette potion pour influencer
temporairement le buveur. Lorsque I'élixir fait effet, la
dévotion de la victime envers la premiére personne qu’elle voit
est totale. Elle devra faire tout ce que I'objet de son adoration
lui ordonne par tranche de 3 points de Pouvoir dépensés /
heure. Si I'action demandée est susceptible de la blesser ou de
la tuer, elle peut tenter un nouveau test de résistance.

Effet 1étal : si la victime prend plus d’une dose par jour, elle
doit effectuer un test de Clairvoyance + Trempe / Virulence
(20). Tout nouvel échec entraine une passion morbide du
buveur pour I'objet de sa fascination, de véritables bouffées
psychopathiques de jalousie alors qu'une réussite le maintient
dans une fascination passive.

PREPARATION D'OUBLI (BETES ET POISONS P. 28)
Virulence : 15 (Puissance + Trempe)

Effet : le buveur oublie les événements marquants de sa vie
(nouvelles rencontres, informations capitales et inhabituelles,
actes de violence...) a raison de I jour par point de Pouvoir
dépensé par le préparateur.

Effet létal : un échec dramatique au test de Virulence entraine
une amnésie compléte du buveur. Sa mémoire est comme
nettoyée. Une réussite héroique signifie que le buveur est
parfaitement immunisé, et ce pour toujours, a la préparation

d’oubli.
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MALEDICTION DE GROME (BETES ET POISONS P.
29)

Virulence : 20 (Puissance + Trempe)

Effet : Combinant une Rune de Terre et une Rune de Passage
tout en utilisant les services d'un Elémentaire de Terre, cette
potion trés compliquée a fabriquer prend la forme d'une pite
épaisse et rougedtre, qui peut étre étalée sur un corps ou un
objet. Les pouvoirs combinés des Runes assurent son
efficacité sur n'importe quelle matiére organique : I'étre ou
Tobjet sur lequel la pAte est appliquée pourra passer A travers
la pierre, la terre, le métal ou le sable, comme si de rien n'était.
La taille et la nature de I'objet vont influer sur la quantité de
points de pouvoir que le préparateur doit dépenser. Pour faire
effet sur un petit objet inanimé, comme une arme en bois, il
faut une dose contenant 5 points de Pouvoir. En ce qui
concerne une créature vivante, le nombre de points de pouvoir
nécessaires doit &étre égal au nombre de points dattributs
physiques (Puissance + Adresse) cumulés de la créature.

BAUME DE KAKATAL (BETES ET POISONS P. 29)
Virulence : 15 (Puissance + Trempe)

Effet : ce baume protége des insectes, de leurs morsures et des
maladies qu'ils peuvent propager. Pour un point de pouvoir
dépensé par le préparateur, une dose de baume est fabriquée.
II faut deux doses pour badigeonner le corps d’'un enfant et
quatre pour couvrir celui d’un adulte.

Effet 1étal : si le corps est trop ou mal badigeonné et que
T'utilisateur rate un jet d’Adresse + Trempe /15,1l risque une
combustion spontanée qui dure I tour par point de Pouvoir
dépensé par le préparateur. La combustion est d'Intensité 15
(voir « Dangers naturels » a la page §3).

PILULE D'INVULNERABILITE (BETES ET POISONS P.
30)

Virulence : 20 (Puissance + Trempe)

Effet : le préparateur doit dépenser 5 points de Pouvoir par
dose : la pilule dure donc cinq heures. A chaque fois que
l'utilisateur subit des dégits pendant ces cinq heures, ils sont
réduits de I point avant qu'ils ne les comparent a son Seuil de
Vigueur. Si le sorcier veut faire diminuer les dégits qu'il subit
de 2 points, il doit ingérer 2 pilules, et ainsi de suite.

Effet létal : ingérées en grande quantité, ces pilules peuvent se
transformer en poison. Dés que I'utilisateur ingére plus de 3
pilules dans la méme journée, il risque la surdose. Il effectue
alors un nouveau test de Puissance + Trempe / Virulence
(20). Cette fois-ci, en cas d'échec (dramatique comme
simple), la chair du malheureux dégéneére rapidement : ses
vieilles blessures et cicatrices se rouvrent, ce qui provoque une
mort atroce et des plus douloureuses.
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CONVERSION DES SUPPLEMENTS
DE MOURNBLADE

UNE CONVERSION RAPIDE

CONVERTIR UN PJ OU UN PNJ

Vous pouvez conserver intactes la plupart des Caractéristiques
existantes d'un PJ, PNJ ou toute autre créature de Mournblade :
les Attributs, les Compétences, la Vitesse, I’Initi/ative, les
Capacités Offensives, la Bonne Aventure, I'Eclat, et
I'équipement ne sont pas modifiés. Seules certaines valeurs
doivent étre corrigées.

* Premicrement, la Santé et les points d"Ame sont modifiés
de la fagon qui a déja été présentée dans le premier
chapitre de ce document, se transformant respectivement
en un Seuil de Vigueur (Puissanfe + Trempe divisé par 2 et
arrondi a l'inférieur) et un Seuil de Pouvoir (Clairvoyance +
Trempe divisé par 2 et arrondi & I'inférieur).

