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Avant-Propos

Ce document contient les principales regles de jeu et 'ensemble des
informations utiles a tout joueur désirant participer & un scénario de Pendragon.
Nous vous encourageons fortement a lire soigneusement ce document dans sa
totalité au moins une fois pour avoir une compréhension complete du systeme de
jeu. Pour ceux débutant a Pendragon, les parties en annexe ne sont pas
essentielles a votre compréhension du jeu, mais constituent un complément
d’information trés enrichissant. Nous vous recommandons de vous attarder aux
parties qui vous concernent le plus et de connaitre en détail les parties essentielles,
telles que les Regles de jeu et les habiletés que vous comptez utiliser. Afin d’avoir
un bon jeu de role et de construire un personnage intéressant, vous devez lire le
document du groupe que vous aurez choisi. Votre expérience de jeu ne sera que
plus plaisante si vous incarnez un personnage qui se base sur des qualités, des
défauts, des ambitions personnelles, des conceptions de la vie et de la réalité,
mais qui possede aussi une appartenance a une race/religion. Ne faites pas
'erreur de créer un personnage uniquement sur ses habiletés! Les habiletés
doivent vous aider a accomplir les objectifs de votre personnage ; non pas a étre
bétement empilées. Il peut étre plaisant de créer un personnage en total désaccord
avec votre personnalité dans la vie réelle ou de lui trouver des qualités et défauts
singuliers qui rendront votre jeu de réle plus convaincant et apprécié par les autres
joueurs. Il n’y a de limite que votre imagination.
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1. Introduction

Bienvenue dans l'univers de Pendragon. Il s’agit d’un jeu interactif ou les
participants incarnent des personnages de I'époque médiévale. Les joueurs sont
appelés a donner vie a un personnage né de leur imagination et a le faire évoluer
dans un univers fantastique.

Pendragon permet aux participants d’étre de simples paysans, de grands
chevaliers ou de puissants magiciens. Les nombreux personnages qui meublent
'univers de Pendragon sont appelés a vivre de grandes aventures. Contrairement
aux jeux de roles conventionnels, les simulations « grandeur nature » permettent
d’accomplir réellement des actes de bravoure et des actions héroiques.

Pendragon est spécialement congu pour les jeunes de 12 a 17 ans qui ont
un intérét marqué pour les jeux de role. Inutile d’étre un expert pour étre capable
de participer a un Grandeur Nature de Pendragon, tout le monde peut le faire.
Toutefois, une base de connaissance en Donjons & Dragons et sur le monde
fantastique de Tolkien facilite I'intégration au jeu.

Pendragon est un jeu qui fait appel au comédien qui sommeille en chacun
de nous. Les interactions entre les personnages relévent du théatre et de
I'improvisation. Les décors et les costumes (obligatoires pour chaque participant)
rappellent le jeu des acteurs sur une scene. L'absence de texte appris par coeur
et de metteur en scéne plonge les participants en plein cceur d’'une improvisation
continue et passionnante.

Pour apprécier un s€jour dans I'univers de Pendragon, tout joueur doit créer
avec soin son personnage. Dés l'instant ou le jeu débute, le joueur doit incarner
de son mieux son personnage. Plus son interprétation sera réaliste et de qualité,
plus ce joueur sera sollicité pour la réalisation de quétes et d’aventures
mémorables...



2. Les groupes

Chaque joueur doit, lors de la création du personnage, choisir un groupe
parmi les 5 offerts.

Voici quelques informations et précisions que nous jugeons nécessaires a
apporter, pour s’assurer que tout se passe bien.

Premierement, ce grandeur-nature se base sur une opposition radicale
entre 5 groupes. Des alliances se créent et se brisent, mais généralement les 5
groupes se divisent en 2 grandes alliances lorsque les objectifs s’alignent.

Deuxiemement, vous, les joueurs, pourrez créer des sous-groupes qui
“s’animent” par eux-mémes. Nous sommes trés ouverts a l'initiative de joueur et
nous voulons vous encourager a utiliser votre créativité. Cependant, il faut
absolument nous parler de vos idées afin que nous sachions ce que vous voulez
et que nous approuvions I'existence de tels sous-groupes.

Aussi, vous ne pouvez pas étre a l'encontre des idéologies claires et
immuables de vos factions respectives. De plus, il est interdit de trahir son groupe.
Si vous désirez changer de groupe, il faut nécessairement changer de personnage.
Sachez enfin que la formation de sous-groupes n’est vraiment pas encouragée ou
conseillée par les animateurs et doit donc venir de VOTRE initiative.

Troisiemement, vous pouvez incorporer des éléments d'histoire dans vos
groupes, mais vous devez absolument en parler a vos animateurs de groupe pour
gue vos idées soient approuvées et correspondent a I'histoire du monde et des
guildes. Incorporer des éléments historiques prend donc un certain délai dans
lequel votre groupe ne pourra pas exploiter cet élément historique.

En résumé, il est interdit d’incarner un personnage neutre. Tous les
personnages doivent respecter les idéologies de leur guilde.



2.1. Le peuple des cendres

Historique :

Le peuple des cendres est nomade du désert possédant une malédiction étrange
sur leur corps. lIs vivaient autrefois dans la citée d’Al-Jiad dans le désert des
cendres. Un désert de sable gris dont le sol est jonché d’éther d’'un éclat rouge et
qui avait selon les légendes été découvert par des Djinns des étres magiques qui
maitrisent le feu. Le peuple des cendres est le descendant des Djinns. La cité fut
prospere et le peuple construisit des lieux de cultes au nom des dieux Drakluth et
ses fils Cotli et Téotlli qui assuraient leur protection. Un jour, le dirigeant religieux
et militaire de la cité, Wadi-Halfa, a été assassiné par un groupe de fanatique de
Trakit, le dieu créateur des Djinns. Drakluth, fou de rage maudit le peuple des
cendres, libérant les calamités qu’il avait emprisonnées, il détruisie la cité d’Al-
Jiad et les condamna a vivre de fagon nomade ne pouvant mourir et devant prier
les dieux s’ils ne veulent pas subir d’atroces souffrances. Suite a cela le peuple
s’est dispersé un peu partout dans le monde. Certains sont marchand ambulant
d’autres brigands. Mais ne peuvent vivre a un endroit fixe. lls cherchent tous un
moyen de briser la malédiction et pouvoir revenir a leur cité natale, Al-Jiad. La
plupart tentent de se faire pardonner. D’autres cherchent des dieux ou des étres
plus puissants pour les surpasser. lIs sont facilement reconnaissables par de
vieux vétements du désert et leur tatouage tribal sur leur corps.

Culture :

Peuple polythéiste extrémement religieux. Il y avait deux grandes classes
sociales. La bourgeoisie (les commercants ou artisans) et I'église (des ordres
monastiques ou inquisiteurs selon le dieu). Le chef de la cité d’Al-Jiad est le
dirigeant religieux et militaire du peuple des cendres. Elle était la seule personne
pouvant communiquer directement et physiqguement avec les dieux. Toute la
main d’ceuvre des mines d’éther rouge était des criminels de la cité ou d'autres
royaumes qui venaient purger leur peine. Le peuple des cendres est un groupe
neutre qui voyage dans le but de se libérer de leur malédiction. lls n’ont aucun
but politique et sont tres ouverts vis-a-vis de toutes religions extérieures a la leur.
lIs sont de nature curieuse et sont a la recherche constante de connaissance.



Panthéon :

Dhrakluth, dieu des bénédictions et des malédictions.
Teotlli, dieu de la lumiére et des ténebres.

Cotli, dieu de la lune et du soleil.

Maul ver de sable de taille gigantesque protecteur et destructeur.
Trakit 'oublié, dieu des Djinns.

Aoth calamité des cendres.

Cthot, calamité du courage et de la peur.

Xuk-Thul, calamité de la sagesse et de la folie.

Sana calamité de la douleur et du plaisir.

Ctuda, calamité de la force et de la faiblesse.

Goyog, calamité de la vie et de la mort.

Algoul, calamité des abominations et de la lune rouge.

Costume :

Le peuple des cendres porte des vétements du désert. Les couleurs vives sont
symbole de richesse a cause de I'environnement tres monotone. lls portent des
couleurs chaudes, surtout le rouge et le jaune, car il symbolise I'éther rouge qui
était la principale richesse de ce peuple. lls ont aussi des tatouages tribaux
rouges sur leur corps qui sont des taches de naissance formé a cause de leur
parenté avec les Djinns et une grande marque noire sur leur corps qui est le
symbole de la malédiction.

But :

Se libérer de la malédiction qui les condamne a ne pas mourir et pouvoir revivre
dans leur citée.



Ce groupe est basé sur le Lore et le roleplay. Le but n’est pas de se battre, mais
de survivre. Un monde de mythes, contes et Iégende vous y attend a base
d’histoire et d’énigme avec une ambiance sombre sur la mort et la désolation.



2.2. Le Hardat-Bahk

Histoire:

L'Hardat-Bahk était autrefois un groupe militant dans les enfers pour I'équité et la
liberté. lls tentaient d'anéantir les forces démones qui les oppressaient depuis
déja plusieurs siécles. Les 2 fondateurs dirigeaient de maniére égale, jusqu'a ce
que l'un d'eux prit le pouvoir du groupe et changea les traditions: il n'y avait plus
de place pour la liberté, maintenant, il prénait I'anarchie. lls devinrent une sorte
de mafia, répandant la terreur dans les enfers. lls contrdlaient tous les échanges
commerciaux illégaux et extorquaient les esclaves. lIs travaillaient aussi parfois a
la solde des démons, en tant que taupe, dénongant les renégats pour en
échange de matériaux ou de repos de travaux forcés. Les peaux vertes du
groupe adoraient ce mode de vie, mais les autres races n'approuvaient pas ces
actes. Une guerre interne éclata, guerre que les peaux vertes ont gagnée, grace
aux démons. Le groupe devint exclusif aux peaux vertes et le mal continua. Dés
lors, les peaux vertes de I'Hardat-Bahk détestérent les autres races, percues
comme étant faibles. Bientdt, toutes les peaux vertes en enfer firent partie de
I'Hardat-Bahk et devinrent craintes. Le groupe était devenu une puissance
considérable, mais ce n'était pas suffisant pour leur dirigeant. Il voulait dominer
les terres des vivants, remonter a la surface et faire des peaux vertes la race
dominante partout dans le monde.

Croyance:

Selon leur croyance, 2 esprits créateurs, le Ciel Pére et la Terre Mére auraient
donné naissance a tous les esprits connus aujourd'hui dans un monde spirituel
nommeé le Var'Thorn. lIs y vécurent des siécles, voire des millénaires, jusqu'au
jour ou I'ainé de leurs enfants organise une rébellion et tente d'assouvir les
créateurs a son pouvoir. Tous les esprits déciderent d'un camp et une guerre
sans fin éclata. Les esprits étant immortels, il fallut que les créateurs créent un
autre monde pour y exiler tous ses enfants. Tout dans ce monde est possédé par
les esprits. Les arbres, I'eau, les animaux, le feu, la foudre et tous les éléments
ou animaux ont été attribué aux esprits qui ont soutenu les créateurs pendant la
guerre. Les hommes, les orcs, les gobelins, les elfes, les nains, tous les
humanoides, ou races, qui parlent ont été attribués aux enfants qui ont soutenu
I'ainé. Les hominidés sont considérés comme étant plus faibles que les
éléments, car leur corps est mortel. Si un corps meurt, I'esprit lui survivra et se
réincarnera, garantissant ainsi une souffrance éternelle aux ennemis des
créateurs. Cependant, les esprits humanoides ont une chance de se racheter.
S'ils font un exploit au nom des créateurs, les créateurs lui attribueront le réle
d'esprit majeur. Chaque hominidé est doté d'un totem, totem qu'ils deviendront
s'ils sont pardonnés par les créateurs. Le seul hominidé qui ne sera jamais
pardonné est I'ain€, celui qui a déclenché la guerre. |l posséde le totem maudit,
le totem de I'nomme. Il doit souffrir jusqu'a la fin des temps. Pourtant, personne
n'a jamais trouvé la personne qui posséde ce totem...



But:
Les membres de I'Hardat-Bahk doivent trouver celui qui porte le totem de
I'hnomme et le vaincre au nom des créateurs.

Dirigeant:

Sharkuk Gro-Lazgarn était un chef de guerre avant d'arriver en enfer. Il est
surtout valorisé pour son intelligence plus que pour sa force, ressource rare chez
un orc. Il est'un des cofondateurs de L'Hardat-Bahk d'autrefois. Il est celui qui a
fait de I'Hardat-Bahk une organisation terrible et puissante. Aujourd'hui, tout ce
qu'il désire, c'est prendre le contréle du monde a ses propres fins. Il désire a tout
prix tuer le corps de l'esprit ainé afin de devenir un esprit majeur. Il a une
profonde haine pour les races

Habitude vestimentaire:

Les membres de I'Hardat-Bahk ont tous la peau verte, car ils sont des gobelins et
des orcs. Certains ont un air tribal et sont vétus de fourrures. D'autres ont une
apparence impériale, car ils ont pris I'armure d'une victime. lls affichent les
couleurs rouge et noir ou brun. Le rouge provient souvent du sang des victimes a
vrai dire. Cependant, une chose est slre, ils sont équipés pour se battre. Oubliez
les habits Iégers, I'Hardat-Bahk veut gagner des combats, pas les fuir.

Relations:

Les elfes: lls vénérent la nature au méme titre que nous et ont une culture
similaire a la nétre. Avec quelques compromis, on pourrait s'entendre, mais entre
nous, ¢a reste des vermines d'elfes

Les chevaliers de I'Armada: Il n'y a rien a faire avec eux, tous des gueux. lls
préférent les duels amicaux et loyaux aux vrais combats comme on les
entretient. Nous parlerons affaires avec eux, mais sans plus.

Le peuple des cendres: On ne les connait pas ceux-la. Je ne pourrais méme
pas dire si c'est des hommes a voir leurs marques. On pourrait bien s'entendre.
Qui sait? Peut-étre seront-ils préts a butter des faiblards a nos cétés.

Les Eldaris: lls sont étranges, mais intéressants. lls ont un cdté macabre qui
nous associe. lls n'ont pas I'air de combattant de front, mais a chacun sa maniére
de faire verser le sang. Par exemple, on va devoir faire attention, on ne connait
pas trop leurs intentions.

En Somme...

On joue une peau verte de la Hardat-Bahk pour adopter un style guerrier et
combattre telle une béte enragée, tout en respectant les traditions spirituelles
liées aux peaux vertes.
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2.3. Les Chevaliers de I'Armada

Histoire:

Durant la Grande Guerre, un bataillon d'élite, dirigé par le roi Philippe de
I’Armada, fut envoyé pour prendre et tenir I'archipel des Milles-Soleils. Les iles
de cet archipel tournent en colimagon autour d'un énorme Récif. Apres la mort du
roi, une élection eut lieu et un nouveau sénat fut instauré sous la gouverne du
chef d’'assemblée Frédéric du Griffon. lls y firent fleurir une des colonies les plus
prospéres de I'époque. A la fin de la guerre, le peuple de la colonie déclara son
indépendance et s’est rallié sous le drapeau du roi défunt: un kraken transpercé
d’'un harpon. Pour féter leur indépendance, le nouveau gouverneur Frédéric
convia tout son peuple sur l'ile la plus au centre de I'archipel. Durant la féte, un
évenement hors du commun survint; une voix, venant du récit, se fit entendre.
C’était celle du défunt roi Philippe de 'Armada qui félicita les survivants de la
guerre. Le lendemain, Frédéric vint au récif pour comprendre ce qui s’était passé.
C’est alors que le Récif lui parla et lui dicta les 5 commandements. Trois jours
plus tard, une caravane arriva a I'archipel. Elle était dirigée par un homme
nommeé Mistral qui répandit le culte du récif au travers I'archipel des Milles-
Soleils. Le gouverneur Frédéric fonda un ordre pour défendre les valeurs de
I'Armada et du récif: I'ordre des chevaliers de I'Armada. En une année
seulement, le Récif avait passé du stade de simple culte a celui de clergé officiel
de '’Armada. Les églises poussaient comme des champignons et le premier
évéque fut nomme.

Le Mistral partit durant 3 mois avec une expédition constituer de meilleurs
éléments de 'ordre pour une mission sur le continent. Pendant ce temps, dans
I'archipel, un mal nouveau fit surface. Les partisans du Récif commencaient a
perdre la raison. Le meurtre et la trahison étaient devenus un danger
omniprésent sur mer autant que sur la terre. La rumeur voulait qu'un homme f(t
la cause de tout ce malheur. C’était, selon les rares témoins, un maitre de 'Echo
noir qui exploitait les vices en chaque homme pour en prendre contrdle. |l était
surnommeé I'Amiral Noir. Le Mistral revint seul expliquant que le reste de la troupe
était resté sur place pour aider un Ancien; un de ceux qui ont créé le monde. Le
méme jour que celui du retour du Mistral, un messager arriva et annonca que le
grand évéque du récif avait été kidnappé. Le Mistral demanda une nouvelle
élection pour choisir un sénat qui aurait la force de faire le nécessaire pour
gagner cette guerre. |l fut élu comme gouverneur. Malheureusement, I’Amiral noir
n’avait pas perdu de temps non plus. Il avait profité du temps de I'élection pour
créer Murmure: une arme forgée a partir de I'ame de I'évéque et du désespoir
des forces de ’Armada. Le Mistral demanda de faire un assaut ultime contre
I’Amiral noir, mais le sénat refusa de voter pour cet ordre. C'est alors que
Frédéric du Griffon demanda que le pouvoir supréme soit attribué au gouverneur
pour qu'il puisse apporter la victoire a 'Armada. Le sénat vota et il y eut une
victoire du oui. En méme temps, sur le continent, 'ordre des chevaliers réussit a
défaire ’Amiral Noir. Bizarrement, ils ne trouvérent pas Murmure. C'est alors que
le Mistral donna un ordre d’exécution contre tous les membres des chevaliers de
'’Armada, car il les soupgonnait d'avoir gardé I'arme pour eux. La plupart d'entre
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eux furent tués ou capturés. Un groupe d'élite, ceux mémes qui ont vaincu
I’Amiral Noir, réussit a s’échapper dans le plan infernal accompagné du Juste.

Durant ce temps, le Mistral subit une attaque de la derniére poche de résistance
des chevaliers et se retrouve défiguré, mais réussi a les vaincre. Furieux, il
instaure plusieurs décrets pour assurer la paix et la sécurité, il se nomme le
Gouverneur supréme et nul ne peut le contester. La démocratie est abolie, et ce
avec l'appui ou la peur de la majorité. Le Gouverneur crée les Boucaniers
(Inquisiteur) pour traquer les derniers chevaliers. Cependant, le fils de Frédéric et
guelques-uns réussissent a se cacher et crée une poche de résistance aidée par
d’anciens politiciens, chevaliers et locaux. Ceux-ci parviennent a nuire au
Gouverneur supréme en ralliant quelques personnes et en attaquant des
convois, mais rien de majeur. Des rumeurs d’un rituel magique majeur et du
retour de Murmure courent dans les rues de la capitale.

Code d’honneur :

Le chevalier mérite et fait confiance.
Le chevalier combat pour la justice.
Le chevalier partage avec tous.

Le chevalier est frere de tous.

Le chevalier protege la vie.

Le chevalier fait équipe.

Le chevalier fait tout de son mieux.
Le chevalier est maitre de lui-méme.

Religion :

Le Récif est le maitre et créateur du monde selon la religion de I'Armada. Il prone
les valeurs de l'ordre, le courage, la fraternité et 'honneur. Le but de chaque
priant du Récif est d'étre digne de le rencontrer durant sa vie. Pour ce faire, les
prouesses au combat singulier mais aussi les tactiques militaires et politiques
sont favorisées par la plupart des priants.

Le Kraken est le mal absolu. Il est le dieu qui souhaite prendre le contréle de la
terre d'origine par la corruption de tous les étres qui y vivent. Ses valeurs sont la
peur, le chaos, I'égocentrisme et l'infamie.

Il existe un endroit sur terre ou I'on peut, selon la Iégende, entendre les voix des
héros du passé. Cet endroit surplombe un énorme récif. Ce dernier est le lieu le
plus sacré de I'église de I'Armada.

4 sirenes protégent I'entrée du paradis pour les morts. Pour les passer, il suffit de
résister a leur tentation.

L’Echo est une énergie reliant tous les étres vivants sur terre. Son pouvoir peut
étre utilisé par les individus y étant sensibles. Bien que seuls les prétres puissent
s’en servir, il réside dans tous les étres vivants et peut en étre extrait. De ce fait,
les étres sensibles a 'Echo peuvent ressentir une perturbation dans celui-Ci
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chaque fois gqu'il y a de nombreuses morts ou que quelqu'un d'extrémement
puissant s’en sert. Certains endroits sur la terre d'origine possédent une forte
connexion avec lui, comme I'emplacement du récif.

Il est aussi possible de passer au travers de I'Echo pour voyager d’un bout &
I'autre de la planéte et méme a travers le temps.

Les 5 commandements du Récif:
Il N’y a pas de peur, il y a le courage.

Il n'y a pas de chaos, il y a I'ordre.

Il n'y a pas d'égo, il y a la fraternité.

Il N’y a pas d'infamie, il y a ’honneur.

Il n'y a pas de mort, il y a I'Echo.

But:
Les chevaliers de 'Armada doivent arréter le Mistral pour libérer le monde de son
oppression et rétablir la paix dans I'Echo.

Dirigeant :

Céfir: Dirigeant des chevaliers de ’Armada survivants, Céfir est un prétre qui
était au service de I'évéque avant son assassinat. Il souhaite maintenant
présenter ses freres au Récif pour avoir une chance de vaincre le Mistral. Il
pense qu’en engageant un duel avec ce dernier, cela pourrait attirer les regards
du Récif sur les chevaliers.

Godric du Griffon:

Fils de Frédéric du Griffon, Godric est le chef de la résistance contre 'Empire du
Mistral. Il a plusieurs fois prouvé sa valeur comme tacticien ainsi que comme
dirigeant. Il ne posséde pas les troupes nécessaires pour rivaliser avec le
gouverneur supréme. Il réve de reconstruire 'ancien ordre des chevaliers de
I'Armada et envoie régulierement des espions a I'endroit ou ils sont entrés en
enfer pour guetter leur retour.

Code vestimentaire :

Etant des humains expérimentés en mers, les chevaliers de I'Armada sont
confortables dans des habits Iégers. Toutefois, plusieurs chevaliers préferent
porter une armure pour optimiser I'efficacité de leur opération défensive. Les
fervents serviteurs du récif portent les couleurs du roi fondateur, soit le bleu, le
jaune et I'argent. Le port du tricorne est encore utilisé pour différencier les
dirigeants des unités de combats. Les magiciens portent des habits qui ne
permettent pas a 'ennemi de faire la différence entre eux et les autres membres
de l'ordre.
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Relation:

Les elfes: Une race qui respecte I'ordre et la fraternité font de parfaits alliers.
Toutefois, il faut garder un ceil sur quelques-unes de leurs pratiques.

Hardat-Bahk : violent et sanguinaire, aucun d’entre eux n’est digne de
conscience. Il ne faut pas malgré cela les sous-estimer, car ils sont de puissant
guerrier et de redoutables adversaires. lls peuvent nous en apprendre beaucoup
sur I'art de la guerre.

Les Eldaris: Un regroupement de de meurtriers, de fanatiques et dimmondes
étres mi-humain mi-monstre.

Il est rare de voir un chevalier leur faire face pour discuter avec eux, mais encore
plus rare de leur tourner le dos. Ils doivent étre évités comme la peste et traité
comme tel.

Le peuple des cendres: Qui sont-ils, que veulent-ils, voici deux questions qui
seront de mise une fois la paix rétablie dans 'Echo? En attendant, ils ne génent
pas les projets de I'Armada et ne méritent pas de s’y attarder...pour l'instant.

En somme...
On joue un chevalier de I'Armada pour incarner un personnage qui respecte et
protége ses camarades ainsi qu’étre un vaillant guerrier.
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2.4. Les Eldaris

Historique

Il'y a de cela quelques années, I'ordre du Dracosire, nos prédécesseurs,
se sont installés dans le plan arcanique afin de fuir la corruption et la persécution
gu’ils ont connue dans le plan matériel. De la, les membres de I'ordre purent
établir des lignes de commerce a travers le monde passant par le plan
arcanigue. Tout cela amena une aire de prospérité et de tranquillité pour I'ordre.

La naissance de Kilaesh

Dans le monde infernal, le plan des enfers, une bulle s’est nourri de toute
cette luxure et ce plaisir, filtré a travers I'énergie du plan arcanique. Cette bulle
grossi pour finalement donner naissance a Kilaesh, appelé aussi celle-qui-
s’assoiffe. Lors de sa naissance, une vague d’énergie a frappé de plein fouet les
habitants des arcanes, en tuant ainsi une tres grande partie. Cependant, ceux
qui survirent a cette onde de choc se vire changer en apparence. En effet, ils
transformeérent en ce qui ressemble a des elfes, plus précisément a aux
hiérarques, anciens habitants décimé il y a de cela des siécles. Bien que cette
transformation paraisse un atout, la nouvelle princesse démone les a laissés
avec une éternelle malédiction, ou leur &me sera dévorée petit a petit par elle-
méme. Ce n’était donc plus qu’une question de temps avant que l'ordre soit
décimé.

La malédiction de la soif éternelle

Kilaesh s’abreuve a travers 'ame de ceux qu’elle a maudits. Cependant,
leur fin peut étre éloignée s’ils performent certaines taches au nom de la déité
gu’ils n'ont guére souhaité vénérer. En effet, les Eldaris peuvent performer des
sacrifices au nom de leur démone tout en essayant de torturer la victime le plus
possible avant sa mort. Kilaesh siphonne en fait 'essence magique qui compose
les Eldaris, mais la souffrance de leurs cibles abreuve temporairement sa soif. La
malédiction a aussi laisser de traces physiques, principalement a leur physique.
Ces cicatrices ont la forme de runes noires de toutes tailles.

La naissance de la magie du sang

D0 a Kilaesh qui siphonne leur essence vitale, les Eldaris ne peuvent pas
utiliser de magie arcanique conventionnelle. En effet, utiliser un sort ouvre un
portail direct vers les arcanes, ce qui permet a la démone de dévorer
instantanément la magie qui constitue les elfes maudits, ce qui les tuent
immédiatement. C’est pourquoi les Haemoncules de Kaldesh ont, a travers
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quelques temps d’études, découvers l'utilisation de leur propre essence magique
pour canaliser les arcanes et ainsi pouvoir incanter des sorts. lls ont d’ailleurs
créés leur école personnelle ou ils utilisent le sang et les souffrances de d’autres
Eldaris afin d’accroitre leur propre puissance.

Les cultes et la société Eldaris

Les sociétés Eldaris dans son ensemble

Les Eldaris habitent une grande ville appelée Kaldesh. Celle-ci se trouve
au cceur du plan arcanique, divisée a travers différents portails parmi les endroits
ou ce plan s’est effondré. Les Eldaris ont une société divisé a travers différents
groupes aux intentions diverses appelés Kabals, qui forment tres souvent des
raids afin d’aller chercher des esclaves et victimes dans le plan matériel. Ces
raids consistent a utiliser des portails dans le plan arcanique pour arriver a des
endroits trés précis dans le plan matériel afin de piller et kidnapper des gens le
plus rapidement et efficacement possible. Ces Kabals sont dirigés par des
Archons, de puissants personnages aux diverse personnalités, mais ayant une
tres grande soif de puissance. Il existe aussi certains cultes a travers cette
société qui ont des fonctions trés précises au coeur des Eldaris ainsi que de leurs
raids.

Le culte des Incubes

Les Incubes forment un culte de guerriers et de prétres qui suivent une
philosophie a la fois tres noble, mais aussi trées sombre et maléfique, qui consiste
a se pratiquer un art martial performer que par d’ancien membre du conclave
impérial. En suivant cette forme de combat, ces combattants se rapprochent de
plus en plus de la folie causée par la malédiction de Kilaesh, tout devenant de
puissantes machines a tuer. C’est pourquoi chaque Incube plaide allégeance a
un archon, pour éviter de sombrer dans la démence et de devenir une force de
destruction insatiable. Les Incube sont généralement une force de frappe lourde,
surtout utile lors de tres grand raids.

L’aréne et les Succubes

Les succubes de I'arene sont des combattants, pour grande majorité des
femmes, des plus agiles et fins. Ces combattants sont pour la plupart des
guerriers et des roublards. Les succubes sont des guerriers qui savent prendre
avantage de chaque situation sans étre pris de court. lIs sont entrainés pour
combattre les guerriers et créature les plus féroces de ce monde. Les succubes
n’ont pas d’allégeance sauf a celui qui paie le plus cher. Ces combattants reste
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généralement a Kaldesh pour impressionner les foules Eldaris de leur combats
extravagants, mais sont aussi utilisé lors des raids dans des endroits inhabituels
et dangereux, comme de profond marais ou de treés froides montagnes.

Les Haemoncules et la spire de Kaldesh

Les Haemocules se trouve a étre un ordre de tous les mages de Kaldesh
ainsi que de plusieurs prétres. Il s’agit en fait de la division scientifique est
magique de la grande ville des arcanes. La spire dans laquelle ils étudient se
trouve au point centrale du plan arcanique, et est visible de n’importe ou de
Kaldesh. Les Haemoncules ont le monopole des informations et de la
connaissance qui circule en Kaldesh, et décide en quelques sortes ce qui conndt
et non. Etant la seule force arcanique des Eldaris, les Haemoncules sont toujours
des troupes bienvenues dans les raids. Cependant, les Haemoncules participent
surtout aux raids afin de trouver ou piller des connaissances auxquelles ils n’ont
pas acces.

Le Dracosire et ce qui en reste

Le Dracosire lui-méme est Dieu trés passif, et ne s’est guére manifesté
depuis I'existence méme des humains. La présence de la magie est sa preuve
d’existence, mais puisque les Eldaris ne peuvent l'utiliser, alors a quoi bon le
vénérer. Malgré tout, sa présence, ou du moins celle des dragons, a toujours
intéressé les grands savants des elfes maudits, et donc des recherches sur ces
créatures mythiques dont les pouvoirs légendaires restent inconnus sont souvent
poussées par les archons de Kaldesh et les Haemoncules.

Objectif

Les eldaris ont pour objectif principale de faire a la fois prospérer Kaldesh
ainsi que leur propre race, et ce en accomplissant de multiples raids a travers le
monde. Cependant, certains Kabals sont tout de méme plus diplomatique dans
leurs contacts avec les habitants du plan matériel. Malgré tout, méme si les
Eldaris peuvent vivre éternellement, ils adorent vivre de maniére hautaine et trés
indulgente. Finalement, ils essaient, malgré leurs raids, de rester dans le plan
arcanique, trouvant le monde matériel et ses habitants inférieurs.

En somme, on joue dans ce groupe pour...

Pour jouer un personnage hautain, qui aime la fois la débauche et les
vices, mais qui prend aussi tres grand plaisir a se battre et faire souffrir ses
ennemis. Les Eldaris sont aussi tres xénophobes, beaucoup sur eux-mémes. Il
utilise d’ailleurs les ombres a bon escient, faisant d’eux de trés bons assassins et
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des combattants agiles. Donc si vous voulez jouez un assassin, mage ou prétre
d’ombre et sang ou méme un combattant agile sachant bien placer ses coups,
vous étes les bienvenus a joindre le groupe des Eldaris.
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2.5. Les elfes de Tawar-In Druedain

Transformation :

Alors que toutes les factions étaient transportées par le vortex en direction d'un
Nouveau Monde, un phénoméne mystérieux arriva au membre du cercle. lls
eurent une vision ou ils étaient arrives dans une immense forét telle qu'ils n'avaient
jamais connu. Dans cet endroit, ils sentirent une énergie dite omniprésente qui leur
semblait familiere et étrangere a la fois. Croyant que c'était la présente de leur
Créatrice, ils suivirent la piste de cette énergie et arrivérent non devant leur déesse,
mais plut6t devant un immense arbre. Mais avant méme d'approcher, ils tomberent
embusqués par un régiment elfique. De ce groupe sorti deux elfes qui semblaient
étre leurs chefs, ils expliqguérent que dans le monde ou ils étaient tombés, leur
divinité n'existait pas et que c'était Aldaron, I'arbre monde, qui régnait sur la nature.
lIs expliquérent qu'ils étaient un groupe nomme les Rodeurs éternels et que leur
mission était de protéger la nature avec les pouvoirs que leur proférait I'arbre. Décu
de la perte de leur créatrice, mais ayant toujours un devoir a accomplir, le cercle
demanda aux elfes s’ils pouvaient faire partie de leur communauté afin de pouvoir
continuer leurs roles de gardien. Les rédeurs accepterent, mais a la condition qu'ils
se laissaient envahir par la présence de l'arbre afin de prouver leur allégeance. Le
cercle accepta, étant un faible prix a payer pour continuer leur mission. Assis
autour de l'arbre avec les elfes qui disaient les prieres d'initiations au culte. lls
sentirent la puissance comparable a celle de la créatrice les envahir, les
enveloppant, jusqu’a la plus petite parcelle de leur étre et leur faisant subir un
traitement atrocement douloureux. A la fin du rituel, ils se relevérent, épuisés, mais
sentirent leurs sens plus aiguisés et leurs oreilles pointues. lls étaient devenus
elfes. Possédant maintenant les pouvoirs d’Aldaron et faisant partie des Rédeurs
éternels, le cercle se nomma les Tawar-In-Druedain qui veulent dire "Les hommes
de la forét" pour ne pas oublier que malgré leur nouvelle allégeance qu'ils étaient
dans un autre monde le groupe légendaire nommée Le cercle.

Historique:

Les Tawars-In-Druedain sont une division des rodeurs éternels, une force armée
elfique qui combat depuis des milliards d’années pour protéger la forét. Tous les
elfes sont les enfants d’Aldaron, I'arbre créateur. Il est le commencement et la fin
de tout ce qui fait partie de la nature. Tous les membres des rédeurs voient en cet
arbre un dieu et prient cet étre légendaire. Pour défendre leur culte, ils utilisent
tous les moyens possibles; militaire, politique et commerciale. Voyant que la
guerre, les manifestations et les traitées diplomatique ne faisait que ralentir la
destruction imminente de la nature certains chefs des rodeurs ont décidé de
prendre une nouvelle approche. Dans le monde dans lequel nous vivons, les gens
comprennent un seul langage, celui de I'économie? Ces chefs ont donc créeé la
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compagnie Vert la fortune, compagnie qui vend toute sorte de bien qui est en
accord avec la nature, avec Aldaron, dans le seul but de conquérir le marché et
ainsi éliminer tout affront a la nature pour la création de biens inutile ou pour la
production de masse. Cependant, la compagnie est loin de posséder le succes
tant espéré. C’est alors que les créateurs de Vert la Fortune ont eu besoin de la
toute nouvelle division, les Tawars-In-Druedain. Avec cette division, les créateurs
de la compagnie vont tenter de grimper les échelles du marché de facon parfois
quelque peu douteuse. Que ce soit la destruction de marchandise, intimidation
commerciale, ou encore la conquéte d’'usine ou d’entrepdt, c’est au Tawars-In-
Druedain de s’en charger. lIs travaillent seulement dans 'ombre leurs actions sont
précises et rapides, on ne doit pas les voir, personnes ne doit savoir I'existence
d’une telle division. Bien sdr, leur travail respecte toujours la volonté d’Aldaron et
leurs actions ne seront jamais pour le mal. En plus de tout cela une compagnie
nécessite une attention, des investissements et une protection constante, ainsi ils
doivent se charger autant du bienétre extérieur et intérieur de la compagnie.

Mode de vie:

Les Tawars-In-Druedain favorisent la vie en petits groupes. Discrets, ils préferent
souvent utiliser des repaires dans la nature pour se réunir et mettre au point des
plans ou s'échanger des informations. Sinon, ils ont tendance a se camoufler parmi
les foules préférant se fondre dans le quotidien des gens a défaut de rester en
marge de ceux-ci. L'appel de la nature est forte, si bien que les éclaireurs elfes
préferent un mode de vie nomade, plein d'aventure et de surprises plutét que celui
de I'établissement perpétuel. Les membres de cette division procédent toujours
par embuscades, guérillas et tactiques de contournement, lorsqu'il est question de
combat. lls attaquent a longue portée grace a leurs arcs et sont toujours préts a
se replier si la situation I'exige.

Dirigeants:

Devant faire leurs preuves a leur nouvelle faction, les deux chefs qui les ont
rencontrés, Féanor et Vanyar Aldaron, vont les guider dans le Nouveau Monde. lls
vont leur enseigner la maniére d'agir des elfes qui est subtilement différente de la
leur autant sur un niveau spirituel, militaire, économique et social. Féanor est plus
prompte a l'action que son compeére, il est celui qui gére les interactions avec les
autres groupes. Un combattant hors pair a I'épée et a l'arc, c'est un génie de la
guérilla qui ne subit presque jamais de perte lors de ses assauts. Vanyar, qui sait
se défendre en combat, s’occupe plutét de la géopolitique, de la compagnie et de
I'intérieur des rodeurs.
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Féanor ;
Il est bien plus prompt a I'action que son compere. Au combat, c'est un maitre de
I'arc et de I'épée qui inspire les elfes sur les champs de bataille. Un combattant
hors pair, mais dont le comportement explosif va souvent lui causer des ennuis. Il
reste tout de méme un grand stratege et un génie de la guérilla ce qui lui permet
de revenir de ses combats sans aucune égratignure et sans aucun mort de son
coté. Pour les interactions avec les autres groupes, c'est plutét son compatriote
qui a la touche diplomatique et qui fait les échanges commerciaux. Malgré le
certain manque d'action dans ces échanges, Féanor sait a quels points elles sont
importantes pour la compagnie et pour son confrere et comment cela pourra les
aider a mieux protéger Aldaron. Mais il garde toujours un doute sur cette nouvelle
manceuvre, trouvant que cela les rapproche plus vers ceux qui défient la nature et
ne les rapproche pas de la victoire.
«Vous savez ce qui fait de quelqu'un un grand guerrier ? Ce n'est ni la puissance
de ses coups ou son expertise a I'épée, mais sa volonté de se tenir debout,
toujours prét a se battre pour ce quil croit étre juste. »

-Féanor

Vanyar ;
Il est un des créateurs de la compagnie et il en est fier. Il est certain que cette
technique va fonctionner et permettre a la forét et & son peuple de prospérer dans
la paix et la joie. Il est prét a tout pour la réussite de se projet et ainsi étre enfin
utile dans cet interminable combat. Il ressent la nécessité d’étre utile et de réussir,
puisqu’il est loin d’étre un aussi bon combattant que son compeére, quoi qu’il sache
bien se défendre, il ne fut jamais appelé a combattre, toujours en arriére a regarder,
a diriger l'aide et les soins pour les rares blessés en aide au rare blesser et a
proposé de nouvelles stratégies. Cette compagnie est donc une grande
opportunité de montrer qu’il peut servir a quelque chose de plus. Il s‘'occupe donc
de tout ce qui est commercial et de la politique et des relations extérieures.
« Si c’est pour le bien de la compagnie ou le bien en général tous les moyens sont
permis, seule la fin compte vraiment »

Habitudes vestimentaires:

Les membres du groupe privilégient les couleurs qui se fondent bien dans la forét.
Il est assez rare de voir un membre des elfes en armure lourde, ils préferent porter
des vétements souples et des armures de cuir. Considérant leur mode de vie
généralement sauvage, beaucoup d'entre eux adoptent la fourrure comme
élément de leurs équipements quotidien. Le vert, le noir et le brun, couleurs de la
nature, sont leurs symboles principaux. lIs arborent des tatouages tribaux lorsqu'ils
vont au combat.
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Relation intergroupe

Chevalier de 'armada : Nous sommes trés respectueux de ce groupe envers ce
groupe puisqu’ils sont des personnes qui respectent la nature, celle de la mer et
de la vie marine. De plus, ils pourraient étre un grand atout pour les transports de
la compagnie.

Peuple des cendres: Nous ne nous préoccupons peu de ce groupe de
troubadours. Il ne semble poser aucune menace envers Aldaron, les foréts et nous
méme. Nous ne leur causerons aucun probleme tant et aussi longtemps qu’ils ne
seront pas une menace.

Les Eldaris : Ce groupe est loin d’étre dans notre coeur. On les exécre, car ils sont
des assassins qui ne font que le mal. Nous sommes surtout en guerre puisque
leurs méthodes peuvent parfois étre semblables aux nétres avec un but,
cependant, tres différent. Nos conflits sont donc physiques et mentaux, sommes-
nous aussi bas qu’eux ? Nos actions font-elles vraiment le bien ? Malgré ces
guelques doutes, nous restons fiers et bons.

Le Hardat-Bahk : Nous détestons ses erreurs de la nature, des créatures ignobles,
des anomalies qui ne sont qu’une honte de ce monde. lls ne sont pas dignes d’étre
dans ce monde, d’étre une création d’Aldaron, le début de toute chose.

En somme, on joue dans ce groupe pour...:

Mettre a I'épreuve son agilité, sa dextérité et sa discrétion. Pour développer un
lien fort avec la nature et avec son régiment. Travail d'équipe et esprit de groupe
sont au rendez-vous avec quelques attaques de guérilla et de la manipulation
contre a tous ceux qui sont contre la nature.
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3. Les classes et les habiletés

Les classes et habilités

La classe est la profession du personnage et détermine votre réle au sein
de votre groupe. Vous devriez choisir une classe avec un style de jeu qui vous
convient.

Guerriers

Les personnages guerriers gagnent leur vie grace a leurs connaissances
des armes et du combat. lIs s’entrainent physiquement et apprennent les
techniques de combat dés leur jeune age. Certains se battent a 'aide d’armes
lourdes et d’'armures tandis que d’autres optent pour la rapidité et la liberté de
mouvement.

En temps de guerre, ces personnages sont trés recherchés par les
seigneurs pour leurs campagnes militaires. En temps de paix, ils assurent la
securité des royaumes et forment une milice au service du seigneur.

Avantages et restrictions : Le guerrier peut manier toutes les armes, il peut
porter tous les types d’armures et manier tous les boucliers.

Roublards

Les personnages roublards sont spécialisés dans le vol, I'escroquerie et
I'art gris. lls sont attirés par I'appat du gain. Contre de I'argent, ils sont préts a
faire des bassesses. Les roublards ont une morale variable. lls n’hésitent pas a
s’en prendre aux plus faibles et a mentir sans regret aux plus forts. Cela étant dit,
un roublard peut avoir des idéaux et se battre pour une cause en laquelle il croit.

La plupart des roublards misent sur la discrétion pour opérer. Dans la
société, les roublards sont trés mal vus et se font chasser des villes, souvent
avant méme d’avoir commis une faute. Partout sur leur passage, ils se font des
ennemis. Dans les grandes villes, il n’est pas rare que les roublards s’organisent
en réseau. Ainsi, ils peuvent escroquer les gens de maniere plus subtile et rester
au sein de la ville.

Avantages et restrictions : Le roublard peut manier toutes les armes de
120cm et moins ainsi que les armes a distance. Il peut porter 'armure légére et
'armure intermédiaire bien que I'armure légére reste sa préférence pour sa
discrétion. Il ne peut porter d’armure lourde. Il peut manier les petits boucliers et
moyens seulement.
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Prétres

Depuis la libération des dieux par les héros de La Frontiere, dans la
forteresse de I’Antiquaire, ceux-ci ont repris leur place légitime parmi les
célestes, archons ou démons. Certains des plus dévoués et fideles héros de La
Frontiere pourront se voir confier des pouvoirs divins par les prophetes que ces
dieux ont envoyés. Ces détenteurs de la foi et de la parole divine deviendront
désormais des prétres.

Avantages et restrictions : Le Prétre peut manier toutes les armes de
120cm et moins ainsi que les armes a distance. Il peut porter 'armure légére et
I'armure intermédiaire. |l ne peut porter d’armure lourde. Il peut manier les petits
et moyens boucliers seulement.

Magiciens

Un magicien posséde I'habileté de manier I'énergie magique comme
principale arme. Malgré qu’il soit la plupart du temps faible physiquement, il peut
devenir explosif et décimer des armées de guerriers par ses pouvoirs magiques.
Le profil magicien n’est pas expliqué en détail ici. Plusieurs grandes écoles de
magie existent, elles sont représentées par une sphére de magie particuliere qui
constitue I'objet d’étude de cette école (voir index des sorts).