La Protection doit &tre ajustée (voir plus bas comment
convertir des armures, ou simplement utiliser les valeurs
de la nouvelle table d’équipement). Puis la Défense
devient le Seuil de Difense (Adressz ou Trempe [au c/ooz'x] +
Mélée + la valewr de Protection + Uéventuel bonus d@%nsg‘ de son
arme). Si un Bonus aux dégts est mentionné dans une
fiche de Mournblade, il disparaft purement et simplement

dans le 2.0.

Ensuite, les Prédilections doivent étre ajustées et
déplacées dans une section spécifique incluant les Talents
dont dispose le personnage. Le choix (et le nombre) des
Talents, des Prédilections et des Maitrises reléve
entiérement du M] (en discussion avec le joueur pour un
PJ), mais nous vous invitons, méme pour un PNJ, a
partit d'un Profil existant pour obtenir une liste de
Talents cohérente. Si des Talents modifient directement
des caractéristiques (par exemple le Seuil de Vigueur) il
faut le faire aussitot.

* Les armes doivent étre ajustées leurs bonus de
maniement ne sont pas modifiés, mais leur valeur de
dégits change (voir plus bas comment convertir des
armes, ou simplement utiliser les valeurs de la nouvelle
table d'équipement).

Ceest tout ! Le seul point complexe de la conversion concerne
donc I'attribution de Talents pertinents.

CONVERTIR UNE BETE NATURELLE OU
UNE CREATURE SURNATURELLE (ET
« COMBATIVITE ACCRUE »)

e Tout ce qui a été dit pour un PNJ peut s'appliquer a
;. , PR
n'importe quelle créature. I faudra veiller & changer les
dégits de leur armes naturelles, en utilisant les régles de
conversion des armes.

* Ajoutez 4 A la Protection des bétes et créatures
surnaturelles, afin de refléter le changement des regles a
ce sujet. Les serviteurs des Seigneurs des Bétes conservent
la valeur de Protection de l'animal en question, sauf
mention contraire. Les Démons et les Automata suivent
des regles tout a fait spécifiques : leur Protection dépend
de leur niveau (mineur, médian ou majeur). Référez-vous
aux régles sur la Sorcellerie pour plus de précisions. Les
Elémentaires n'ont pas besoin de score de Protection
pour calculer leur Seuil de Défense.

°* Pour mieux refléter la résilience de créatures
particuliérement grandes ou dont la magie qui les anime
est extrémement puissante, nous vous invitons a
éventuellement augmenter leur Combativité avec des
niveaux supplémentaires. Cela sera alors un nouveau
Trait spécifique de la créature, 3 noter dans la section
appropriée de leur fiche. Par exemple, les Dragons
possédent le trait suivant dans le CYD system 2.0 :

* Combativité accrue : les Dragons ont huit niveaux de
Combativité. Considérez qu'ils sont Eprouvés sur quatre
niveaux avant d'étre Affaiblis.
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* Les points de Ressources n'ont pas besoin d'étre
changés ; en revanche, chaque attaque spéciale ou chaque
Capacité  utilisant  ces  Ressources  devra  &tre
éventuellement ajustée au nouveau systéme, en utilisant
les regles de conversion classiques (modification des
dégis, etc.)

CONVERTIR UN EQUIPEMENT

A titre informatif, les valeurs de monnaies entre Hawkmoon et
Mournblade peuvent étre converties (cela reste trés indicatif
mais permet d'utiliser, si on le souhaite, un équipement de
'un des jeux dans autre jeu). Il suffit de diviser les PA par 5
(depuis Hawkmoon) pour trouver leur équivalence en SA, ou &
linverse de multiplier les SA par 5 (depuis Mournblade) pour

trouver ce que cela représenterait en PA.
CONVERSION DES ARMES

Cela ne concerne que les armes qui ne sont pas déja présentes
dans le tableau de 8.2 Armes, armures et boucliers.

Les bonus de maniement restent identiques.

Pour les dégits : diviser par deux le dé de dégit (arrondi a
linférieur) puis ajouter le bonus fixe pour déterminer un
chiffre. Comparer ce chiffre a 4 : cela détermine le bonus a
appliquer & dI0. Par exemple, un chiffre de 7 signifie des
dégats de 1d10 +3. Si le résultat est égal ou inférieur a 4 : pas
de bonus. On peut ajuster de + I ou - I si on ['estime
pertinent pour différencier certaines armes (cela est d'ailleurs
le cas pour certaines des armes du tableau).

Exemples :

* Dague: I1d4 = pas de bonus donc 1dI0.

. Epée large : 1d6+2 soit 3 (3.5 qu'on arrondit & 3) +2
soit 5: Id10+1

* Rapiere : 1d8+1 donc normalement 1d10+1, mais en
fait 1dI0 dans Hawkmoon.