Avantages et restrictions : Le magicien peut manier toutes les armes de
120cm et moins. Il ne peut pas utiliser les armes a distance. Il doit avoir une main
libre pour lancer des sorts. Il ne peut pas porter d’armure et ne peut pas manier
de bouclier.

Multiclassage

Il est possible pour un personnage de se multiclasser a travers les classes
de roublard, prétre et guerrier. Pour se faire, le personnage progressera
normalement a travers les 3 premiers niveaux. Une fois arrivée au niveau quatre,
le personnage aura le choix entre trois habiletés, une pour sa classe de départ,
deux pour chacune des autres classes. S’il choisit son habileté de classe, il
continuera de progresser normalement dans son arbre de classe. Cependant, s’il
choisit une habileté en direction d’'une autre classe, il aura le choix, une fois au
niveau 5, de progresser soit la classe qu’il a choisi de se diriger ou dans sa
classe initiale. Le personnage gagne tous les avantages d’armes, armures et
boucliers de la classe choisie si elle en a des meilleures. Le tableau ci-dessous
indique quels sont les chemins de progression possibles.
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Tableaux de progression

Niveau | Guerrier Roublard Prétre
Coup puissant Fuite Guérison
Endurance Vol a la tire Soin léger
Brise-Bouclier Coup sournois Pouvoir divin
Bascule Prise du sommeil Bénédiction
Armure | Spécialisation | Désarmement | Assassinat | Chatiment | Guérison | Armure
de la martiale supréme | de la foi
foi
5 Progression selon la race Progression selon la race Progression selon la
race
Guerrier
Niveau | Armada Elfe Peuple de Eldaris Hardat-Bahk
cendres
5 Unité Méditation Armure de Soif de Contre-
d’élite morts sang attaque
6 Discours Maitre des Arme liée Frappe Rage
inspirant vents vampirique | berserk
7 Champion | Enchainement | Poussée Coup acide | Force du troll
ultime d’adrénaline
Roublard
Niveau | Armada Elfe Peuple de Eldaris Hardat-Bahk
cendres
5 Maitre du Herboristerie | Mort feinte Coup Tranche-
désarmement critiqgue membre
6 Combattant Précision Lien mortel Passage Piege
agile mortelle éthéré
7 Maitre Transport Transport Charge Lame
duelliste sylvestre cadavérique des rouillée
ombres
Prétre
Niveau | Armada Elfe Peuple de Eldaris Hardat-Bahk
cendres
5 Miracle Miracle Miracle Miracle Miracle
6 Spécialisation | Phoenix Super nova Frappe Aide
martiale terrifiante spirituelle
7 Aspect Aspect Aspect Aspect Aspect
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Les habiletés de groupe

Du niveau 1 a 4, votre personnage gagne, de plus, une habileté dépendamment

de son groupe.

Nivea | Armada Elfe Peuple des | Eldaris Orcs
u cendres
1 Formation | Cataplasme Cérémonie | Poison secret | Cannibalisme
de feu
2 Charge Enchevétrement | Coup Coup Immobilisation
tactique mortifiant | paralysant
3 Frere Blasphéme Armure de | Esquive Intimidation
d’arme feu
4 Phalange Aveuglement Poigne de | Enlevement | Dernier souffle
feu
Habiletés

Aide spirituelle: Une fois aux 15 minutes, le shaman choisit une habileté de
classe niveau 3 ou moins. Jusqu’a 3 personnes qu’il bénit gagnent une utilisation
de cette habileté dans les 15 prochaines minutes. Aide spirituelle doit étre faite

hors combat.

Arme liée : Le guerrier de cendres peut faire une cérémonie de 5 minutes apres
laquelle il choisira une arme qu’il porte sur lui, magique ou non, qu’il ne puisse se
faire voler ou piller & sa mort. Cette arme frappe a feu magique en plus de ses
autres propriétés. Si le guerrier de cendre préte cette arme a quelqu’un d’autre
que lui, celle-ci fera un maximum de 1 point de dégat et I'autre personne ne peut
pas utiliser aucun habileté ou pouvoir spécial conféré par I'arme liée. Un guerrier
de cendre ne peut étre lié qu’a une arme a la fois. Un artéfact ou une arme

spéciale (ex. : une arme de quéte) ne peut pas étre lié.

Armure de feu : Le premier coup recu par 'lhomme des cendres cause un point
de dégat a son assaillant. Cet effet ne peut étre fait une fois aux 15 minutes.

Armure de la foi (Guerrier/prétre) : Le premier coup ou effet négatif recu par le
paladin du combat est annulé. Il doit appeler I'habilité « armure de foi » pour dire
qgu’il résiste a cette attaque. Cette habileté n’est utilisable qu’une fois par combat
ou par 15 minutes. La seule habileté qui passe a travers armure de fois est

assassinat.
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Armure des morts : Un guerrier de cendres peut toucher un cadavre pendant 15
secondes pour gagner un point d’'armure temporaire. Cette habilité peut étre
refaite a volonté, mais ne peut donner qu’un seul point d’armure a la fois. Un
cadavre ne peut servir qu’a une seule armure des morts.

Aspect : Suite a une cérémonie d’environ 10 minutes qui doit étre approuvée et
surveillée par un animateur, le prétre peut entrer en aspect pour 15 minutes,
prenant ainsi la forme ultime de son dieu

Assassinat : Le personnage est capable d’attaquer ses ennemis de fagcon
discrete et ainsi d'augmenter ses dégats de + 1 précis, de dépasser le maximum
de dégats permis pour I'arme utilisée ainsi que de cumuler les effets de plusieurs
habiletés. La cible doit étre prise par surprise. Cette habileté ne peut étre faite
gu’avec une dague. Cette habileté peut étre utilisée une fois par combat ou 15
minutes.

Aveuglement : Une fois par combat ou 15 minutes, I'elfe peut incanter « que le
soleil illumine mon ennemi » pour aveugler une cible jusqu’a 5 métres de lui
pendant 15 secondes.

Bascule : Une fois par combat ou 15 minutes, le guerrier peut porter un coup
bien placé dans les jambes de son adversaire, ce qui le fera trébucher. La cible
doit obligatoirement faire toucher ses épaules au sol.

Bénédiction : Aprés une cérémonie d’au moins une minute, le prétre donne soit
1 coup précis, 1 esquive ou soigne de 1 point de vie 5 personnes présentent a
cette cérémonie. Cette habileté peut étre utilisée une fois aux 15 minutes et ne
peut pas étre utilisée en combat.

Blaspheme : Une fois par combat ou par 15 minutes, I'elfe peut faire 2 points de
dégats a une cible qui insulte la nature, les elfes ou son dieu. Un seul blasphéme
peut étre fait par insulte.

Brise-Bouclier : Une fois par combat ou 15 minutes, le guerrier peut utiliser sa
force pour détruire le bouclier d’'un de ses ennemis. |l doit frapper 2 fois le
bouclier pour qu’il soit détruit en appelant ses coups comme suit : « Brise 1 »

« Brisé ». Si l'un de ses coups manque, I'habileté est annulée. Le guerrier ne
peut pas frapper autre chose que le bouclier entre ses deux coups.

Cannibalisme : Une fois par combat ou 15 minutes, I'orc peut dévorer un cadavre
pendant 15 secondes pour récupérer 2 points de vie. Un cadavre peut étre
cannibalisé une seule fois.
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Cataplasme : Une fois par combat ou 15 minutes, I'elfe peut utiliser les éléments
meédicinaux des plantes pour guérir un allié ou lui-méme de 1 point de vie. L’elfe
doit poser les bandages pendant 15 secondes avant que I'habileté prenne effet.

Cérémonie de feu : Les gens des cendres peuvent effectuer une cérémonie de 1
minute pour gagner un point de vie supplémentaire pendant 15 minutes. Ce point
de vie disparait une fois perdu. Cette cérémonie peut étre faite qu’une fois au 15
minutes.

Champion : Le général désigne un membre de son unité d’élite (qui peut étre lui-
méme). Pour le restant du combat, le champion peut retourner au jeteur un sort
un sort négatif recu et gagne spécialisation martiale (si elle ne le posséde pas
déja).

Charge des ombres: A chaque fois que I'assassin des ombres attaque une
nouvelle cible, si le coup est donné dans le dos, celui-ci fait +1 précis. Cette
habileté se cumule avec assassinat.

Charge tactique : Lorsque les membres de ’Armada effectuent une charge a 4
ou plus, leur premier, leur premier coup porté pourra avoir I'effet d’'un coup puissant.
Cette habilité ne peut étre utilisé qu’une fois par 15 minutes.

Chéatiment (Roublard/prétre) : Une fois par combat ou par 15 minutes,
I'inquisiteur peut utiliser la force de son dieu pour chatier son ennemi. Le coup
porté fait le maximum de dégéats de I'arme et guérit I'inquisiteur de la totalité des
dégats faits.

Combattant agile : Le duelliste est si agile qu’il gagne un coup sournois et une
esquive supplémentaire par combat ou 15 minutes. S’il possédait déja I'habileté
coup sournoais, il peut désormais utiliser tous ses coups sournois de face.

Contre-attaque : Lorsqu’un coup est porté et réussi sur le berserker, il peut crier
« contre-attaque X» en pointant la personne qui I'a attaqué pour refaire
instantanément tous les dégats que 'attaque vient de lui faire. Le berserker se
prend malgré cela les dégats de I'attaque. Un coup précis ne peut pas étre
contre-attaqué. Une fois par combat ou 15 minutes.

Coup-critique: Une fois par combat ou 15 minutes, 'assassin des ombres
effectue un coup si bien placé qu’il inflige des dégéats critiques a sa cible, faisant
2 points de dégats supplémentaires (ne peut pas dépasser le maximum de
'arme).
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Coup mortifiant : Une fois par combat ou par 15 minutes, 'homme des cendres
peut frapper un ennemi avec les échos des cendres, lui faisant peur pendant 15
secondes. Cet effet arréte si du dégat est recu par la cible.

Coup paralysant : Une fois par combat ou 15 minutes, I'Eldaris utilisant un
narcotique spécial qui paralyse sa cible pendant 10 secondes. L’effet arréte si la
cible prend du dégat.

Coup puissant : Une fois par combat ou par 15 minutes, le guerrier peut faire un
coup puissant qui fait reculer sa cible de 5 metres.

Coup sournois : Le roublard donne un coup agile avec une arme de 70
centimetres ou moins dans le dos de son adversaire, faisant +1 point de dégats
précis (sans dépasser le maximum de I'arme). Cette habileté ne peut étre utilisée
gu’une seule fois par combat ou 15 minutes.

Coup vampirique : Tous les coups portés par un incube ou succube absorbe la
vitalité de sa cible, lui redonnant 1 point de vie si le coup est réussi. Le joueur
doit rajouter I'appellation “Vampirique” a ses dégats.

Dernier souffle : A sa mort I'orc peut pousser un dernier souffle, lui permettant de
se battre pour 5 secondes avant de tomber a son repos final.

Désarmement (Guerrier/roublard) : Une fois par combat ou 15 minutes, le
duelliste peut désarmer son adversaire en donnant un coup sur son arme. Celle-
ci doit toucher au sol avant qu’il ne puisse la reprendre.

Discours Inspirant : Une fois par combat ou 15 minutes, le général peut faire un
discours d’'un minimum de 30 secondes. Si le général est interrompu pendant le
discours, il perd son utilisation de I'habileté. A la fin du discours, toute personne
alliée qui I'entend clairement regagne 2 points de vie et gagne une utilisation
supplémentaire de I'habileté coup puissant qui disparait a la fin du combat. Une
personne n'ayant pas entendu I'entiéreté du discours ne peut pas bénéficier de
cette habileté.

Enchainement ultime : Le deuxiéme coup réussi par un guerrier elfe fait +1
dégat et le troisieme +2 dégats sans pouvoir dépasser le maximum de I'arme.
Tous les autres coups réussis apres le troisieme font aussi +2 dégats, jusqu’a ce
qu’un coup rate pour ainsi donc recommencer a zero.

Enchevétrement : Une fois par combat ou 15 minutes, I'elfe peut incanter « que
les racines prennent tes pied » pour enchevétrer quelque jusqu'a 5 metres de
distance pendant 10 secondes.

29



Endurance : Le guerrier s’est endurci a force de s’entrainer. Il posséde donc 1
point de vie supplémentaire.

Enlévement : Une fois par 15 minutes, I'Eldaris peut utiliser une dague et la poser
sous la gorge d’'un ennemi. Celui-ci est obligé de suivre sa cible et ne peut rien
faire d’autre. A tout moment, I'Eldaris peut décider de relacher sa cible en lui
coupant la gorge, lui causant 2 dégats précis. L’habileté arréte si une des deux
personnes prend du dégat. Si l'assaillant se prend du dégat, il est redirigé a la
place vers la cible. Cette habilité ne peut pas étre utilisée en combat.

Esquive : Une fois par combat ou 15 minutes, I'Eldaris peut esquiver un coup
grace a son agilité hors du commun. En recevant un coup, il peut appeler pour
ignorer le dégat de I'attaque. Des dégats provenant d’'une habileté, d’un sort ou
précis ne peuvent pas étre esquivés.

Force du troll : Les dégats du berserker sont augmentés de 1 en permanence,
peu importe I'arme qu'il porte. La force du troll se cumule avec tout autre bonus
(comme spécialisation martiale).

Formation : Tant que 4 membres ou plus de ’Armada sont en formation de ligne,
ils gagnent tous 1 point de vie de plus. Cet effet peut se cumuler avec d’autre effet.

Frappe acide : Le coup de l'incube ou succube désagrége I'armure de sa cible.
Le coup fait de dégats précis et détruit tous les points d’armure, physique ou non,
possédés par sa cible. Une fois par combat ou 15 minutes.

Frappe terrifiante: Une fois par combat ou 15 minutes, le prétre des ombres
lance un projectile de terreur a sa cible, lui causant 2 points de dégats et peur
pour 15 secondes. La cible doit se trouvant a moins de 5 métres.

Frére d’arme : Au début de 'événement, deux membres de 'armada se désignent
comme frére d’'arme. Tant qu’ils sont a porté de vue de 'un de l'autre, ils gagnent
chacun une esquive par combat ou 15 minutes. Un seul frere d’arme ne peut étre
désigné.

Fuite : Une fois par combat, le roublard peut fuir subtilement sans que ses
ennemis le voient. Il doit appeler « fuite 10 secondes », ce qui empéchera ses
ennemis de le suivre et de I'attaquer pendant les 10 prochaines secondes.

Guérison : En faisant boire de I'eau bénite de sa gourde, le prétre peut ramener
une personne inconsciente a 1 point de vie. Cette personne ne peut pas
retourner dans le méme combat. Cette habileté peut étre utilisée a volonté, mais
ne peut pas étre utilisée en combat.
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Guérison supréme : Une fois par combat ou par 15 minutes, le prétre peut
guérir un ou plusieurs de ses alliés. |l peut guérir jusqu’a 5 points de vie divisés
en nombre de personnes qu’il veut. Ex. : 1 personne est guérie de 3 et une de 2,
ou bien 5 personnes de 1 chacune.

Herboristerie : Le rodeur peut apprendre a faire trois recettes d’herboristerie.
Une seule recette ne peut étre préparée a la fois. Les recettes ne peuvent pas
étre préparées en combat. Pour préparer une recette le rodeur doit ramasser les
ingrédients ou préparer la potion pendant 30 secondes. Les recettes sont les
suivantes :

-Cataplasme supérieur : Une fois appliqué sur une personne, celle-ci
regagne 1 point de vie par 15 secondes pour 1 minute (donc 4 points de
vie totaux). L’effet arréte si la personne affectée regoit du dégat.

-Fléchette somnifére : La fléchette peut étre lancée sur une personne a
10 métres de distances maximum et 'endort instantanément pendant 1
minute. La cible ne se réveille que si elle se prend du dégat pendant la
durée de son sommeil. La fléchette ne peut pas étre utilisée en combat. La
fléchette n’a pas de représentation physique.

-Poison supérieur : Les deux prochains coups font +1 dégat
Précision mortelle: Tous les coups du rodeur frappent désormais a preécis.

Immobilisation : En posant ses deux sur les épaules de sa cible, celle-ci est
immobilisée et doit suivre son assaillant si celui-ci se déplace. L’habileté arréte si
une des deux personnes prennent du dégat. Cette habileté ne peut pas étre
utilisée en combat

Intimidation : En poussant un cri de guerre, I'orc immobilise une cible jusqu'a 10
meétre de distance de lui pendant 10 secondes. Cette habilité peut étre utilisée une
aux 15 minutes.

Lame rouillée: Une fois par combat ou 15 minutes, le rodeur orc frappe avec
son épée tellement rouillée qui la victime ne peut pas se guérir des dégats faits
d’aucune maniere pendant les 15 prochaines minutes. Cette habileté peut étre
utilisée avec assassinat.

Lien mortel: Une fois par combat ou par 15 minutes, le marcheur de cendre peut
s’enlever autant de points de vie qu’il le désire pour les ajouter en dégats a sa

31



prochaine attaque (sans dépasser le maximum de dégats de I'arme). Le
marcheur de cendre ne peut étre guéri des points de vie sacrifier tant que son
coup de pas été porté.

Maitre des vents : Le guerrier elfe gagne une bascule supplémentaire par
combat ou 15 minutes. De plus, il peut utiliser toutes ses bascules a 10 de
distance en simulant un coup dans les airs en direction de sa cible.

Maitre du désarmement : Le duelliste gagne un désarmement supplémentaire
par combat ou 15 minutes. Il peut désormais utiliser tous ses désarmements
comme I'habileté brise-bouclier et tous ses brise-bouclier comme désarmement.

Maitre duelliste : Le duelliste est devenu un maitre dans I'art du combat,
gagnant ainsi acces a toutes les armes et armures et peut maintenant utiliser
I'habileté coup sournois et assassinat avec toutes les armes de corps a corps. Si
le duelliste ne possédait pas assassinat, il gagne maintenant I'habileté
assassinat de base qui ne bénéficie pas de maitre duelliste (il ne peut faire que
des assassinats que de dos).

Méditation : Aprés s’étre recueilli dans la nature (ou un endroit calme lors des
activités intérieures) pendant 30 secondes, le guerrier elfe regagne tous ses
points de vie. Cette habilité ne peut étre utilisé qu'une seule par combat ou 15
minutes.

Miracle : Le prétre invoque la puissance de son dieu, créant ainsi un effet
surpuissant instantanément. Cette habilité n’est utilisable qu’une fois aux 6
heures.

Silence (armada) : Jusqu’a 5 cibles a moins de dix métres ne peuvent
plus parler ou faire d’habileté pendant les 30 prochaines secondes. L’effet
arréte si elle se prend du dégat.

Tranquillité (elfe) : Pendant la prochaine minute, le prétre peut guérir
chaque 5 secondes une personne de 2 points de vie en la touchant.

Poussé de flamme (peuple des cendres) : Dans un corridor de 5 metres
de long et 1 metre de large, toutes les personnes a l'intérieur tombent en
convulsion pour 15 secondes. L’effet arréte si elles se prennent du dégat.

Esprit de la rage (hardat-bahk) : Le prétre touche 3 alliés qui tombent en
rage berserk pour les 15 prochaines secondes, attaquant les ennemis
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gu’ils veulent. Pendant cette durée, ils sont immunisés a tous dégats, mais
ils meurent instantanément lorsque la rage se termine.

Ténébres (Eldaris) : Le prétre appelle les ténebres de Kilaesh, aveuglant
ainsi tous les non Eldaris pendant 30 secondes dans un rayon de 5 métres
autour du prétre. L’effet arréte si la cible regoit du dégat.

Mort feinte : Le marcheur de cendre peut feindre sa mort pour une durée
illimitée. Pendant la durée de cette habilité, le marcheur de cendre est étendu au
sol inerte et ne peut entreprendre aucune action. Cependant, il reste conscient
de son environnement, pouvant voir et entendre ce qui se passe (il ne peut
cependant pas bouger pour avoir une meilleure vue).

Passage éthéré : Une fois par combat ou par 15 minutes, I'assassin des ombres
peut effectuer un passage dans le plan des ombres pendant un certain temps. Il
devient invisible et intangible pendant 5 secondes. Il peut se déplacer et courir
pendant cette habileté, mais attaquer quelqu’un y mettra fin prématurément.

Phalange : Lorsqu’ils se tiennent en formation de ligne a 4 ou plus, les membres
de 'armada en faisant partis récupéere 1 point de vie par minute. lls ne peuvent
pas dépasser le maximum de leur point de vie. Cet effet peut se cumuler avec
d’autre effet.

Phoenix: Aprés une cérémonie de 30 secondes sur lui-méme, la cible recoit la
bénédiction d’un phoenix sur elle. La prochaine fois qu’elle mourra pendant les
15 prochaines minutes, elle reviendra a la vie avec 3 points de vie et ses
habiletés restantes, et pourra retourna dans le méme combat. Cette habileté ne
peut étre faite qu’une fois au 15 minutes et a I'extérieur d’'un combat.

Piége: Le rodeur peut apprend a faire trois types de piége. Un seul piege ne peut
étre préparé a la fois. Les pieges ne peuvent pas étre préparés en combat. Le
rodeur doit se concentrer pendant 30 secondes pour poser un piege. Les piéges
sont les suivants :

-Bourse piégée : Tant que ce piege se trouve dans sa bourse, la
prochaine personne a voler ou fouiller celle-ci recevra 3 points de dégats,
devra recommencer sa tentative, et s’il essayait le voler, le voleur est
évidemment pris au fait.

-Grenade : Le rodeur envoi une grenade explosive sur sa cible, faisant
I'effet du sort boule de feu (il doit lancer un projectile, si le projectile
touche, la cible recoit 3 points de déegats).
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-Trappe a ours : Une fois préparé, le rodeur orc peut faire I'effet du sort
coup de vent, soit une bascule a 5 métres de distance comme si un piege
y avait déja été apposé.

Poigne de feu : En touchant une cible avec sa main, ’'homme des cendres lui fait
prendre en feu instantanément, lui faisant I'effet de convulsion 15 secondes. L’effet
arréte si la cible recoit du dégat.

Poison secret : Une fois par combat ou par 15 minutes, I'Eldaris utilise un poison
provenant des profondeurs de Kaldesh, causant sa prochaine attaque a faire un
point de dégét de plus pour son prochain coup.