* Marteau de guerre : 1d8 +2 soit 4 +2 = 6, donc
1d10+2

* Hache lormyrienne : 2d6 +2 soit 6 +2 = 8 : soit 1d10
+4

* Lance melnibonéenne : 2d6 +4 soit 6+4 =10 soit
I1dI0+6 (les melnibonéens frappent fort I) 0IdI0+5

semble plus réaliste.

CONVERSION DES ARMURES

Cela ne concerne que les armures qui ne sont pas déja
présentes dans le tableau de 8.2 Armes, armures et boucliers.
Tout simplement, ajouter 4 a la valeur d'une Protection pour
obtenir sa nouvelle valeur. Noter toutefois que toutes les
armures d’une qualité égale ou supérieure a celle des cuirasses
voient leur Protection réduite de I point a ['issue de ce calcul.
Vous pouvez, comme pour les armes, ajuster de I point en
plus ou en moins telle ou telle armure que vous souhaiteriez
personnaliser.

Les valeurs des boucliers ont été simplifiées sur deux niveaux
seulement : nous vous invitons a choisir et utiliser 'une ou
l'autre des deux valeurs dans le nouveau tableau d'équipement
et a ne pas modifier quoi que ce soit ici, sauf pour un bouclier
absolument exceptionnel (ou magique).

CAMPAGNES PARTAGEES ENTRE
LES MONDES DE HAWKMOON ET
MOURNBLADE

GrAce au présent document, il est désormais trés facile de faire
voyager les personnages de vos joueurs entre les Jeunes
Royaumes et I'Europe du Tragique Millénaire. Ainsi, vous
pouvez jouer la campagne Les Armes du Crépuscule, écrite
pour Hawkmoon par Olivier Durand, avec des personnages
du monde d’Elric (une option décrite dans cette campagne),
ou encore faire intervenir des artefacts technologiques
semblables a ceux de la « Sorcellerie » du Tragique Millénaire
dans ma campagne Le Seigneur des Ruines, qui propose a des
Elus de s’aventurer a travers le Multivers.

Les regles détaillant le voyage a travers le Multivers (et ses
impacts sur la Sorcellerie de Mournblade) sont exposées dans
L'CEil du Sorcier (pages 116 a 135), mais une mise a jour
spécifique au monde de Hawkmoon a été faite dans un grand
encart situé page 13 de la campagne Les Armes du Crépuscule.

N

Il est & noter que certaines Compétences de Savoir qui
semblent avoir des effets similaires portent des noms
différents dans les deux jeux. Ainsi, le Savoir : Multivers de
Hawkmoon se nomme Savoir : Plans dans Mournblade, le Savoir :
Monde naturel devient Savoir : Plantes & Animaux, etc. Nous
invitons le MJ A juger par lui-méme au cas par cas et a
permettre a ses joueurs d'utiliser les Compétences appropriées
lorsqu’elles semblent pouvoir correspondre de cette fagon a
celles de lautre jeu.

Un Savoir en particulier mérite une attention particuliére. La
Compétence Savoir : Religions de Hawkmoon couvre I'ensemble
des rchgxons de ce monde plutdt sc1ent1ﬁque ot les croyances
existent, mais sous une forme pragmanque, du fait que les
Seigneurs d’En Haut ne se manifestent jamais sur ce plan. Les
Jeunes Royaumes sont en revanche un monde ot les dieux sont
une évidence, ce qui confére aux cultes et  leur contenu une
sensibilité trés différente. Ainsi, les religions y sont couvertes
par de nombreuses Compétences.
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“Tout d’abord, Savoir Cultes couvre l'ensemble  des
connaissances concernant le fonctionnement temporel de ces
cultes (leur hiérarchie, leurs figures importantes, etc.) et offre
un apercu général du contenu de leur dogme. Ensuite, trois
Savoirs distincts concernent cette fois la connaissance des
Puissances qui régnent dans les Jeunes Royaumes mais aussi
ailleurs dans I'ensemble du Multivers : Savoir : Loi & Chaos (qui
concerne les Seigneurs de ces deux camps, leur séides
démoniaqges ou loyaux, et leur Conflit Eternel), Savoir :
Seigneurs Elémentaires qui offre une connaissance détaillée de
ces Seigneurs ainsi que de leurs serviteurs, et enfin Savoir :
Seigneurs des Bétes qui permet d’apprendre les noms et
coutumes de ces étranges divinités, ainsi que ceux de leurs
serviteurs, Ces  trois derniéres Compétences jouent
principalement un r6le dans les différentes Sorcelleries qui
permettent d'invoquer les serviteurs de ces Seigneurs, mais
donnent aussi la possibilité de connaitre les secrets de ces
Seigneurs. Elles n'offrent pas en revanche une connaissance
approfondie du détail des différents cultes qui vénérent ces
dieux dans les Jeunes Royaumes (de maniére trés variée suivant
les nations) : cest précisément ce que couvre Savoir : Cultes.
Ainsi, cette derniére Compétence permet de connaitre
lorganisation et les objectifs des cultes décrits dans le
supplément Seigneurs d’En-Haut, mais n'offrira qu'un apercu
trés vague de ce que sont réellement les Seigneurs que ces
cultes vénérent.
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alchimie 97-98, 154 D
Ame 13
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