Poussée d’adrénaline : Une fois par combat ou 15 minutes, le guerrier de
cendres peut pousser son adrénaline au maximum, le ramenant a son maximum
de point de vie et lui permettant de réutiliser toutes les autres habilitées qu'’il
possede qu’il a précédemment utilisées dans le combat.

Pouvoir divin : Le prétre gagne un pouvoir divin dépendamment de son dieu

Armada : En effectuant une priére sur deux priants du Récif (pouvant étre
lui-méme) ceux-ci gagnent chacun 1 coup puissant pour les 5 prochaines
minutes.

Elfe : Le prétre elfe possede un enchevétrement supplémentaire.

Peuple des cendres : Le prétre des cendres peut effectuant, a lui seul ou
avec une troupe, une représentation quelconque (musique, théatre,
etc.), apres laguelle chacune des personnes présentes sont obligées de
lui donner au moins une piécette, si elle en posséde une.

Eldaris : lls ne peuvent jamais étre forcés de dire la vérité et leurs tortures
prennent maintenant 2 minutes.

Hardat-Bahk : A chaque fois que le prétre orc tue quelqu’un, il récupére
un point de vie.

Prise du sommeil : Une fois par 15 minutes, le roublard peut, en posant
chacune de ses mains sur les deux épaules de sa cible, 'endormir pendant 2
minutes. La cible se réveille automatiquement si elle recoit du dégat. Cette
habileté ne peut pas étre utilisée en combat.

Rage : Apres au moins 1 minute de combat intense, le berserker peut entrer en
rage pour la prochaine minute, réduisant tous les dégats qu’il prend a 1 point de
dégat. Il gagne aussi deux coups puissants pour la durée de la rage. Une fois par
combat ou 15 minutes.
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Soif de sang : L'incube ou succube peut, a volonté, s’enlever un point de vie
pour faire +1 point de dégat précis sur son prochain. Le bonus est perdu si le
coup rate. Cette habilité ne peut étre plus d’une fois en méme temps.

Soins mineurs : Une fois par combat ou 15 minutes, le prétre peut invoquer la
puissance de son dieu pour guérir une cible de 2 points de vie.

Spécialisation martiale : Le guerrier choisit un type d’arme (épée, hache, lance,
etc.) et une certaine longueur avec lequel il fera toujours 1 point de dégats
supplémentaire.

Super nova: Une fois par combat ou aux 15 minutes, et a sa mort, le prétre de
cendre explose de flamme, causant 3 points de dégats de feu a tous ceux se
trouvant a moins de 5 métres du prétre.

Tranche-membre: Une fois par combat ou par 15 minutes, le rodeur orc peut
porter un coup a sa cible qui lui empéchera d’utiliser le bras ou la jambe toucher
pendant les 5 prochaines minutes.

Transport cadavérique: Une fois par combat ou 15 minutes, le marcheur de
cendre peut toucher un cadavre et se téléporter a un autre cadavre a portée de
vue. Le temps de la téléportation dure le temps que cela prend pour le marcheur
de cendre a se déplacer jusqu’a la cible. Personne n’a conscience que le
marcheur de cendre se téléporte et ou sera son point d’arrivé. Ce dernier ne peut
étre changé de l'initiale.

Transport sylvestre : Une fois par combat ou 15 minutes, le rodeur peut toucher
un arbre et se téléporter a un autre arbre a portée de vue (un mur lors des
activités intérieures). Le temps de la téléportation dure le temps que cela prend
pour le rodeur a se déplacer jusqu’a la cible. Personne n’a conscience que le
rodeur se téléporte et ou sera son point d’arrivé. Ce dernier ne peut étre changé
de l'initiale.

Unité d’élite : Le général peut choisir jusqu’a 3 joueurs qui feront partie de son
unité d’élite. Si ces joueurs ne possédent pas toutes les habilités raciales de
I'armada, ceux-ci les gagnent tant qu’ils sont dans l'unité d’élite. Pour chaque
habileté raciale de 'armada qu’ils possédent, il leur suffit d’étre a moins de 5
meétres du général pour qu’elles puissent s’activer (pas nécessaire de nommer un
frere d’'armes ou d’étre dans une phalange par exemple). De méme, le général
n’a plus besoin d’aucune condition pour activer ses habiletés raciales de
'armada tant et aussi longtemps qu’au moins un membre de son unité d’élite est
a 5 meétres et moins de lui. L'unité d’élite reste jusqu’a ce que le général décide
de la défaire.
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Vol a latire : En touchant la bourse de quelqu’un pendant 10 secondes, suite a
cela il pourra prendre les possessions de son adversaire comme s'il 'avait fouillé.
Si aucune bourse n’est apparente, le voleur n’a qu’a toucher la ceinture. S’il se
fait interrompre pendant la durée, il devra recommencer a zéro. Cette habileté

peut étre utilisée a volonté, cependant, une cible ne peut étre volée qu’une fois
par 15 minutes.
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4. Progression

Votre personnage évolue et augmente de niveau. La passation du niveau 1
a 2, du niveau 2 a 3, du niveau 3 a 4, et du niveau 4 a 5 se fait en fonction du
nombre de scénarios réalisés par le joueur. Apres un certain nombre de scénarios,
il est possible de monter dans la progression d’'un arbre. Vous pouvez vous référer
au tableau ci-dessous.

Maintenant, en ce qui a trait a la conversion d’'un personnage d’une race a
'autre ou d’'une classe a l'autre, le joueur perd toutes ses habiletés ayant été
accumulées et recommence au niveau 1. Par la suite, il regagne un niveau par
scénario jusqu’a ce qu’il atteigne le niveau correspondant a son nombre de
scénarios.

Progression des niveaux :

Nombre de scénarios

Niveau YR
d'expérience

ler
3e
6e
9e
13¢
17¢
22¢

Spécial

O IN|OO|O |~ W[IN|PF
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5. Systeme de degat

Au maximum, le commun des mortels peut augmenter de 2 ses points de
dégat et ce, peu importe la combinaison utilisée. Donc, si son arme frappe de 1 a
la base, il pourra, au maximum, frapper a 3 avec cette arme. Si elle frappe de 2, il
pourra augmenter jusqu’a 4. La seule maniere de dépasser la limite est avec une
habilité qui le permet dans sa description, comme assassinat.

5.1. Types de dégats

Normaux :

1 Peut étre bloqué par 'armure;
1 Peut étre esquive;
1 Enleve un nombre de points de vie égale au nombre de dégats.

Magique :

1 Ne peut pas étre bloqué par 'armure;

S'il provient d’'un sort, ne peut pas étre esquivé;

S'il provient d’un coup, peut étre esquive;

Doit étre appelé clairement (1 magique!);

Enléve un nombre de points de vie égale au nombre de dégats.

Ne peut pas étre bloqué par I'armure;

Ne peut pas étre esquivé;

Doit étre appelé clairement (1 précis!);

Enléve un nombre de points de vie égale au nombre de dégats.
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5.2. Armes

Les armes utilisées pour les scénarios de Pendragon sont des simulations qui
visent a reproduire les querelles et guerres meédiévales. Vous vous doutez
certainement qu’il ne s’agit pas de vraies armes. Le but d’utiliser des armes est de
simuler les combats afin de simuler des blessures. Par conséquent, pour que vos
armes soient réglementaires, elles ne doivent pas étre douloureuses pour vos
adversaires de combats lorsque vous leur assenez des coups. Si vous désirez
amener une arme personnelle, vous devez donc vous assurer qu’elle ne fera pas
mal a un autre joueur. Une vérification obligatoire pour tous sera effectuée sur le
terrain. De plus, pour réglementer les dimensions, vous étes invités a lire les
grandeurs des armes, plus loin, afin de vous assurer que votre arme soit acceptée.

Pour chacune de ces armes, vous devez respecter les longueurs et les utilités
traditionnelles (pas d’hybrides spécialement congues pour des fins guerriéres)
sans quoi votre arme pourra étre considérée comme illégale. Exemple d’armes
illégales : une double faux, un baton équipé d’'une mini lame au bout, une hachette
étrangement trop longue (autrement dit une hache), etc.

Petits rappels :

1 1- Les batons ne peuvent pas servir pour frapper ou attaquer quelqu’un
(c'est pourquoi les batons ne font pas de dégéats). lls sont utilisés comme
appui ou pour bloquer des coups.

1 2- Les dagues ne doivent pas dépasser 45 centimétres, sans quoi elles
sont considérées comme une épée courte.

1 3- Toute arme a distance, que ce soit une fleche ou une arme de lancée,
ne peut étre ramassée et réutilisée dans le méme combat.

1 4- La limite de longueur pour le combat a deux armes est de 180cm
combinée. Les armes de plus de 110cm doivent étre tenues a 2 mains.

1 5- Les fleches font des dégats précis.
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. Dégat a une | Dégat a deux Dégat si Taille de lI'arme
Type d'armes . ; .
main mains lancée (max)
Dague 1 1 N/D 45 cm
Epée courte 1 1 N/D 60cm
Epée longue 1 1 N/D 90cm
Epée batarde 1 2 N/D 110cm
Epée deux 0 2 N/D 150cm
mains
Baton 0 0 N/D 120cm
Lance 0 2 N/D 180cm
Hallebarde 0 2 N/D 180cm
Javelot* 1 1 1 120
Fleche - - 2 -
Cf”tea“*f'e 1 1 1 30cm
ancer

1 *Pour pouvoir étre lancé, le javelot devra avoir deux «ailerons» afin de stabiliser sa
trajectoire. Pour raison de sécurité, tout javelot dépourvu «d’aileron» sera refusé.
1 ** Afin de pouvoir étre lancés, les couteaux de lancer ne devront pas avoir de tige rigide
a l'intérieur et ce pour raison de sécurité. Tout couteau de lancer ayant une tige rigide
sera refusé.
1 Entout temps, il estimpossible de frapper a plus de 1 dégat supplémentaire avec une
arme (sauf avec I'habileté assassinat.) Ainsi, avec une arme a une main, le dégat
maximum est de 2 et il est de 3 pour une arme a deux mains.
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6. Systeme de combat

Les Points de Vie et d’Armure servent a définir «la vitalité» de votre
personnage. En général, les points sont perdus lors des combats. On calcule les
dommages encaissés lors d’'un combat selon les Points de dégat des différents
coups et sortileges.

Points de Vie

Les points de vie représentent la capacité du corps a encaisser les
dommages. Les personnages possedent un nombre prédéterminé de points de vie
en fonction de leur classe, de leur niveau et de leurs habiletés. Au niveau 1,
chaque personnage a un nombre de points de vie déterminé par sa classe. Les
guerriers et les roublards en gagneront un de plus au niveau 3. C’est dans les
points de vie que viendront se soustraire les dommages regus si le personnage
n‘a pas de point d’armure pour se protéger. Certains dommages, comme les
dommages magiques, ignorent les points d’armure et se soustraient directement
dans les points de vie. Pour savoir combien de points de vie de base vous avez,
veuillez-vous référer au tableau ci-dessous.

Points de vie de base par classe
Classes Points de vie
Guerrier 6
Roublard 6
Prétre 6
Magicien 5

Points d’Armures:

Les points d’armure déterminent la résistance de votre armure, sa capacité
a vous protéger des coups. Un point d’armure protége contre un seul coup.
Certains coups, comme les coups « précis », affectent directement votre nombre
de Points de Vie. On ne décide pas quel coup I'armure bloque, les points d’armure
bloquent les premiers coups regus. Les points d’armure ne bloquent que les dégats
normaux et non les effets. Donc, un coup précis qui est sans armure ne sera pas
blogué et ira directement dans les points de vie. De méme, les effets des habilités
ou des sorts ne sont pas bloqués, un coup puissant, une bascule ou l'effet de
convulsion d’un sort ne peut donc pas étre bloqué par les points d’armure. Par
contre, les habilités a dégats normaux comme coup-critique sont bloquées. Les
habilités comme charge qui peut faire des dégats et un effet son bloqué a moitié,
le dégat est bloqué et I'effet fonctionne quand méme.
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Type Torse | Membres* (au moins |Casque*| Total
d’armure 4 pieces sur 8)** (max)
Léger 1 1 1 2
Moyen 2 1 1 3
Lourd 3 1 1 4

*Il faut absolument avoir un torse pour atteindre le maximum de point d’'armure. On ne
peut combiner le point du casque avec le point des membres pour avoir deux points
d’armure.

** On considéere que les quatre membres complets requierent 8 piéces d’armures. Ces
huit pieces sont : 2 bracelets (armure d’avant-bras), deux spaliéres (armure de I'épaule et
du haut du bras), deux gréves (armure des tibias) et finalement 2 tassettes (armure
couvrant les cuisses). Il faut donc avoir 4 de ces huit piéces pour avoir le point d’armure.
Ainsi, un personnage ayant par exemple 1 spaliére, 1 bracelet, 1 tassette et 1 gréve aura
4 des huit piéces et aura son point d’'armure au membre.

Toute fausse armure sera considérée comme armure de "mauvaise qualité”
en-jeu, et se verra donc attribué un seul point d'armure, peu importe ce qu'elle
représente (armure de plates, cotte de mailles, casque, etc.).

Le type d’armure est déterminé par 'armure du torse. Ainsi, un personnage
ayant un torse en cuir et des membres en plate sera quand considérer comme
portant une armure de type léger.

Léger: Cuir, cuir clouté
Moyen: Cotte de mailles, armure de cuir plagué de métal de style brigandine
Lourd: Armure de plates, Armure a bande ex : Lorica Segmenta romaine

Il est en tout temps impossible de dépasser le nombre maximal de points d’armure
de son type d’armure.
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Boucliers :

Les boucliers protégent contre tous les coups qu’ils bloquent habilité ou
non. Un bouclier ne peut pas bloquer un sort. Un bouclier que I'on porte sur soi,
accroché dans son dos par exemple, ne protege pas du tout et les coups regus
comptent dans les points de vie. Il est par contre permis d’avoir un bouclier sur
chaque bras. Dans ce cas, la personne est trés bien protégée, mais ne peut pas
tenir une arme pour attaquer. Un bouclier peut étre brisé avec I'habilité «brise
bouclier».

Les boucliers des guerriers ne peuvent pas dépasser I'épaule de la
personne l'utilisant, lorsqu’il est appuyé sur le sol. Il n’est pas possible d’utiliser
une arme a 2 mains avec un bouclier.

Les boucliers des roublards ne peuvent pas étre plus grands que leur torse,
de I'épaule a la hanche.

Un bouclier trop grand, un bouclier dit «porte de grange» pourra étre refusé
ou devra étre manié a deux mains. Les animateurs seront les juges en ce qui a
trait aux grandeurs de bouclier. Soyez logique si vous mesurez cing pieds,
n'apportez pas de bouclier de six pieds de haut par trois pieds de large, il vous
sera refuseé.
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7. Systeme de mort

Un personnage a 0 point de vie s’écroule sur le sol inconscient, ravagé par
la douleur, pour une période de 15 minutes. Un personnage inconscient n’est pas
en mesure de parler, ni de bouger, ni d’entendre ce qui se passe autour de lui.
Apres la période d’'inconscience de 15 minutes, le personnage revient conscient
avec un point de vie. Le personnage reprendra un point de vie par tranche de 10
minutes s’il n’est pas soigné par quelqu’un. Un personnage qui revient conscient
ne se souvient pas des 5 minutes qui ont précédé sa mort. Un personnage peut
tomber inconscient autant de fois que cela arrivera, et ce, sans conséquence.

Il est possible de tuer définitivement un personnage. Pour se faire, il faut
une trés bonne raison en-jeu approuver par le maitre de jeu et une grande
exécution publique doit-étre organiser. Il est également possible que certains
évenements speciaux ou certains monstres causent des morts permanentes.

44



8. Systeme de Forge

Armes : Dans un but de simplicité, les armes forgées sont divisées en 2
catégories : les armes courtes (moins de 80 centimetres) et les armes longues (80
centimétres et plus (ceci inclut les lances et les armes d’hast)).

Armures : Dans un but de simplicité, les armures sont divisées en 2 catégories
: les armures légeres (2 points d’armures et moins) et les armures lourdes ( 3
points d’armures et plus).

£Echange dbéar mes ou_dTouearmewraendge folgger g ® e s
est représentée par un bandeau de la couleur du métal ou il est écrit le type d’objet

forgé. |l suffit de transférer le bandeau de I'objet initial appartenant au joueur pour

un autre objet convenant a la catégorie de I'objet forgé appartenant a un autre

joueur. En aucun cas il est possible de prendre I'objet appartenant au joueur,
uniguement le ruban.

Affutage : Il est possible pour un forgeron expérimenté d’affiter une arme afin
gue son prochain coup porté soit plus puissant. Le prochain coup porté par une
arme affGtée fait un point de dégat supplémentaire, aprés quoi I'affitage est perdu.
Typiquement, un afftage colte 2 pieces de cuivres.

Forger une arme/armure : |l suffit d’amener au forgeron/aubergiste
suffisamment de pépites du bon métal et de lui passer une commande. Le joueur
ayant passé la commande pourra passer la chercher a la prochaine section du
grandeur nature (samedi aprés-midi, samedi soir,dimanche matin, bataille finale)
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Les métaux :

Mythril : Incroyablement Iéger sans pour autant perdre de résistance par rapport
a I'acier, le mythril est un alliage vert de divers métaux utilisé principalement dans
les guerres d’embuscade. En raison de sa légereté et de son confort, nombre
d’officiels aiment porter une armure de mythril et elles sont extrémement prisées
chez les nobles.

Arme : Permet I'utilisation de 2 coups précis par combat avec I'arme en
mythril.

Armure : L’armure en mythril est toujours une armure légére (peut donc
étre portée par les prétres et les roublards). Une armure de mythril donne
également une utilisation de I'habileté fuite par combat au joueur qui la porte.

Fer bleu : Nul ne comprend véritablement pourquoi le fer bleu irradie I'énergie
magique de maniere similaire a [I'éther, mais cette proprieté en fait
indiscutablement une ressource prisée de tous. Le fer bleu en tant que tel est
moins résistant que l'acier, mais la capacité de former des unités de mages de
combat et d’équiper des unités d’armes capables de traverser toute armure
dépasse de loin ce léger inconvénient.

Arme : Toute arme fabriquée en fer bleu est enchassée dans une aura
magique lui permettant de traverser toute armure. Une arme de fer bleu frappe a
magique.

Armure : L’acier et le cuir empéchent un mage d’accéder correctement a
la toile magique car ils isolent sa peau du monde extérieur. Puisque le fer bleu
irradie de I'énergie magique, un mage portant une armure en fer bleu peut tout de
méme lancer ses sorts sans inconvénients en puisant dans la magie de son
armure. Une armure en fer bleu permet a un mage qui la porte d’incanter
normalement.

Argent : Considéré depuis I'aube des temps comme étant le métal sacré, I'argent
est le métal favori des religieux pour sa capacité a canaliser les énergies divines.
Durant la Longue Guerre, les forgerons de I'Alliance ont découvert un alliage
d’argent aussi solide que I'acier qui ne sacrifie pas les capacités mystiques de
celui-ci.

Arme: Toute arme en argent est dévastatrice pour les créatures
surnaturelles de ce monde. Une arme en argent frappe a argent.

Armure: L’'armure en argent permet au porteur de purifier sa propre force
de vie ainsi que de la canaliser pour aider les autres. Le porteur gagne une
utilisation de I'habileté guérison (comme I'habileté de prétre niveau 2) par combat.
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Adamantite : Le métal le plus résistant connu sur les terres de I'origine, il est
également un des métaux les plus lourds utilisés militairement.

Arme: Une arme en adamantite est incroyablement solide et son poid peut
étre utilisé comme une masse pour détruire un bouclier. Une arme en adamantite
donne une utilisation supplémentaire par combat de I'habileté brise-bouclier avec
'arme.

Armure : Une armure en adamantite donne une protection effroyable en
raison de sa solidité, mais a en contrepartie un poids effarant. Une armure en
adamantite donne 1 point d’armure supplémentaire que sa contrepartie en acier
(sans dépasser le maximum de 4 points d’armure), mais est toujours considérée
comme une armure lourde. Seul un guerrier peut donc porter une armure en
adamantite.
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9. Regles de jeu

Les regles sont la pour assurer la bonne conduite du jeu ainsi que pour
assurer une certaine équité de méme qu’'un certain équilibre sur le terrain.
L’'important, c’est que tout le monde s’amuse, pas que tout le monde se dispute sur
des détails techniques. L’'usage du bon sens et de la courtoisie est de mise
pendant un Grandeur Nature. Un conflit de régles brise 'ambiance médiévale et

nuit a votre plaisir.

Regles
1.

Régles

de la Maison des Jeunes

Tous les participants doivent fournir leur autorisation parentale, leur fiche
médicale et avoir le matériel obligatoire pour participer a une activité.

L’alcool, la drogue et toute forme de relation sexuelle sont interdits sur le
terrain. Les contrevenants retourneront en taxi chez eux aux frais de leurs
parents et seront bannis de la Maison des Jeunes.

Aucune tente mixte n’est acceptée.

Il est interdit de quitter le terrain sans avertir les animateurs de la Maison
des Jeunes (bénévoles non inclus).

Tous doivent donner leur présence a la Maison des Jeunes, aux repas,
au coucher et au départ du terrain.

Durant le jour, mettre de la créme solaire et boire beaucoup d’eau.
Durant la nuit, avoir des vétements chauds et secs pour dormir.
Durant la nuit, tous les joueurs doivent dormir dans la zone des tentes.

de sécurité

Les combattants doivent se battre avec savoir-vivre. Le but du combat est
de faire semblant de blesser I'autre et non de le blesser véritablement. En
tout temps, chacun doit rester en contréle de son arme et modérer la
puissance de ses coups.

Il est interdit de frapper a la téte et de frapper en pointant avec une arme
autre qu’une lance.

Toutes les armes que vous désirez utiliser doivent avoir été approuvées
par I'équipe d’animation au début de chaque jeu.

Aucun contact physique entre les participants n’est accepté (pousser ou
bloquer un participant avec son corps est défendu)

Les combats doivent avoir lieu dans un endroit sécuritaire et qui ne
présente pas de risque pour les participants. Aucun combat ne doit avoir
lieu a lintérieur des batiments ou sur une passerelle. Arrétez-le et
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Régles

N o o bk ow

Regles

recommencez-le a I'extérieur dans un lieu sécuritaire en simulant que
vous étes a l'intérieur.

Tout joueur «sonné» par un coup douloureux peut arréter le combat pour
prendre quelques instants de repos. Attention ; les hors-jeu sont permis
uniquement pour d’excellentes raisons.

Lorsqu’un personnage tombe inconscient en combat, il doit se retirer du
combat pour ne pas se faire piétiner par les autres participants si 'endroit
n’est pas sécuritaire. Lorsque le combat est terminé, le personnage peut
changer d’emplacement pour se mettre dans un endroit plus confortable
pour le restant des 15 minutes d’inconscience.

Il est interdit de monter dans les arbres.

Il est interdit de se promener seul lorsqu’il fait noir et il est recommandé
d’avoir une lampe torche. Les lampes de poche doivent étre pointées vers
le sol et doivent étre éteinte sauf en cas de nécessiter hors-jeu tels un
sentier accidenté ou une raison de sécurité. Ainsi, utilisé une lampe de
poche parce que I'on pense étre suivit en-jeu n’est pas une bonne raison
et sera sanctionné. |l est par contre possible d’avoir une lanterne ou autre
lumiére décorum ne contenant pas de vraie flamme qui pourra étre
utilisée en-jeu.

du terrain

Tous les déchets doivent étre mis dans les poubelles.

Les feux (toute flamme vive) doivent étre démarrés et surveillés par des
animateurs aux endroits prévus a cet effet soit dans les ronds de feu et
dans les foyers. Ainsi, aucun joueur n’est censé allumer quoi que ce soit
sans la présence d’un animateur. Méme s’il ne s’agit que d’'une bougie.
Aucune lampe a 'huile n’est autorisée.

Il est strictement interdit de se baigner.

Il est interdit de sortir des limites du terrain loué pour 'activité.

Dans le cas d’un bris de matériel, veuillez nous informer de la situation.
Aprés le souper, veuillez restreindre les bruits.

Veuillez laisser aux animateurs le soin de parler aux personnes qui ne
sont pas autorisées dans la zone de Pendragon.

de combat

Les animateurs ont le droit de mort sur tous les personnages. Si un
personnage triche ou ne respecte pas les régles de sécurité, les
animateurs peuvent lui dire «mort!». Le fautif devra tomber sur le sol sans
poser de question et attendre les explications qui viendront sur le champ
ou lorsque le combat sera terminé. Tout refus de se conformer sur le
champ sera sanctionné.
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2. Tout personnage ou petit monstre peut se faire attaquer par 4 personnes
maximum en méme temps. Seuls les gros monstres (géant, troll, démon,
ogre) peuvent étre attaqués par 6 personnes en méme temps.

3. Les combats doivent s’effectuer uniguement avec les armes autorisées
pour le personnage. Sinon aucune autre arme ne peut étre utilisée.

4. Les combats doivent étre réalistes. Les armes doivent étre manipulées
comme si elles possédaient vraiment leur poids.

5. Tous les dégats doivent étre mentionnés a haute voix a son adversaire.
Si les dégats ne sont pas mentionnés, le joueur qui regoit le coup ne perd
pas de points de vie ou de point d’'armure. Les fleches font exception a
cette régle, elles font toujours 2 précis.

6. Le maximum de dégat qu’une arme peut causer est de 2 points de plus
que les dégats de base, le maximum est donc de 3 si 'arme frappe a 1 a
la base, ou 4 dégats si 'arme frappe a 2 a la base. La seule maniére de
dépasser la limite est avec une habilité qui le permet dans sa description
comme assassinat. Peu importe la combinaison d’effet utilisé, le
maximum absolu est de six points de dégat. Si un tel dégat est appelé, le
joueur doit-étre capable de la justifier auprés d’'un animateur.

7. Il n'est pas possible de combiner des habiletés, a moins d’indication
contraire.

8. Pour que les habiletés de combat soient rétablies, 15 minutes doivent
passer sans échange d’attaques physiques ou magiques.

9. Il nest pas possible, lors d’'un combat, de trancher la gorge de quelqu’un
pour le tuer d’'un coup. Cependant, si la personne est consentante hors-
jeu, elle peut étre égorgée dans une scene en-jeu et hors combat. Dans
ce cas, la victime tombe a 0 point de vie automatiquement.

10. Tous les participants doivent connaitre les interactions principales que les
autres joueurs peuvent avoir avec eux. Pour se faire, veuillez vous
familiariser avec la liste d’habilité.

11. Aucun batiment ne peut prendre en feu et brller tous ses occupants.

12. Il est interdit de monter dans les arbres et aucun personnage ne peut faire
semblant de le faire.

13. En aucun cas plus d’'un effet bénéfique ne peut étre cumulé a la fois
(pouvoir magique, effet d’'une potion, etc.). Si un personnage recoit un
effet bénéfique alors qu’il en avait déja un sur soi, le premier est dés lors
annulé. Cette régle exclut les effets bénéfiques des objets magiques ou
les améliorations de forgeron. Par contre, il est possible de subir un
nombre infini d’effets négatifs a la fois.

Régles des blessures et d’inconscience

1. Les coups qui atteignent la téte, les parties intimes ou la main qui tient
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10.

Régles

I'arme ne font pas de dégats.

Un personnage n’ayant pas perdu tous ses points de vie durant un
combat reprend 1 point de vie par 10 minutes.

Un personnage a 1 point de vie ne marche pas normalement et doit
simuler ses blessures.

Un personnage a 0 point de vie s’écroule sur le sol inconscient pour une
période de 15 minutes. Un personnage inconscient n’est pas en mesure
de parler, ni de bouger, ni d’entendre ce qui se passe autour de lui.

Il n'est pas possible de simuler I'inconscience.

Un personnage inconscient peut étre secouru durant un combat par des
sorts de soin ou par une potion de résurrection il est toutefois trop faible
pour revenir au combat.

Apres la période d’inconscience de 15 minutes, le personnage revient
conscient avec un seul point de vie et reprend ses points de vie au rythme
d’un point de vie au 10 minutes a moins d’étre soigné par un sort, ou une
potion.

Un personnage qui revient conscient ne se souvient pas des 5 minutes
qui ont précédé sa mort. Le personnage qui reprend conscience
recommence a compter le 15 minutes avant de pouvoir réutilisé les
habilités qu’il avait utilisées avant de mourir. En fait, le temps

d’'inconscience ne compte pas dans le temps de recharge des habilités.

Un personnage inconscient peut se faire transporter par d’autres
personnages et doit supporter une partie de son poids.

Un personnage inconscient peut se faire transformer par un mage en
mort-vivant ou en monstre. Si le joueur le désire, il peut continuer de jouer
son monstre plus de 30 minutes, sinon il joue son personnage initial qui
reprend conscience a I'endroit ou il est tombé inconscient.

de fouille des corps

Un personnage inconscient peut se faire fouiller, cependant ce n’est pas
trés bien pergu.

Un personnage ne peut étre fouillé qu’une seule fois et ne remet qu'une
seule de ses possessions. Par exemple : tout son argent, une potion, un
objet magique ou spécial.

Seuls I'argent, une potion, un objet ou une arme spéciale peuvent étre
dérobés.

Les armes et objets personnels ne peuvent étre volés.
Tous les objets visibles ou dans une bourse peuvent étre pris par le voleur.

Tous les objets dissimulés doivent étre remis par la victime, mais le voleur
doit rester 1 minute a coté du corps a fouiller.

51



7. Tous les objets pouvant étre volés doivent se retrouver sur la personne
ou étre dissimulés a un maximum de 10 métres d’'un batiment principal. Il
est interdit de les laisser dans sa tente ou dans ses poches de pantalon.

8. Tous les objets pouvant étre volés doivent étre remis aux animateurs de
groupes a la fin d’'un scénario.

9. Pour les objets magiques qui sont représentés par des objets personnels,
on ne vole que le marqueur qui indique que 'objet est magique. On doit
ensuite aller voir I'aubergiste pour se faire installer le marqueur sur
son arme ou son armure.

Regles d'effets et protections en combat

1. Toute habileté associée a un coup doit étre annoncée en méme temps
qu'on donne le coup.

2. Sion ne touche pas l'adversaire ou s'il bloque le coup, I'effet de I'habileté
ne compte pas et I'habileté est considérée comme avoir été utilisée.

3. Une armure, une protection magique ou tout autre effet protégeant un
personnage d'un coup porté par une arme ne le protege que des dégats,
mais pas des effets qui peuvent y étre associés, a moins gue ce ne soit
explicitement souligné dans la description de la protection.

4. Aucune combinaison d’habilités n’est permise sauf lorsque précisé.
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10.La magie

La Magie
Prélude

La magie est la connaissance et I'utilisation de la toile magique, soit la puissance
du plan arcanique, pour l'utiliser a ses propres fins. Les sorts et leur utilisation
dépende de leur utilisateur, mais la magie de toutes provient d’'un seul et méme
endroit & la base. La seul différence entre les écoles se trouve a étre la maniére
ils sont catalyser.

Regle concernant la magie
1 La portée de chaque sort est indiquée apres le nom de celui-ci.

1 Tous les sorts avec l'indication portée ont la distance spécifiée dans la
description. La distance maximale qu’un sort peu avoir est de 10 metre.

7 Aprés l'incantation d’'un sort de portée "toucher”, le mage a 30 secondes pour
se déplacer et toucher sa cible.

1 Les sorts ayant une portée “jeteur” n’affecte que le mage.

1 1l est impossible de cumuler plusieurs effets bénéfiques. Lorsqu’on utilise un
second effet bénéfique, le premier est annulé. Par exemple : Gabriel lance

« Peau d’écorce » et « Arme sainte ». Son prochain coup porté bénéficiera de
I'effet du dernier sort lancé, sois « Arme sainte ».Cependant, il ne bénéficiera
plus des 2 points vie supplémentaires donnés par « Peau d’écorce ».

1 Les formules des sorts doivent étre clairement énoncées a voix haute (sauf
avec précision contraire).

1 Si un mage recoit du dégat en incantant, son mana est perdu et son sort ne
fonctionne pas (sauf indication contraire). Il perd aussi les points de mana pour le
sort.

1 Un mage ne peut pas se déplacer en incantant (sauf indication contraire).
Les branches de magies

Il'y a un total de 6 branches de magie ayant chacun des sorts différents. Le
magicien se choisit une branche principale, pour laquelle il a accés a tous les
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sorts. Le mage choisi de plus des sorts de n'importe quelle autre école a chaque
fois qu’il gagne un niveau de magie.

Les points de mana

Les mages ont un total de mana égal & 1 + 3 X son niveau de magie (a ne pas
confondre avec le niveau du personnage).

Le colt en mana d’un sort est égal a son niveau + 1.
Les points de mana se régénérent a chaque combat ou aux 15 minutes.
Les types de dégat

Tous les sorts font des dégats magiques. Ceux-ci traversent 'armure et se
soustraient directement des points de vie de la cible. lls affectent aussi certains
types de créatures. Il est important de spécifier a son adversaire que ses dégats
sont magiques en le disant clairement aprés un coup porté (ex. : 1 magique!).
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Progression des mages

4 Mage O

1. Spécialisation arcaniqueagie 1

2. Connaissance magique

3. magie 2

4. Quintessence magique
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Habilités des mages

Arme et armure magique : Le magelame, a travers ses combats et ses études,
a appris a performer des enchantements surpuissants sur ses propres armes et
amures. Seuls les plus grands combattants arcanique savent les utiliser avec
efficacité... (Voir animateurs)

Connaissance magique : le magicien acquiert une connaissance magique dans
laquelle il s’est instruit, soit :

1. Incantation silencieuse : 1 fois par combat, le mage peut chuchoter
I'incantation.

2. Concentration : 1 fois par combat le mage peut recevoir des dégats
pendant I'incantation d’'un sort sans que celle-ci soit interrompue.

3. Incantation mobile : 1 fois par combat, le mage peut se déplacer
(courir) en incantant son sort sans que celle-ci soit interrompue.

Catalyseur humain : Les sorts de niveau 1 lancés par le sorcier coltent 1 mana
de moins

Haute magie: L’archimage est maintenant capable de canaliser la magie des
plus hauts niveaux du plan arcanique. Seuls les vrais maitres sont capables de
concevoir de tels sorts... (Voir animateurs)

Magie : Le mage peut utiliser les sorts du niveau de magie il a accés. A chaque
niveau, le mage gagne le sort de ce niveau de son école de spécialisation ainsi
qu’un sort du méme niveau de n’importe quelle autre école.

Quintessence magique : Le mage gagne une faculté magique tout
dépendamment de sa spécialisation :

Magie arcanique : 1 fois par combat, le mage peut incanter n’importe et le
garder en charge pendant 2 minutes, pendant lesquelles il peut le lancer
sans avoir a refaire I'incantation. Le mage peut lancer d’autre sort pendant
cette durée, cependant ceux-ci ne sont pas affectés par cet effet.

Magie de sang : Le mage peut sacrifier 1 point de vie avant lI'incantation
pour que le sort gagne un effet supplémentaire : Toucher vampirique : fais
1 dégat de plus; Sang glacer : peut toucher une deuxiéme personne
pendant 15 apres avoir touché la premiére

Magie élémentaire : A chaque fois que le mage lance un sort, il gagne un
point d’armure. Cet effet ne se cumule pas avec aucun sort bénéfique
ainsi qu’avec aucune armure physique.

56



Dévotion : Lancer un sort bénéfique sur quelqu’un lui redonne 1 pv.

Nécromancie : Tous les zombis invoqués par le mage ont maintenant 7
pv, frappent au dégat de I'arme et peuvent courir.

Spiritisme : En effectuant le sort de parler au mort, le magicien se guérit
de 2 points de vie

Secret Arcanique: Un grand pouvoir magique est dévoilé a I'archimage a travers
ses études sur la toile arcanique.

Artéfact personnel : Tant que le mage possede cet objet, il recoit 2 points
de mana supplémentaire ainsi que de stocker un sort de niveau 1 ou 2 de
portée lancé par lui ou un autre mage directement sur I'objet. Ce sort peu
étre utilisé n'importe quand sans codt ni incantation par le mage.

Entropie : L’archimage peut décider que, lorsqu’il lance un sort, une autre
cible a moins de 5 metres de lui recoit 1 point de dégats. Le mage doit
appeler I'effet d’entropie lorsqu'il I'utilise. Entropie est considérée comme
un sort pour ce qui est des résistances.

Incantation multiple : L’archimage peut décider de payer le double du
cout d’un sort pour qu’il affecte 3 cibles différentes. Ne se cumule pas
avec aucun effet des quintessences magiques.

Signature magique: Le sorcier développe une signature magique personnelle,
lui permettant de mieux canaliser la puissance arcanique. Chaque sorcier a sa
propre signature secréte... (Voir animateurs)

Spécialisation magique : Le mage choisit une école de magie dans laquelle il
se spécialise. Ce choix affectera plusieurs autres de ses habilités.
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Ecoles de magie
Magie du sang

1 Toucher vampirique (toucher) : Le mage fait 2 dégats au toucher et se soigne
del

Formule : Cherudo esalta jinta

2 Sang glacé (toucher) : Le mage paralyse sa cible pendant 10 secondes. L’effet
arréte au premier dégat regu.

Formule: Cherudo esalta rem bontare kehami

3 Pactes de sang (portée 10 metres) : Le mage sacrifie un nombre X point de
vies (max 2), et fait X+1 points de dégats. Les points de vie sont enlevés apres
I'incantation, donc si elle est annulée, le mage ne perd pas ses points de vie
(mais perd toujours ses points de mana)

Formule : Cherudo esalta jinta chentaku resila qui'laor namist
Spiritisme

1 Parler au mort (toucher) : Le mage pose une question a un mort et celui-ci doit
répondre par la vérité (le mort est obligé de répondre). Parler au mort ne peut
étre fait qu’une seule fois par personne.

Formule: Ajarbe esalta amaheni

2 Esprit du sommeil (portée 10 metres) : La cible s’endort instantanément pour
1 minute. L’effet arréte si la cible se réveille si elle regoit du dégat ou du combat
commence a moins de dix métres.

Formule: Ajarbe Dista kotsur rojerok hatchira

3 Esprit de larage (portée 10 metres) : La cible entre en folie meurtriére
pendant 30 secondes, essayant de tuer toutes personnes les plus proches, tous
les alliés et tous les ennemis.

Formule: Ajarbe dista kotsur rojerok seratik orob pat’sori
Magie élémentaire

1 Peau d’écorce (toucher) : La cible recoit 2 points de vie supplémentaires. Ces
points de vie sont les premiers a partir et ne peuvent pas étre guéris.

Formule : Quintare promi geos
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2 Coup de vent (portée 10 metres) : La cible subit I'effet de bascule. Ses
épaules doivent toucher le sol avant de se relever.

Formule : Quintare esalta kostur nostrum geos

3 Boule de feu (toucher) : Le mage invoque une boule de feu dans ses mains.
Le mage peut lancer sa boule de feu sur sa cible ou tout simplement allez la
toucher. La boule fait 3 points de dégats.

Formule : Quintare dista fasseri pyrus al'teore osal'tem ob’sa
Magie arcanique

1 Bouclier arcanique (toucher) : Le mage enchante sa cible, lui donnant un
bouclier arcanique. Ce bouclier permet de résister au prochain sort recu,
bénéfique ou négatif.

Formule : Arcana esalta nae’rim

2 Décharge magique (toucher) : La cible tombe en convulsion pendant 15
secondes. L’effet arréte au premier dégat regu.

Formule : Arcana dista enkisu til'nesa ra’bei

3 Fleche magique (portée 10 metres) : Le mage invoque un arc magique lui
permettant de tirer 2 fleches magiques. Chacune des fléches fait 2 points de
dégats et doit étre faite sur 2 cibles différentes.

Formule : Arcana dista al’teore qui'laor osal’'tem kostur forte
Nécromancie

1 Zombi (toucher) : Le mage raméne un mort a la vie sous forme de zombi. Le
zombi a 5 points de vie, frappe a 1 peu importe 'arme et se bas avec la méme
vigueur qu’'un combattant normal, mais ne peut pas courir.

Formule: Hécatum esalta kostur

2 Visage terrifiant (portée 5 metres) : Le visage du mage devient terrifiant aux
yeux de ses cibles, leur infligeant I'effet de peur pendant 10 secondes. Le sort
affecte jusqu’a 3 cibles différentes. L’effet arréte au premier dégat regu.

Formule: Hécatum esalta vazio hatchira tah’razha
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3 Doigt de mort (toucher) : Le mage touche sa cible du froid horrible qu’est la
mort, lui infligeant 3 points de dégats. Si la cible meurt, elle est relevée
instantanément en zombi comme si elle avait été affectée par le sort.

Formule: Hécatum esalta jar'khal vazio al’'teore chentaku wachu draibo
Dévotion

1 Arme sainte (toucher) : Le mage enchante 'arme de sa cible, lui donnant un
bonus de +1 pour les 2 prochains coups. On considére que la cible est
enchantée pour ce sort, et non I'arme (I'arme peut donc recevoir des poisons ou
autres effets bénéfiques, mais pas la cible).

Formule: Altum esalta bratus

2 Lumiére sacrée (portée 10 metres) : La cible est éblouie par un éclat divin,
'aveuglant pendant 30 secondes. L'effet arréte si la cible regoit des dégats.

Formule: Altum dista lusante avete forte

3 Combattant arcanique (toucher) : Le mage enchante une cible, celle-ci
devient le champion divin. Le champion gagne ainsi pour les 15 prochaines
minutes l'utilisation d’une bascule, 2 points de vie supplémentaire (ceux-ci
peuvent étre guéris) et une résistance au prochain sort négatif recu. Le mage ne
peut avoir qu’un seul champion divin a la fois.

Formule: Altum esalta lusante matunis purgo resila quilaor
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11.Contexte actuel

Les conflits furent rudes a la Frontiére. Personne de I'Alliance ou de I'Empire
n'‘osait laisser du terrain a leurs ennemis, des détachements d'élite de chaque
faction envoyée sur les lieux pour en déceler les mysteres et en convertir les
habitants. Seulement, les gisements d'éther a la Frontiére s'avérerent rapidement
instables pour qui tenta de les exploiter. Qui de I'Empire ou de 'Alliance commit
l'erreur d'en éveiller la puissance ? Personne ne saurait dire. Toutefois, les
combattants des deux fronts durent se résoudre a joindre leurs forces lorsque des
entrailles de la Frontiere commencérent a surgir de toute part les Damnés, ces
puissants guerriers déchus des Guerres de I'Ether dont les ames surpuissantes
furent conservées par la magie du précieux minerai. A la téte de hordes de larbins
aux ames scarifiées par I'Ether, les Oubliés, ils tentérent de reprendre contréle sur
la Frontiére et de dévorer les ames des serviteurs de I'Empire comme de I'Alliance.
Les combats se soldérent souvent par de douloureux statu quo, lesquels
favorisaient souvent les Damnés qui jouaient une guerre d'usure vis-a-vis de leurs
ennemis, laissant la tache d'affaiblir les troupes de la Frontiere a leurs Oubliés. On
disait d'ailleurs des Damnés que ceux-ci étaient l'incarnation des ames perturbées
des plus puissants guerriers morts dans les Guerres de I'Ether, des conflits ayant
eu lieu avant le schisme du Royaume de Baranor ou le monde fut saccagé pour
'obtention de cette ressource magique. Leur structure hiérarchique ? Elle
s'échelonnait par ordre d'apparition, le premier Damné a avoir vu le jour, Numéro
1, étant le plus puissant d'entre tous. Celui s'apprétant a régner sur la Frontiére
s'affublait du titre de Numéro 13.

Les affrontements multiples contre les Damnés menérent les guerriers de
I'Empire et de l'Alliance a faire la rencontre d'un bien étrange personnage :
I'Antiquaire. Celui-ci, riche de nombreuses et désirables possessions de tout type,
les aida a se débarrasser des Damnés grace a ses nombreuses formules
magiques, pouvoirs et artéfacts. Cependant, Numéro 13 vaincu, I'Antiquaire
s'appropria toute I'énergie magique confinée en son étre pour l'utiliser et ramener
de nulle part une colossale forteresse volante. Le réflexe de tous, oubliant le conflit
entre I'Empire et I'Alliance, fut de se réfugier dans la menacante structure en pleine
lévitation pour y pourchasser I'Antiquaire. A l'intérieur de celle-ci, ils y furent
accueillis par le maitre des lieux qui leur annoncga étre un serviteur de I'Archon, le
maitre incontesté de I'équilibre dans l'univers. Avec sa forteresse désormais
réactivée, I'Antiquaire pourrait traverser le temps et I'espace, en voyageant dans
le plan astral, pour trouver tout I'Ether nécessaire & son plan pour ramener
I'équilibre. En effet, les guerres avaient trop ravagé les Terres de I'Origine au goQt
des gardiens de l'univers, si bien que I'Antiquaire, aveuglé par sa mission, s'était
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résolu a vouloir réduire a néant le monde qui avait vu naitre 'Empire et I'Alliance.
Tous se liguérent contre I'Antiquaire, mais s'avérérent impuissants devant ses
pouvoirs incommensurables. Le seul moyen de I'empécher d'accomplir ses
desseins ? S'allier a une force tout aussi puissante que la sienne ; les Dieux.

Les Dieux, oubliés depuis longtemps, avaient été trahis par I'Antiquaire il y
a des milliers d'années. Ce dernier, trouvant que les Dieux représentaient de trop
grandes sources de conflit pour les Terres de I'Origine, les avait capturés puis
vidés de leurs forces afin de les emprisonner a jamais dans sa forteresse. Les
serviteurs de I'Alliance et 'Empire, tous, les libérérent de leurs chaines et la
puissance des divinités réunies s'abattit sur le bras droit de I'Archon.

Une fois I’Antiquaire vaincu, une autre force fit son apparition, les Anciens.
Alors, que toutes les factions eurent retrouvé leur divinité, Auguste le Juste apparut
en déclarant étre le dernier survivant d’'une autre race nommé les Anciens. Selon-
lui, ils seraient les créateurs du monde. Aprés son apparition mystére d’autre
comme lui se manifestérent dans I'objectif de dominer le monde a leur propre facon.
Auguste sortit victorieux de toutes les rencontres avec les autres Anciens. C’est
alors qu’'un homme mystérieux affronta le Juste, qui dut battre en retraite vers les
enfers, car la puissance de 'homme était trop pour lui. Dans les profondeurs du
monde, Azul D’Arran, reine des enfers se fit tuer par Terrox, un puissant démon et
maitre des enfers. Une fois au pouvoir, Terrox tua Auguste, laissant les factions
sans leader, mais avec un objectif clair; ils se devaient de vaincre Terrox et de
sortir de cet endroit maudit.

lls ont réussi a sortir des enfers, mais ne sont pas revenus exactement au
bon endroit. Un nouveau monde pour eux est a découvrir...
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12.Un peu d’histoire

Hiver 2014-2015

1) Suite a l'assassinat du roi de Baranor, le Prince son fils se proclame
Empereur et ouvre de fagcon permanente les frontieres aux peuplades orques et
elfes noirs, auparavant tenues a I'écart du Royaume, leur promettant terres et
pouvoir. Le Duc d’Erenthar, a la fois outré de la trahison de son neveu et inquiet
face a la menace que représente 'Empire, conclut, avec 'aide de son conseiller
Démétus le dévot, un traité avec les nations elfes et naines pour former un pacte
refusant la légitimité de 'Empire, et dont la capitale serait a Erenthar. Ainsi nait
I'Alliance libre d’Erenthar. L’Empereur, incapable de supporter I'affront de cette
sécession, déclare immédiatement la guerre a son nouvel ennemi. Les factions
formant anciennement le Royaume ne peuvent donc faire autrement que de choisir
leur camp.

2) Ainsi, le Duc Adrien est soumis aux railleries des partisans de 'Empire,
qui le traitent volontiers d’'usurpateur et de faible craignant la puissance d’un régne
nouveau. Ancienne compagnie de mercenaires recrutés par le Prince Julian, les
Fanatiques se sont désormais ralliés a ce dernier par allégeance, voyant en leur
nouveau leader de plus amples possibilités de massacres arbitraires. Quant aux
membres de I'ordre de La Griffe, précédemment engagés par le Prince Julian pour
froidement assassiner le Roi son pére, ces vicieux hommes de I'ombre, forts du
coup d'état qu'ils ont fomenté, sont désormais les yeux et les oreilles de I'Empereur
et sont connus sous le nom de I'ordre des lames noires.

3) Le Prince Julian, lui, a perdu toute noblesse aux yeux des fideles alliés
qui le considerent comme un lache et un meurtrier avide de pouvoir. En
conséquence, la Garde Royale, constituée d’hommes dignes et braves,
sélectionnés parmi les meilleurs, ne peut se résoudre a rejoindre 'Empire et
compose désormais l'armée d’élite permanente de I'Alliance : la Premiére
Phalange. Les derniers, mais non les moindres a prendre parti, véritables gardiens
des secrets de l'ancien royaume, les loyaux et furtifs rédeurs de I'Intelligence
royale jurent fidélité & Erenthar lorsque leurs ennemis, les sombres et perfides
tueurs de la Griffe, se regroupent sous I'égide du Prince Julian.

4) On assiste alors, au sein de '’Académie de magie, a une véritable lutte
politique entre les dévots de la Fraternité et les adeptes du Conclave a savoir qui
des deux souverains bénéficiera de I'appui des mages. Les litiges et conspirations
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multiples poussent les plus fervents d'entre eux a l'affrontement. Outré par le
comportement belliqueux et excessif de certains de ses collegues, Démeétus se
retire, provoquant ainsi le plus grand schisme de I'histoire arcanique recensée.
Lupicus, quant a lui, tente de dissuader les initiés d’encourager cette rébellion. Se
retrouvant soudainement avec deux maitres différents et n‘ayant plus de code de
conduite clair a respecter, les mages tentent de faire le meilleur choix selon leurs
valeurs et, tandis qu’environ la moitié d’entre eux décident de demeurer fidéles a
la noblesse de sang, séduits par les promesses de pouvoir de 'Empire, les autres,
assoiffés de justice et de progrés, vont sans hésiter rejoindre les rangs de
I'Alliance.

5) L'éther, impondérable élément de désir et de progres! Cette substance
composeée d’arcane a I'état pur, et que I'on retrouve en gisements un peu partout
sur le territoire de I'ancien royaume, fait fonctionner les machines de guerre,
invoque des puissances magiques inouies et encense le pouvoir de nombreuses
concoctions alchimiques! Convoité par tous, savants comme grands commercants
et surtout chefs militaires, il n'est néanmoins pas illimité. En effet, I'éther vient a
manguer sur le territoire respectif des deux ennemis, suite a son utilisation
exhaustive durant la Longue Guerre, si bien que dans les deux camps, on
commence a rechercher un moyen de pallier a ce grave manque militaire et
technologique. Quelques sites restent encore a trouver, pensent de nombreux
chercheurs, mais I'avenir n'est pas rose pour les magnats de I'éther, ni pour les
armées d'Erenthar et de Baranor !

6) L'Oasis ! Pour les arpenteurs, les chercheurs, les voyageurs et les
commercgants, cette cité état indépendante est la perle du lointain désert ! Un lieu
impossible, véritable carrefour des nations ou les cultures des différents royaumes
et civilisations s’entrechoquent dans les dédales d'une somptueuse ville
tentaculaire ! Souks, grandes places, ruelles sombres, monuments richissimes et
quartiers bruyants, voila ce a quoi un nouveau venu peut s’attendre en pénétrant
les murs de la torride cité qu’est L'Oasis. On dit d’ailleurs que c’est vers cet
immense site qui bloque la route & un énorme gisement d’éther que se seraient
tournés les regards de Baranor et d’Erenthar... Vers un lieu farouche et mystérieux,
hors de leurs territoires souverains, vidés de ressources, ou ils pourraient drainer
encore plus d’éther et ainsi faire rouler 'économie de guerre s’étantimposée a eux.
Les deux monarques ont donc décidé d’envoyer des détachements composés de
la creme de leurs sujets dans le but d’agir en tant qu’éclaireurs et de tenter d’établir
des relations diplomatiques avec les autorités locales pouvant mener a un
éventuel contrble de la région.
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7) Les oligarques ont la mainmise sur la cité de L'Oasis. Au nombre de cinq,
ils sont les grands caids des divers aspects de la cité, jouant de subterfuge, de
richesse et d'influence pour garder le contréle du poumon économique qu'est cette
ville du désert. S'ils ne sont pas tous en tres bons termes, il n'empéche qu'ils
savent garder d'un ceil habile le précieux éther se trouvant sur leur territoire. Peut-
étre que ceux capables de s'attirer leurs bonnes graces découvriront le sésame
de l'inestimable richesse de L'Oasis... Les rumeurs sur les maitres de L’Oasis sont
aussi nombreuses que diverses, mais tous semblent dire que les oligarques
présentent certains traits distinctifs.

Il est le guetteur de I'avenir, I'hnomme qui devine le lendemain et qui écoute
le passé. Tous a L'Oasis I'admirent et le respectent, l'idolatrent comme un envoyé
céleste. Celui qu'on appelle I'Oracle, membre des cing oligarques, serait apte a
déceler l'avenir dans les arcanes du temps. Un prosélyte digne des plus grands
orateurs dont la voix a une influence hors norme chez les habitants de I'Oasis.

On dit que son or finance toutes les grandes banques du monde. Qu'ils
possedent tant de troupeaux qu'il pourrait nourrir des armées entieres, qu'il est si
riche que c'est a lui qu'on doit la construction de L'Oasis. Le Marchand, oligarque
le plus riche de tous, est un homme gavé de luxe aux possessions inimaginables.
Son réseau de commercants est tentaculaire, sa force économique est
colossale... tout comme ses stocks d'éther.

8) Le Chancelier est un oligarque de premier ordre. Toute sa vie est dédiée
a la prospérité de L'Oasis, si bien qu'il sait toujours bien négocier, calmer les
esprits échauffés et prévenir les plus dangereuses menaces des autres royaumes.
Si L'Oasis est toujours un fief insoumis, source des désirs de tous, mais inviolé,
c'est en grande partie grace au charisme du Chancelier. Homme politique de toute
heure, il assume le r6le de grand représentant du Conseil des Cing et sait
convaincre méme les plus retors des négociateurs.

Bras armé de L'Oasis, le Maréchal est un oligarque brutal, sévere et brave.
Il est la poigne de fer que redoutent les royaumes voisins. A la téte de courageux
soldats dont le courage n'a d'égal que I'entrainement, il est 'homme assurant la
protection de L'Oasis, mais aussi des territoires des alentousr... dont plusieurs des
carrieres gorgées d'éther.

L'Araignée. Cet oligarque mystérieux est le rat qui court dans la ruelle,
l'oiseau vous observant du haut de sa branche, le murmure s'évadant dans les
ténebres, la silhouette que vous croyez voir. Si les Cing régnent en maitre sur
L'Oasis, c'est grace a la toile, d'ou lui vient son titre, qu'il a su étendre dans tous
les quartiers de la cité. Aucun secret ne lui échappe, il trempe dans tous les sales
coups... et a un ceil sur toute la production d'éther du territoire de L'Oasis.
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Sachant cela, les troupes de l'Alliance et de I'Empire s’approchent de
L’Oasis avec une idée bien précise en téte : remporter cette lutte politique et plaire
aux oligarques. Mais la lutte n’est pas gagnée d’avance, bien au contraire. L’issue
de la guerre en dépend. Le destin de leur patrie repose entre leurs mains.
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La Longue Guerre et la Guerre de L’Ether

1) La Crise de I'Oasis. C’est le nom que I'on donne a cette mascarade
ridicule qui marqua I'an 1347. Les envoyés de 'Empire et de I'Alliance allant
jusqu’a se ridiculiser pour plaire aux cinq puissants oligarques de la Cité des
Sables et tenter de gagner leur faveur pour affirmer leur emprise sur les filons
d’Ether avoisinants. Des heures de tensions, de rivalité et d’hostilité maladive dans
la chaleur torride du désert étouffant. Apres une attente qui sembla durer des
lustres, les oligarques rendirent enfin leurs verdicts. Le Maréchal, étant retenu a
I'extérieur de la ville, fit porter une lettre dans laquelle il exposait son opinion : il
supporterait la cause de I'Empire, dont il respectait la force de caractéere et la
propension a I'action efficace. L’Oracle parla pour sa part en faveur d’Erenthar,
tenant en haute estime la spiritualité des alliées leur ayant permis de déterrer
d’anciens mystéres des ruines oubliées de la cité. Quant a elle, I'Araignée déclara
sans hésiter qu’il donnerait son vote aux troupes erenthaises. C’est alors que le
Chancelier, s’étant tenu a I'écart jusque-la, explosa : il utilisa les avantages de sa
position pour faire pencher la balance du cbté de 'Empire et bannit de sa ville les
forces de I'Alliance, qu’il accusait d’avoir assassiné son collégue le Marchand.

2) Déportés de l'autre cbété des murailles d’Oasis, les Erenthais ne
s’avouérent pas vaincus pour autant et lancérent bravement un assaut au nom de
la Justice. Sans relache, ils repoussérent les défenseurs baranois jusqu’au coeur
méme de la cité. Cependant, a peine I'Alliance était-elle parvenue a reprendre le
contrble de la Salle des Cing Trones, qu'on sonna les cornes annoncgant le retour
du Maréchal et de ses troupes. Furieux devant cette insubordination, il ordonna
sans scrupule le massacre des hommes d’Erenthar. Jusqu’au dernier Erenthais
présent sur place perdit la vie, se défendant avec vaillance et honneur. Démétus,
chargé de relayer la défaite a I'’Archi-Duc, survécut et convainquit le Conseil de se
mobiliser pour juger cet affront et empécher a tout prix les dangereux savants
impériaux de mettre la main sur plus d’Ether. Entre temps, les autorités impériales
instaurérent un protectorat a Oasis. Ainsi, la politique intérieure relevait toujours
des oligarques, mais 'Empereur avait un veto sur toute décision concernant de
prés ou de loin I'exploitation de I'Ether. Ce n’est qu’un an plus tard, soit en 1348,
que I'armée d’Erenthar se mit en branle. Un siége mené par Démétus s’installa a
Oasis et rien de bon n’allait jamais en résulter. On appela cet événement
désastreux La Bataille du Carrefour des Nations. Conscient que les troupes de
I'Alliance allaient bientdt, une fois de plus, percer les défenses de la ville, Lupicus
menacga d’utiliser son arme dévastatrice. Malgré les tentatives désespérées de
Démeétus, qui mourut dans un duel contre son ancien ami, pour tenter de le
raisonner, Lupicus, ne pouvant se résoudre & abandonner son précieux Ether,
préféra commettre un acte effroyable qui allait semer la discorde au sein méme de
'Empire. Il déclencha son engin mortel qui ravagea entierement les environs, tuant
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tout étre vivant sur des kilométres a la ronde. Et s’en fut fini la millénaire et
majestueuse cité d’Oasis. Les deux camps ébranlés, mais aussi courrouces,
reprirent la guerre de plus belle.

3) L'Oasis réduit a un tas de cendres au beau milieu du désert, de maigres
filons d'éther rapidement épuisés et des pertes militaires innombrables, voila a
quoi se résume la bataille du Carrefour des Nations. Des deux factions, aucune
n'est sortie gagnante de cette impressionnante opération, laissant les deux camps
épuisés, mais toujours sur le pied de guerre. Les fronts se sont multipliés, les
enjeux ont peu a peu été oubliés, la Longue Guerre s'est installée. Des années
entiéres se sont écoulées dans les massacres, mais aussi dans l'attente d'un faux
pas de I'ennemi. Des tranchées se sont creusées aux frontiéres d'Erenthar comme
de Baranor, la patience s'est imposée comme la valeur maitresse de la Guerre.
Attendre que l'autre commette une erreur, laisser les hommes mariner dans
d'invivables conditions, sous les feux magiques des camps ennemis. Peu importe
aux yeux des leaders des deux factions les pertes a subir, rien ne pourrait étre pire
que le massacre d'Oasis a leurs yeux. La Guerre s'est engluée, s'est faite chose
du quotidien pour les pays aux ressources épuisées, drainées, manquantes. Cent
ans. Un siecle de sang, de trahison et d'exaction. Un siecle dont tant d'hommes et
de femmes tardent de connaitre le tournant.

4) Alors que s’éternisait la Grande Guerre, chaque jour, chaque nuit
identiques, ponctués de mort, de froid et de faim, de nombreux changements virent
altérer la structure de factions antagonistes. Organes politiques, institutions
magiques et divisions militaires se succédérent. C’est notamment le cas de
I'Intelligence Royale fut dissoute, en 1387, par le Caporal Henri Fleur-de-Latour.
Elle fut remplacée, en 1411, par le Régiment Oublié.Alors que des conflits faisant
des centaines de morts opposaient les armées de I'Alliance et de 'Empire, un
combat tout aussi tendu se déroulait en coulisses. Ce duel de discrétion, de ruse
et d’ingéniosité opposait les lames noires et I'Intelligence royale. C’est au
désespoir de I'Alliance que son réseau d’informateurs perdu cette bataille. Des
traitres étaient infiltrés dans chaque division. Ceux-ci freinaient les recherches et
relayaient a 'Empire tout ce que I'Intelligence découvrait, rendant ces informations
inutiles. Quarante ans aprés le début de la guerre, ces traitres allerent jusqu’a
assassiner le Maréchal Sourdeval, dirigeant de I'Intelligence royale. La tache de
diriger le régiment revint au Caporal Henri Fleur-De-Latour qui, en constatant la
corruption de son régiment écrit cette lettre : « C’est avec regret que je constate
que notre régiment ne peut plus s’acquitter de sa tache. Mon prédécesseur a tenté
de garder notre organisation unie, cependant, compte tenu de la quantité de
traitres relayant nos secrets a I'lEmpire, je me vois dans l'obligation de dissoudre
I'Intelligence royale. ». Le Conclave aussi subit plusieurs modifications. Suite a La
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Bataille du Carrefour des Nations et aux accidents des laboratoires magiques de
'Empire, le Conclave ferma ses portes, mais fut remis sur pied et réformé, en 1358,
en tant que branche strictement militaire de 'armée impériale.

5) Ca y est, croit-on. Elle est terminée. La Longue Guerre est terminée.
Pourtant, pas de fétes, pas de célébrations, pas de vainqueurs. Juste ce silence
incertain ou on passe lentement la téte depuis I'ouverture de la porte pour s'assurer
que tout est bien fini. La Guerre s'est arrétée, comme ¢a, sans que personne n'en
parle. Les combats ont cessé, les tranchées se sont vidées, les morts ont été
comptés, puis on s'en est retourné chez soi, sans qu'une réponse du camp ennemi
ne soit perceptible. Aucun traité signé, aucun accord passé, et malgré tout la
Longue Guerre s'était suicidée dans son propre silence. Apres un siecle de
boucherie, la famine, la pauvreté et le dépit s'étaient emparés des deux factions,
les capitales grondaient de cynisme et les métropoles hurlaient leur grogne comme
gémissaient I'estomac des pauvres gens. Les coffres vides, les soldats épuisés,
les réserves depuis longtemps consommeées, plus rien n'a pu assurer la poursuite
de la guerre. Si bien que, lentement, Erenthar et Baranor se sont reconstruits,
renaissant de leur cendre apres tant d'années de haine mutuelle, l'un feignant
d'ignorer l'autre, d'aucun ne proposant une quelconque forme d'armistice. La
Longue Guerre est terminée dans le coeur des gens, c'est au moins ¢a. Toutefois,
la politique, fidele amie de I'Histoire, n'oublie que trés mal les affres du passé...

6) Quarante-trois longues années s’écoulérent dans I'espoir perpétuel d’'un
miracle assez puissant pour sortir les armées erenthaises et baranoises de leur
|éthargie et mettre un terme a la médiocrité omniprésente, persistant depuis le
retrait des troupes. C’est il y a peu de temps encore que ce miracle, appelé « La
Révélation », se produisit, bouleversant grandement I'Histoire. Le bassin de La
Riviére Blanche, située a la frontiére des deux camps, s’assécha inexplicablement,
dévoilant du méme coup le gisement d’Ether le plus imposant jamais recensé.
Avides de s’emparer de la ressource, I'Alliance et 'Empire envoyérent sur-le-
champ des hommes qualifiés pour représenter leurs intéréts. Toutefois, I'Histoire
semble se répéter et les troupes baranoises comme erenthaises eurent tét fait de
rencontrer les habitants locaux du seul village neutre des Terres de I'Origine,
portant le nom Iégitime de « La Frontiére ». Se saisir de I'Ether ne sera pas chose
facile, surtout avec le peu de connaissances ayant subsisté a tant d’années
d’inaction. Cette entreprise est-elle une condamnation & un nouvel échec
retentissant comme celui d’Oasis? Ou bien La Révélation signifierait-elle la fin de
cette guerre? Le début d’'une ére nouvelle? A vous de décider. A vous de choisir
votre Destinée.

Eté 2015
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1) Désastre et déception. Seuls ces deux mots peuvent exprimer avec
justesse ce que ressentent les forces erenthaises et baranoises quand elles
réalisent que la compréhension de I'Ether & leur portée est négligeable et
pathétique. C’est en effet avec désespoir que les armées ennemies se butent a un
nouvel échec digne de La Bataille du Carrefour des Nations. A peine arrivés sur
les lieux de I'ancienne ile de La Frontiere, Baranois comme Erenthais se campent
dans deux forteresses jouxtant le village et tentent d’y imposer l'influence de leur
souverain. Cherchant avidement la moindre parcelle d’Ether, ils procédent & une
évaluation du terrain pour localiser les gisements. Aussitét fait, les forces de
'Empire persuadent un entrepreneur corrompu et ses ingénieurs d’investir dans la
construction d’'une Raffinerie pour exploiter la précieuse ressource. Cependant,
elles comprennent rapidement qu’elles jouent avec le feu et que de tenter de
soumettre un agent magique aussi complexe et instable que I'Ether avec le peu
de connaissances subsistantes était de la folie. Les Impériaux, dans un ultime élan
de fourberie, battent ainsi en retraite, laissant les Alliés pénétrer dans I'enceinte
de la Raffinerie, qui courent sans le savoir a leur perte. Nombreuses sont les pertes
en vies erenthaises quand les combattants d’Erenthar se font happer par une
explosion éthérée gigantesque et destructrice. Erenthais et Baranois avaient-ils
enfin compris leur lecon? Avaient-ils compris qu’il valait mieux faire preuve de
prudence et oublier 'Ether une fois pour toutes? Certainement pas.

2) Quelle n'est donc pas la surprise des clans antagonistes quand une
multitude de plans et de recettes des temps passés commence a apparaitre
partout sur le territoire de La Frontiére. L’'usage de I'Ether semble posséder une
volonté propre et désire étre redécouvert. C’est ainsi qu’il devient possible pour
Baranor et Erenthar d’utiliser 'Ether comme les savants de la Longue Guerre,
c’est-a-dire de fagon éprouvée, en se fiant a un mode d’emploi clair. La création
de parchemins permettant de lancer des sorts surpuissants, de décoctions
alchimiques versatiles et méme d’artéfacts Iégendaires ayant appartenu aux héros
de la Longue Guerre devient possible avec la découverte de ces plans. Cela dit, il
reste encore aux forces de 'Empire et de I'Alliance a mettre la main sur ces
merveilles. Cette nouvelle réchauffe pourtant les coeurs et provoque un élan
d’'optimisme dans les rangs affaiblis des deux nations, qui se lancent avec hate
dans une course a l'armement. Tout cela est-il trop beau pour étre vrai?
Malheureusement oui. Une mauvaise nouvelle ne se fait jamais attendre bien
longtemps quand il est question d’Ether et un probléme d’une ampleur capitale
surgit dés que les ennemis se sentent regagner I'espoir. L’explosion grandiose de
la Raffinerie a été si puissante qu’elle a créé une profonde Faille dans le sol
connue sous le nom de « La Bréche » et de cette bréche sont expulsés a un rythme
effrayant des spectres d’Ether nommés « Ethérés » qui errent au sein de La
Frontiére et se lancent avec brutalité a la poursuite des aventuriers imprudents. Et
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la ou il y a des Ethérés, dit-on, les « Damnés » ne tardent jamais & apparaitre. Une
chose est certaine : il faut a tout prix colmater la Bréche. Et seulement en lisant
les plans anciens sera-t-il possible de le faire grace au Sceau.

3) Les Ethérés. lIs sont légion. lIs errent sur les terres de La Frontiére sans
raison, écument le territoire avec le vide dans les yeux et la mort dans le cceur.
Qui sont-ils ? De simples étres de magie a qui on a volé le repos éternel, désormais
dévorés par les tortueux pouvoirs de I'Ether. On dit qu’une partie de leur ame est
corrompue par la magie de la Faille, monstrueuse perturbation libérant
constamment ces rejetons de I'Ether suite a la destruction de la Raffinerie. Perdus
dans un monde qu’ils sont les seuls a percevoir, ils transportent tous en eux le
lourd fléau qu’est la malédiction de I'Ether. Pour eux, il n’y a ni empire, ni seigneur,
ni faction, il n’y a que la loi du nombre et celle du pouvoir. Le pouvoir ? Oui, celui
de ceux qui arriveront a écraser leur esprit faible et friable. Reconnaissables a leur
allure diaphane et a leur tendance a répéter tout ce qu’ils entendent, ils terrorisent
les environs de La Frontiére en attaquant tout ce qui se trouve sur leur passage,
sans aucun discernement. Baranois, Erenthais ou Frontalier, ils n’en ont rien a
faire, ils perpétueront la destruction dont ils sont le produit. Quant a eux, ceux que
'on nomme avec frayeur “Les Damnés” ne sont, selon plusieurs, que le fruit de
légendes, rumeurs et folklores locaux. Parmi les pires horreurs qui hantent a la
fois les cauchemars des jeunes Baranois et Erenthais et les champs de batalille,
les Damnés qui, selon les récits, pullulent en Terres de I'Origine, seraient les plus
dangereux, car capables d’un raisonnement intelligent et d’'une ruse infaillible. Plus
fins et raffinés que les Ethérés, ils n’en sont qu’une menace encore plus manifeste.
On les décrit souvent comme ayant I'air a moitié morts, avec un regard froid et
sans pitié, si bien quils semblent dépourvus d’@me. Chose certaine, ils
intimideraient avec aise le plus hardi des guerriers. Il ne reste plus qu’a souhaiter
qu’ils restent a tout jamais prisonniers des livres d’histoires. Cela dit, on ne sait
jamais ce qui peut se produire en présence de I'Ether...

Hiver 2015-2016

1) lls étaient cloitrés la. Prisonniers du vide. Leur toute-puissance bafouée,
piétinée et piégée. Dans les tréfonds du repaire de I'Antiquaire, sa forteresse
volante, on les avait ainsi gardés loin du monde. lIs étaient la colere des flots, le
charme de la nature, les mysteres du monde, le rugissement du volcan ou le
murmure des ombres. Piégés puis trahis par I'Antiquaire, puissant archon et
gardien de I'équilibre, ils se sont trouvés ainsi enchainés aux murs de sa forteresse
pendant des millénaires, incapables d'influer sur le monde dont ils étaient les
créateurs et les régisseurs. Les Dieux.

Des Célestes et des Démons qui se sont longuement affrontés a la surface
du monde, les Dieux étaient de loin les plus puissants. Leurs pouvoirs
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incomparables dépassaient de loin la force que procure I'éther, la colére des
démons ou la fermeté des célestes. Au nombre de cing, ils régissaient le monde
tout en le plongeant consciemment dans une guerre monumentale, persuadés
chacun a leur maniére qu'ils pourraient le diriger seuls.

L'Antiquaire, un des archons les plus redoutables, et qui plus est un gardien
de I'équilibre chevronné, ne pouvait supporter de tels affrontements en Terres de
I'Origine, si bien qu'il piégea les Dieux, chacun leur tour, afin de les faire
prisonniers de sa forteresse volante. C'était sa facon a lui, violente et extréme, de
ramener I'équilibre. Néanmoins, comme toujours, cette paix s'avéra factice, et ce
sont 'Empire et I'Alliance qui remplacerent les Démons et les Célestes au combat.

L'Antiquaire, cette fois, préféra une solution plus radicale, si bien qu'il
s'immisca parmi le gratin des troupes de chaque faction, marchandant avec eux
et s'appropriant leurs plus puissants objets magiques. C'est en les manipulant afin
d'exterminer de puissants Damneés et leur soutirer leur magie qu'il pu enfin activer
son arme la plus puissante : le destructeur d'univers de sa forteresse volante.

Ce qu'il naurait pu prévoir, c'est que les combattants, magiciens et
roublards de qui il s'était sombrement servi s'infiltreraient a bord de son vaisseau
et tenteraient de le stopper. En effet, I'équilibre par la destruction est une idée
extréme, voire impensable, a laquelle n‘auraient pu se faire les habitants des
Terres de I'Origine, si bien qu'ils libérerent les Dieux et chatiérent I'Antiquaire grace
a leur aide.

Le probléeme ? Une fois I'Antiquaire vaincu et banni vers les tréfonds de
l'univers, sa forteresse volante sans pilote traverse le Plan Astral a travers lequel
elle voyage et fonce directement vers les Terres de I'Origine. Des chances de
survie pour qui que ce soit ? Seuls les Dieux le savent... littéralement.

2) Le fracas s'est avéré incroyable, mortel, implacable. La forteresse
traverse les plans, le son, le temps, I'espace, contre ses murs s'obliterent des
parcelles d'univers, de poussiere d'étoiles et des blocs complets de temps
pulvérisé par la puissance de la chute. Pour ceux a l'intérieur, c'est la débandade.
Avec le chatiment de I'Antiquaire et plus personne aux commandes, c'est un
séisme qui éprend la batisse malmenée par les plans. Tout fout le camp, les
meubles, les parois, les portes et les habitants du chateau ne peuvent que
s'écraser de parts et d'autres de la structure alors que la descente fatidique
s'enclenche vers les Terres de I'Origine.

Dans les cieux désolés de ce monde ou Empire et Alliance ne sont qu'un
vague souvenir, il y a d'abord un flash énorme. C'est le ciel qui se déchire dans
une explosion phénoménale, avec le vent qui hurle et le monde qui se tord et gémit.
Comme une comeéte, un météore bouillant et crépitant, la forteresse flottante de
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I'Antiquaire créve les cieux du monde et fonce vers la terre ferme. A lintérieur,
c'est le chaos, les flammes qui rongent les passagers et la magie qui les étripe. Il
y en a qui sombrent de folie, d'autres qui s'écroulent de douleur, certains qui sont
simplement réduits a I'état de poussiére... puis soudain, plus rien de tout ¢ca. ll y a
cette lumiére chaleureuse, ce voile qui rappelle les douces soies d'Erenthar et qui
se faufile entre les sauveurs de l'univers. Comme des longs bras diaphanes, la
lumiere les englobe, les uns apres les autres, et c'est le calme qui les envahit. Un
cocon s'immisce jusqu'a chacun d'eux et les protege du choc des éléments. Dans
le bastion de I'Antiquaire, c'est un silence apaisé avant la chute cataclysmique.

Le chateau devenu boule de feu percute le sol. C'est d'abord un silence
inquiétant qui s'étend sur terre, puis il y a la lumiere. Comme un pilier de feu qui
éclos du point d'impact et grimpe vers le ciel et dévore tout et ravage le vivant.
Ensuite c'est une onde de choc, colossale, qui balaie les arbres et couche les
maisons. Puis il y a le son, un tonnerre effroyable qui s'éléve de I'épicentre et
gronde jusqu'aux océans. La poussiéere s'écarte, livrant, aux yeux de tous, cette
forteresse colossale et fracturée, bien encastrée dans le sol carbonisé des
alentours.

Et au fond des ruines brdlantes, il y a tous ces gens de qui s'envolent
comme un millier de petites étoiles. Ce sont les sauveurs de l'univers, et ils sont
toujours vivants.
Protégés par les Dieux.

3) Le réveil est rude. Tous sont affaiblis, malades, fatigués. Autour d'eux,
de vous, gisent des cadavres de compagnons, de collégues, d'ennemis et de
rivaux qui n'ont pas eu votre chance. La protection des Dieux avait une limite, et
vous le constatez au piétre état des survivants, mais aussi aux dépouilles de vos
meneurs qui ont succombé a I'écrasement. Il y en a un qui a survécu, et c'est le
majordome de |'Antiquaire, celui s'étant évertué a le trahir depuis le début. Lui est
toujours la, mais sa mine fatiguée s'assombrit lorsqu'il hume I'air dans le hall
carbonisé du palais de I'Antiquaire. Une odeur de putréfaction, de Mal errant entre
les murs, mais aussi a l'extérieur.

Une ombre court les murs, rampe et tente de s'extraire du chateau dont
vous étes toujours prisonniers. Elle siffle et ricane, alors qu'un froid étrange se
répand dans les alentours. La chute de la forteresse de I'Antiquaire a réveillé
beaucoup de choses qui auraient di rester enfermées, a l'instar des Dieux. Si
I'Antiguaire s'était fait le gedlier de bien des créatures de I'age des anciens, cette
premiere épreuve ne vous semble pas la plus ardue. En effet, avec ses leaders
morts, I'Alliance et I'Empire détruits suite a la conclusion guerre pour la Frontiere,
il n‘existe plus aucune banniére sous laquelle se rallier. Des anciennes factions, il
ne subsiste rien. Si la Fraternité de Démétus s’est sacrifiée pour ralentir
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'Antiquaire, les autres groupes sont aussi dispersés, dissouts.
Pas de royaumes, d'empire, d'alliance ou de tribu. Il n'y a que vous et tous ces
autres sauveurs de l'univers, prisonniers des ruines encastrées dans la terre.
Vous. Et plus aucun saint a qui se vouer.

A moins que...

Les Dieux et Les Anciens Dieux.

1)

Les Dieux et les cing guildes
Le Récif

Né de toutes les choses qui incarnent les sons du monde, il est I'immobile
et I'immuable. Il est I'écho des clameurs des champs de bataille, le fracas
des vagues contre les rochers, le grincement des arbres sous le vent, le
rugissement de la terre qui se fissure. Il est la mer toujours impétueuse,
mouvante et qui ne s'arréte jamais. Jamais asséché, toujours en expansion,
modelant le monde avec la force du temps.

Il est infini, sa force régulatrice écrase le monde et le maintient a la fois. Il
est le fondement méme de ce qui existe, de tout ce qui est inébranlable et
infini. Les sons du monde sont les siens, puisqu'ils participent tous au Grand
Echo, ce cri éternel qui traverse l'univers et est 'ame du Récif.

C'est ainsi qu'on I'a nommé parce que seul ce mot pouvait prétendre a
représenter tout ce que cette entité était a la fois.

Le Récif, c'est ce bloc inébranlable qui résiste éternellement aux assauts
de la mer. C'est aussi cette frontiere invaincue entre les plages et les
profondeurs. Il déjoue les courants marins, fait fie des tempétes et protége
les cotes, mais il est aussi un haut-fond traitre et destructeur pour qui
navigue sans prendre garde. Le Récif est ce mot que ses premiers
serviteurs ont choisi pour décrire celui qui était tous les sons du monde.

Lorsqu'il cherche a intervenir, c'est I'écho de son rugissement qui possede
un seul combattant. Il habite seulement les plus braves et valeureux
guerriers, ceux pour qui l'unité, le courage, I'honneur et la stratégie sont des
qualités décisives.

Il'y a longtemps, des anciens ont formé un ordre d'intraitables chevaliers
dont la tache était de défendre, sur la terre comme la mer, les insoumis et
les plus faibles. On appelait ce groupe I'Ordre des Chevaliers de I'Armada,
en I'honneur des cuirassés indémontables avec lesquels ils écumaient les
mers, tous bardés de fer et de boucliers. Défendre les autres, tenir positions,
sieges et chateaux forts, voila ce a quoi se dédiaient les Chevaliers de
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I'Armada dans l'espoir qu'un jour le Récif qu'ils chérissaient tant s'incarne
en l'un d'eux.

lls écumaient d'ailleurs la mer a la recherche de vagues et de tempétes
toujours plus puissantes, dans I'espoir d'un jour découvrir le Grand Echo,
inaccessible son universel qui traverserait le temps et I'histoire grace aux
plus grands cataclysmes.

Il semblerait que le temps du Grand Silence soit désormais révolu. La
clameur de I'Armada est de retour.

Azul’Daran et Attrocius le Wendigo

Les vieilles histoires datant de la Longue Guerre racontent que lorsque les
volcans du nord des Terres de I'Origine entraient soudainement en éruption,
c’est qu'Azul'Daran, paria des enfers, voulait faire communiquer son
courroux cuisant aux mortels de la surface. La seule évocation du nom
d’Azul’'Daran a, de tout temps, suffi a ébranler les plus aguerris. Sa
présence sur terre comme ailleurs est toujours synonyme de souffrance, de
terreur et de soumission des plus faibles.

La maitresse du sang, de la brutalité et de la destruction dispose d’une force
et d'une ambition sans limites dépassant celles de nombreux démons
majeurs. N’hésitant pas a mettre a feu et a sang les royaumes de ses rivaux,
usant a tout coup d’'une violence extréme pour parvenir a ses fins,
Azul’'Daran parvint rapidement a affermir sa prise sur les régions
souterraines des enfers. Réduisant ses ennemis, de puissants seigneurs
démons, a l'esclavage, elle régna d’'une main de fer sur son territoire
pendant plusieurs millénaires de gouvernance tyrannique.

Seulement, rien n’est éternel dans le monde chaotique en perpétuel
changement des démons et, las de leur servitude immémoriale, les
seigneurs démons emprisonnés, aidés par le traitre bras droit de la démone,
le Windigo, ralliérent les démons mineurs a leur cause et ainsi, renverserent
le régime sombre d’Azul’Daran. Malgré tous leurs efforts conjoints, la
puissance de la démone était telle qu’ils ne purent la tuer. lls la bannirent
donc dans le monde matériel, la laissant inconsciente et enfermée dans le
roc des profondeurs.

Vint donc une époque de grande réjouissance pour les démons, qui
volérent I'énergie de I'impératrice du sang pour se battre lors de la Guerre
des Immortels, alimentant la colere et le désir de vengeance de I'ancienne
gardienne de la furie. Leur insouciance allait étre de courte durée.
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En effet, a peine quelques centenaires plus tard sonna le temps de la
Longue Guerre. Plusieurs savants, éthériciens et archimages de 'Empire
de Baranor redécouvrirent les anciens secrets occultes de la malédiction et
du démonisme, devinant la présence d’Azul’'Daran sous leurs pas. Ainsi,
par des rituels complexes et effroyables, ils éveillérent la mére déchue des
carnages et se servirent eux aussi de la magie distillée par sa colére qu’ils
s’affairaient a attiser, si bien que la théorie la plus probable préone
qu’Azul’'Daran ait participé a la création de Sarx, le guerrier monstrueux.

Par contre, elle était bien décidée a ne plus étre utilisée et manipulée.
Reprenant ses vieilles habitudes, elle recommenca a fournir une puissance
inouie a ses larbins et a asservir tout le reste. Ses suivants se battent donc
sans relache, avec sauvagerie et abandon. lls ne s’arrétent que lorsqu’ils
sont repus du sang de leurs ennemis. lIs la servent avec une obéissance si
impeccable qu’elle en est presque louche. Quoi qu’il en soit, le fléau des
enfers est bel et bien de retour.

La Créatrice

La plus vieille des célestes est celle qui les engendra tous. Premiere-née
des étres de bonté, la Créatrice est la mére du monde. En perpétuelle
gestation et transformation, elle berce avec amour et tendresse les Terres
de I'Origine, dont la beauté est le fruit de sa création appliquée. C’est elle
qui tissa, dans un travail acharné de longue haleine, les paysages
époustouflants et qui insuffla la vie aux créatures mortelles de sa planéte
bien-aimée. Elle chérit tout étre vivant et se pousse constamment a
s’exacerber dans un élan de pureté et d’'idéalisme.

Depuis I'aube du monde, la Tisserande de la vie s’est toujours attelée
immanquablement a la tadche ardue de créer et de préserver le cycle de la
vie et de la renaissance. C’est grace a elle que coula pour la premiére fois
I'eau cristalline dans les riviéres qui parsément les Terres de I'Origine, les
immenses boisés fournis qui nourrissent bétes et hommes, les montagnes
dont le sein recele de généreuses ressources s’offrant aux vaillants. On dit
méme qu’elle serait responsable de I'éclat lumineux et infaillible des astres
qui tiennent compagnie aux voyageurs nocturnes.

La présence chaleureuse et réconfortante de sa Nature se fait ressentir
dans le chant du plus magnifique oiseau comme dans le hurlement du fauve
et dans les brises légéres qui caressent la peau. L’existence méme des
elfes prouve son désir de perfection et la grace dont elle use pour faire son
art procréateur.
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Seulement, un jour vint la Guerre des Immortels. Plusieurs démons, jaloux
de la création de la Patronne de la verdure, s’y attaquérent sournoisement
et entreprirent de la corrompre. La Créatrice, quand elle s’en apergut,
rassembla les célestes et partit en croisade contre les shires de la
destruction et du vice.

De trop nombreux combats ravagerent le corps de la terre et 'dme de la
Gardienne des bétes qui devinrent toutes deux torturées et instables.
Constatant I'échec de son projet d’envergure divine, la Créatrice, se sentant
trahie comme toute mére qui craint pour la vie de ses rejetons, se promit de
contenir sa coléere et de porter dignement son deuil, mais de ne plus jamais
laisser quiconque faire du mal a ses enfants.

Encore aujourd’hui, tiraillée entre sa nature douce, bonne, paisible et sa
promesse de protection absolue envers la nature, la Dessinatrice du monde
porte deux visages; celui d’'une femme souriante pleine de compassion et
celui d’une béte sauvage, assoiffée de sang et de liberté.

C’est avec la finesse d’'une bruine d’été que la Créatrice est de retour, mais
c’est avec la force de l'ours et le fracas d’une avalanche qu’elle frappera
sans hésiter ceux qui se mettront au travers de son chemin.

L’Erébe

L’Erébe est paradoxe. Céleste, archon ou démon, personne ne le sait
vraiment. Il ou elle existe depuis des temps immémoriaux, mais n’est de
retour en Terres de I'Origine que depuis peu de temps. A la fois personne
et n’importe qui, bon et mauvais, impassible et compatissant, 'Erébe livre
la mort et délivre la vie de son fardeau. L’Erébe est la noirceur impénétrable

de la nuit et I'éclat ardent des lames qui entaillent la chair de victimes
insoupconnées.

L’Erébe a mille noms et encore bien plus de visages. Il est une simple
métaphore qui exprime le caractére insaisissable et pourtant inévitable et
fatal de la mort, de 'agonie, du néant.

Ce quon appelle I'Etranger, la Faucheuse, le maitre des ténébres ou
encore le Mécene du Grand Silence est le saint patron des assassins et des
voleurs. 1l évolue dans un anonymat constant et ne peut étre capturé
puisqu'il est partout et nulle part & la fois. Personne ne sait ce a quoi I'Erébe
ressemble, mais tous seraient préts a le comparer a une volute de fumée
noire, informe, silencieuse, s’insinuant dans les plus petits orifices et
emportant a coup sdr le souffle de sa proie avec lui. D'aucuns disent méme
apercevoir le reflet éphémeére de I'Erébe quand ils s'observent dans le miroir.
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Depuis toujours, 'Erébe sévit sur terre comme au ciel et dans les tréfonds.
Messager, espion, agent double et assassin durant la Guerre des Immortels,
'Erébe a nui et a aidé tous les camps, si bien que certains archons le
considérent comme un gardien de I'équilibre. Les autres le traitent de traitre
ou de monstre sanguinaire. Une chose est sire, 'Erébe est une constante
dans lhistoire, et encore une fois, ses manipulations lui permirent
d’assumer plusieurs réles différents et d’étre quasiment intouchable durant
la Longue Guerre, assassinant aussi bien des membres de I'Alliance que
de 'Empire ou du Collége Neutre de Magie.

Plusieurs firent le rapprochement entre la faction des lames noire et le culte
de I'Erébe durant la Guerre de I'Ether. Cependant, les faucheurs, suivant
des ténébres, n'ont aucun intérét pour le pouvoir et la richesse. Tout ce qui
compte aux yeux des serviteurs de la Nuit, c’est d’'obéir a la mort éternelle,
meére du néant qui met fin aux maux et aux peines douloureuses.

L’Erébe enseigne la patience, la discipline, 'acuité, la ruse et I'efficacité.
Son sens du devoir est irréprochable. Nul de peut tenter de l'arréter. Le
temps de sa disparition est révolu. Pour linstant. Et il reviendra
inlassablement, encore et encore. Tant et aussi longtemps que certains
tenteront d’échapper a la mort. Tant et aussi longtemps qu’ils essaieront,
ils échoueront. La lame de I'Erébe entre leurs cotes sera la pour le leur
rappeler.

Le Dracosire

De tous les Immortels, il est le premier. Le plus ancien, le plus vénérable.
Le premier des archons a tout vu, tout entendu. Il est le Gardien du temps,
du savoir et de la connaissance. Sa sagesse n’a d’égal que son intelligence,
son discernement et sa curiosité.

Pendant la guerre des Immortels, le Dracosire, protecteur de la balance,
s’est abstenu de toute action, affichant a tous sa compléte neutralité.

L’humanité et les autres races lui doivent la découverte de l'usage de la
magie et de la plupart des technologies connues. Les plus grands temples
et les citées magnifiques de ce monde ont été érigées, il y a de cela des
siécles, a la gloire du Dracosire. Partisan de la paix et de I'équilibre, le
patriarche des terres de I'Origine a souvent conseillé dirigeants et
philosophes afin qu’ils apportent eux-mémes [lillumination aux peuples
mortels.

Siégeant au départ dans la plus merveilleuse ville de toutes, Oasis, le
Dracosire, menait son peuple vers la prospérité et le bonheur que seules
permettaient I'exploitation de I'Ether et la compilation du savoir étendu du
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monde. Seulement, vint un jour I'incident du Carrefour des Nations et sa
cité bien-aimée full réduite en cendre par les forces en conflit de 'Empire
de Baranor et de I'Alliance d’Erenthar.

Etonnamment pondéré malgré sa grande tristesse, le Dracosire rassembla
tous les mages, savants, scientifiques et éthériciens croyant a la neutralité
et a 'Equilibre cosmique. Il fonda ensuite le Collége Neutre de Magie, pour
tenter d’'empécher la guerre et de controler le savoir magique de I'Ether.
Acteur politique important, le Dracosire avait la mainmise sur les aléas des
batailles et le monopole sur la production de bien des armes de guerre.
Mais rien de tout cela ne lintéressait, au fond. Il révait encore d’art, de
découverte, d’exploration et de magie.

Attirés par les changements du monde suite aux nombreux affrontements
et par le potentiel de découvertes nouvelles, ses suivants sont des mages,
aventuriers, marchands, cartographes, historiens et archéologues qui
pullulent en Terres de I'Origine. Ceux en quéte des vestiges et reliques du
passé affluent autour des ruines des anciens royaumes avec le désir avide
de conserver des traces de I'histoire et d’apprendre a batir 'avenir. C’est
signe que la ruée vers le savoir recommence. Que le Dracosire est de retour.
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Fin hiver 2015-2016

Le choc les secoua, autant physiquement que psychologiquement. N'ayant
plus que les dieux pour les sauver de I'apocalypse s’étant abattue sur les Terres
de I'Origine, rapidement les héros de la Frontiére n’eurent d’autre choix que de se
réunir sous les bannieres de guildes nouvellement formées. Les serviteurs du
Récif, braves et intrépides, reformérent I'Ordre des Chevaliers de '’Armada. Les
adeptes du sang et de la violence, sous la poigne de la reine démone Azul’Daran,
vinrent garnir les rangs des Fanatiques du Sang. Du c6té des défenseurs de la
nature et de la liberté, ce fut au sein du Cercle gu'ils trouvérent la protection de la
Créatrice. Les serviteurs des ombres et du secret, eux, se départirent de leur
identité pour se tapir dans 'ombre de I'Erébe. Ceux pour qui le savoir et I'Histoire
valent plus que tout, pour leur part, choisirent de rejoindre le Dracosire, dont
I'Ordre saurait encenser leurs connaissances. Tous, sous l'égide de leurs
nouvelles guildes, tinrent téte a Numéro 7, I'un des derniers damnés vivant et qui
plus est un puissant nécromancien. S’ils parvinrent a I'éliminer, tout comme ils
s’étaient débarrassés de I'Antiquaire, le gedlier de leurs dieux, ils ne purent
néanmoins I'empécher de maudire les Terres de I'Origine, qui se couvrirent de
nuées agitées de cadavres vengeurs. Malgré tout, I'hnégémonie des guildes en
Terres de I'Origine était de retour. Une nouvelle ére s’abattait sur le continent et
avec elle, le fardeau immense de la reconstruction.

Mais les ruines de la forteresse de [I'’Antiquaire grouillent toujours
d’incessantes hordes de cadavres, et eux, serviteurs des Dieux, ne peuvent rester
entre les murs. lls doivent impérativement quitter les lieux et rebatir les Terres de
I'Origine. Chaque guilde tente par tous les moyens d’arriver en premier au village
de La Frontiére pour asseoir son autorité et la parole de son Dieu. La Frontiére
centre du monde est une fois de plus un lieu disputé par tous. Et comme la poigne
de fer de I'Alliance et de L’Empire n’est plus que dérisoire, le champ est libre pour
les ferveurs défenseurs de I'hégémonie divine. Ainsi recommence une nouvelle
lutte pour linfluence. Et déja les guildes se battent pour avoir la meilleure
caravane, ou pour saboter celle de leurs rivaux. Qui parviendra en premier?
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13. Artéfacts

Infinie

Description : Cet artéfact d’Ether d’'une valeur inestimable est fait
d’Ether brut et agit comme un pont entre notre temps et celui des
héros, entre notre monde et celui de 'Arcane, entre le Factice et le
Vrai. Un peut voir resplendir a sa surface des éclats de lumiére
dévote.
Composantes:

-100 unités d’Ether

-Un cube en fer bleu

-Un Cceur d’Ether
Rituel: Le rituel doit se tenir la nuit. Pour créer
I'Infini, il faut y apposer Nova et Nouvelle Aube.
Légende: La réalisation qu'un age nouveau de

guerre et de combat avait commencee me
frappa lorsque des champions se mirent a
émerger de tous bords tous c6tés. Le pouvoir de I'éther était en train
de redéfinir notre notion de guerre et nous ne pouvions permettre a
I'Empire de nous prendre de vitesse sous peine de perdre la guerre.
Pour m'aider a fournir a I'Alliance les héros dont elle aurait besoin, je
fis de Nathaniel, mon meilleur apprenti, le mage d'Infini. Ma confiance
était bien placée. En l'espace de quelques mois, il créa sa propre
génération de héros : le veilleur d'Eternité, le fils des foréts et
I'Invocateur. De mon co0té, je passai soixante-dix-sept jours a
imaginer un maillage de Hautes-Runes capable de fournir du pouvoir
a I'Egide puis soixante-dix-sept nuits a les tracer loin du soleil pour
favoriser leur puissance. Au final, mon travail a dépassé toutes mes
attentes et I'Egide a été transportée a 'hnomme. Son pouvoir était
visible a tous et chacun des objets qu'il portait était instantanément
rempli de magie. Dés que possible, I'Egide fut lancé dans la bataille
et combattit I'lnsatiable. Chair runique contre chair maudite, aucun
des deux ne parvenait a prendre I'avantage sur l'autre et le réle de
I'Egide devint d'arréter I'Insatiable & chaque bataille. Chacun de ses
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échecs aurait signifié une bataille perdue contre I'Empire, mais
I'Egide n'échoua pas et ces deux-la devinrent des ennemis mortels.
Par peur de son échec, je garde l'autre Egide prés de moi en tout
temps pour créer un nouvel héros. La création de I'Egide m'a
également permis de développer un sort de protection donnant aux
soldats une peau presque aussi résistante que la pierre.
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Néant

Description : Cet artéfact d’Ether d’une valeur /'
inestimable est fait d’Ether brut et agit comme un

pont entre notre temps et celui des héros, entre '

notre monde et celui de I'’Arcane, entre le Factice w
et le Vrai. Un peut voir flotter a sa surface des
volutes de substance maudite. -
Composantes: 7/

-100 unités d’Ether

-Un cube en fer bleu

-Un Coeur d’Ether
Rituel: Le rituel doit se tenir la nuit. Pour créer le Néant, il faut y
apposer Nova et Lien Fatal.
Légende: « Il est écrit qu’un jour la chose viendra tous nous chercher et
nous ameénera dans son antre oublié. Mais d’ici-la, Orobas, maitre du
temps et de tout savoir, nous fait le prét généreux du fruit de son travail
acharné. Il nous offre une parcelle de Néant, le pouvoir de la création sans
limite et sans frontiéres. Ce que les autres appellent obsession, tentation
et savoir malsain, je I'appelle progres et victoire. Et il n’y a pas de progres
sans regret. La Domination de tous par les forts qui ne se limitent pas a ce
qu’on appelle « un esprit sain » sera assurée grace a ce don généreux. O
grand Orobas, démon des fous et de toutes choses, laisse-moi succomber
aux charmes de tes créations abominables. Ainsi soit-il. Pour Baranor! »

-Journal de Mestre Lupicus le Dément
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Egide hd ' i
Description : Forgé dans les C———
métaux les plus purs, ce noble
bouclier d’Ether apporte une
protection sans limite et sa
nature mystique altéra la
structure méme du corps de son
ancien porteur. De ce falt, il
devint lui-méme une
manifestation de I'Egide.

Composantes:
-60 unités d’Ether l
-Un écu en fer bleu

-Un Cceur d’Ether
Rituel: Le rituel doit avoir lieu parmi ses camarades intacts et bien
portants. Il faut y apposer une protection d’Ether pour éveiller I'Egide.
Légende: La réalisation qu'un age nouveau de guerre et de combat

avait commencée me frappa lorsque des champions se mirent a
eémerger de tous bords tous cétés. Le pouvoir de I'éther était en train
de redéfinir notre notion de guerre et nous ne pouvions permettre a
I'Empire de nous prendre de vitesse sous peine de perdre la guerre.
Pour m'aider a fournir a I'Alliance les héros dont elle aurait besoin, je
fis de Nathaniel, mon meilleur apprenti, le mage d'Infini. Ma confiance
était bien placée. En lI'espace de quelques mois, il créa sa propre
génération de héros : le veilleur d'Eternité, le fils des foréts et
I'Invocateur. De mon cote, je passai soixante-dix-sept jours a
imaginer un maillage de Hautes-Runes capable de fournir du pouvoir
a I'Egide puis soixante-dix-sept nuits a les tracer loin du soleil pour
favoriser leur puissance. Au final, mon travail a dépassé toutes mes
attentes et I'Egide a été transportée a 'nomme. Son pouvoir était
visible a tous et chacun des objets qu'il portait était instantanément
rempli de magie. Dés que possible, I'Egide fut lancé dans la bataille
et combattit I'lnsatiable. Chair runique contre chair maudite, aucun
des deux ne parvenait a prendre I'avantage sur l'autre et le réle de
I'Egide devint d'arréter I'Insatiable & chaque bataille. Chacun de ses
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échecs aurait signifié une bataille perdue contre I'Empire, mais
I'Egide n'échoua pas et ces deux-la devinrent des ennemis mortels.
Par peur de son échec, je garde l'autre Egide prés de moi en tout
temps pour créer un nouvel héros. La création de I'Egide m'a
également permis de développer un sort de protection donnant aux
soldats une peau presque aussi

résistante que la pierre.

Fureur Wi

Description : Fabriqué a partir de )
fragments d’'os et débris de ferraille
collectés a la hate sur le Plateau des
Supplices, ce gantelet animé par la
rage d’'un démon majeur déchaine la T —
colere pure sur le champ de bataille.
Composantes:

-50 unités d’Ether —

-Un gantelet en fer bleu

-Un Cceur d’Ether

Rituel: Le rituel doit avoir lieu au milieu Y 6 —

des cadavres meurtris et refroidis.

Pour réanimer Fureur, il faut

emprisonner un esprit de la rage en _|

son sein.

Légende: En 1412, alors que, pour la

premiére fois, L’Alliance d’Erenthar

semblait vouloir prendre le dessus de La

Longue Guerre, grace a I'apparition miraculeuse de ce que I'on connait
aujourd’hui sous le nom de Régiment Oublié, 'Empire dut faire face a une
crise majeure de démoralisation des troupes suite a de nombreuses
défaites. C’est alors qu’un général baranois des plus rusés, que I'on
nommait simplement Le Stratege eut une idée. Il mit en place un
programme d’entrainement militaire expérimental qui visait a créer des
machines a tuer redoutables, en se basant sur les faiblesses intrinseques
de I'’étre humain, pour exploiter I'effectif supérieur de 'Empire de facon
efficace. Il commencga donc a recruter de force plusieurs jeunes orphelins
vivant dans les rues mal famées de Baranor et leur fit subir un
entrainement rigoureux ainsi que des tortures physiques et psychologiques
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inimaginables. Trés peu survécurent a cette expérience. L’un des rares
survivants se faisait appeler Octave le fréle. Maigre et osseux, il paraissait
tres faible. Pourtant, lors que son test ultime, dans le lequel il devait partir
seul a travers les Terres de I'Origine pour rechercher un moyen de faire
gagner 'Empire, il prouva a tous le contraire. Il partit des semaines
entiéres, durant lesquelles personnes ne sait ce qu’il fit. Seul et mal
équipé, tous prévoyait sa mort imminente. On raconte toutefois qu'il visita
le Plateau des Supplices et qu’avec, semble-t-il, 'aide d’'un démon, il
construit un gant capable de canaliser et d’extérioriser toute la rage
intense qu’il avait contenue en lieu si longtemps. Quand il revint de son
épopeée, il empoignait et frappait avec fureur ses ennemies, sa frénésie
meurtriére faisant regagner 'avantage pour Baranor. Il disparut cependant
peu de temps apres et succomba sans doute a sa folie dévorante dans
une solitude terrible.

Justice

Description : Offerte a Démeétus par le Céleste de
Justice, cette masse est 'arme bénite qui a
donné naissance au plus grand paladin de tous
les temps. Damien, le maitre de Justice.
Composantes:

-60 unités d’Ether

-Une masse 90cm en fer bleu

-Un Cceur d’Ether

Rituel: Le rituel doit avoir lieu le plus pres
possible du lever du soleil. Pour appeler au
Céleste de Justice, un mage doit bénir la masse.
Justice n’apparaitra qu’aux coeurs purs capables
d’exprimer leurs espoirs pour un meilleur monde.
Légende: Le premier champion a réellement
s'élever fut Damien, le troisieme gardien de
Justice. J
Chef d'une large unité de combat de la Premiére

Phalange assignée a la défense d'un fort

stratégique qui est désormais appelé le Krak Rouge.

Les défenseurs du Krak furent trahis par Sarx, qui deviendra plus tard
porteur de Ruine. Celui-ci ouvrit les portes et une large troupe de
fanatiques du sang put entrer de nuit sans reveiller personne.

q
——

86



Le massacre débuta immédiatement et plus de la moitié des hommes
de Damien moururent avant que l'alarme soit sonnée. Préoccupé par
la vie de ses hommes, il rassembla ceux-ci et leur ordonna de fuir par
la poterne du Krak. Lui-méme, toutefois, ne fuit pas. Il était le gardien
de Justice, dit-il a ses hommes, et il ne permettrait pas aux traitres de
Voir une nouvelle aube.

Nul dans I'Alliance d'Erenthar ne sait réellement ce qui se passa par
la suite, mais ce qui est sdr, c'est que Damien tomba au combat
apres avoir vaincu une vingtaine de fanatiques et abattu chacun des
traitres a I'exception de Sarx qui eut raison de |ui.

La Premiere Phalange effectua des funérailles sobres pour honorer
son gardien de Justice.

Soixante-dix-sept nuits plus tard, Damien réapparut dans un
campement de la Premiere Phalange, auréolé de lumiére.

Tout ce qu'il dit, c'est que le céleste de Justice lui accordait une
seconde chance. Dés lors, tous purent sentir qu'il n'était plus
exactement un homme et les prochaines batailles virent qu'il portait
maintenant en lui une part de Céleste. Ainsi naquit le maitre de
Justice et le pere de tous les paladins.
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Ruine

Description : La lance maudite portée par e
Sarx I'Insatiable tout au long de la Longue )
Guerre. Elle a pris une multitude de vies,
incluant quelques Célestes mineurs.
Composantes:

-60 unités d’éther

-Une lance en fer bleu

-Un Cceur d’Ether
Rituel : Le rituel doit avoir lieu loin de la
lumiére du soleil, au coeur de la nuit. Une q
large offrande de sang doit étre faite pour
attirer le Démon de la Ruine. Un mage doit
par la suite lancer le sort force impie sur
Ruine.

Légende: Suite aux événements du Krak Rouge,
Sarx, le porteur de Ruine, était devenu un
membre accompli des fanatiques du sang et sa
lance avait changé le cours de nombre de
batailles pour 'Empire de Baranor. Il était le fer de
lance de I'Empire, toujours aux premiers lieux des
combats et apparemment invincible. Nombre de
guerriers de I'Alliance I'ont défié en duel sans
succes. Toutefois, Damien eut enfin une chance
de prendre sa revanche sur son némeésis. Leur
duel fit trembler le sol et tous s'arrétérent pour le
S —

regarder. Sarx était puissant, incroyablement

puissant et il passa tres pres d'abattre la Ruine sur

le coeur de Damien, mais ses pouvoirs célestes

s'éveillerent sous la menace, plus puissants que

jamais, et Justice régna sur ce duel. Sarx, le

porteur de Ruine, fut défait et abattu. Lupicus, I'archimage de
I'Empire, refusa cette mort. Il performa un rituel sombre et Sarx reprit
vie, changé a tout jamais. Au prix de son humanité, il était devenu
qguelque chose d'autre. Les prochaines batailles le virent fendre des
boucliers de son poing et encaisser des vollées de fleches sans



méme sourciller. 1l fauchait rangs aprés rangs de soldats et dévorait
leurs cadavres.
Aux yeux de l'alliance, il devint Sarx l'Insatiable, un fléau démoniaque
que nul ne parvint & arréter avant I'Egide.

‘h

- e

Perfidie

Description: Cette épée pourrait sembler noble
et lumineuse si ce n’était du poison menagant
gui suinte en permanence de la pointe de la
lame, lui donnant 'apparence d’un dard avide.

Composantes:

-40 unités d’éther

-Une épée courte en fer bleu forgée a l'abri
du soleil

-Un Cceur d’Ether

Rituel : A I'abri du soleil, en relatant ses T
exploits assassins. \
Légende: Nés dans les bas fonds d’'un avant- E
poste de I'Alliance d’erenthar, les jumeaux
Ganelon et Morelle Ralechagrin marquerent
I'Histoire de la Longue Guerre. Habitués deés
leur jeune a age a la loi du plus fort et a une =
dure lutte pour la survie, ils devinrent

rapidement ruseés et résistants puis

rejoingnirent les rangs de I'Intelligence Royale

en 1365. Leur ambition et volonté sans limite —
attiréerent cependant I'attention des forces de

I'Empire et un envoyé de I'Ordre des Lames Noires pris
rapidement contact avec eux, leur proposant un marche.

S’ils acceptaient de relayer les secrets de 'Alliance aux
Lames Noires, Lupicus leur offrirait un artéfact magique d’une
valeur inestimable du nom de Traitrise. Acceptant le pot-de-vin
sans hésiter, les jumeaux se livrerent a un jeu d’agents doubles
qui perdura jusqu’en 1371 et sont en grande partie responsables
de la dissolution des forces de I'Intelligence Royale. Las de
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n’étre qu’au second plan, Ganelon décida de pousser la trahison
au maximum et, armeé de Traitrise, tua dans le silence de la nuit
le noble Maréchal Sourdeval. Mais la vilenie des jumeaux ne
s’en tint pas la et, désireuse de s’emparer d’un trophée pour se
vanter devant ses nouveaux collegues assassins, Morelle vola
Précision, la lame perdue du Maréchal, qu’elle corrompit lors du
rituel d’initiation des Lames Noires et la transforma en Perfidie,
son arme fétiche. On dit que les lames jumelles disparurent en
méme temps que leurs maitres, en plein coeur de la Longue
Guerre. Ainsi va la Légende de Traitrise et Perfidie.

Traitrise

Description: Cette dague a I'allure sombre l

dégage une aura de puissance malsaine et

brille d’'une faible lueur rougeatre quand

elle entre en contact avec le sang d’'un -1

ancien allie. - P

Composantes: =
-60 unités d’éther
-Une dague en fer bleu forgée a I'abri =14

des regards indiscrets - |4
-Un Cceur d’Ether

Rituel : A I'abri des regards indiscrets, avec o

le coeur d’'un ami non-consentant.

Légende: Nés dans les bas fonds d’'un avant-

poste de I'Alliance d’erenthar, les jumeaux

Ganelon et Morelle Ralechagrin marquérent

I'Histoire de la Longue Guerre. Habitués dés S

leur jeune a age a la loi du plus fort et a une

dure lutte pour la survie, ils devinrent

rapidement rusés et résistants puis

rejoingnirent les rangs de I'Intelligence Royale

en 1365. Leur ambition et volonté sans limite

attirerent cependant I'attention des forces de

I'Empire et un envoyé de I'Ordre des Lames Noires pris rapidement
contact avec eux, leur proposant un marché. S’ils acceptaient de
relayer les secrets de I'Alliance aux Lames Noires, Lupicus leur



offrirait un artéfact magique d’'une valeur inestimable du nom de
Traitrise. Acceptant le pot-de-vin sans hésiter, les jumeaux se
livrerent a un jeu d’agents doubles qui perdura jusqu’en 1371 et sont
en grande partie responsables de la dissolution des forces de
I'Intelligence Royale. Las de n’étre qu’au second plan, Ganelon
décida de pousser la trahison au maximum et, armé de Traitrise, tua
dans le silence de la nuit le noble Maréchal Sourdeval. Mais la vilenie
des jumeaux ne s’en tint pas la et, désireuse de s’emparer d’'un
trophée pour se vanter devant ses nouveaux collegues assassins,
Morelle vola Précision, la lame perdue du Maréchal, qu’elle corrompit
lors du rituel d’initiation des Lames Noires et la transforma en
Perfidie, son arme fétiche. On dit que les lames jumelles disparurent
en méme temps que leurs maitres, en plein cceur de la Longue
Guerre. Ainsi va la Légende de Tralitrise et
Perfidie.

Prouesse

Description: Cette épée batarde est
étonnamment légére et le son qu’elle émet
en fendant 'air rappelle le bruit de la brise
dans les feuilles.
Composantes:

-40 unités d’éther

-Une épee batarde en fer bleu

-Un Cceur d’Ether
Rituel : Le rituel doit avoir lieu au cceur de la
forét, prés d’'un gros arbre. La Forét ne
répondra qu’a I'appel du nom de son Fils.
Légende: En plein coeur de la guerre, une
chose terrible se produisit. Aucun rapport ne
I'évoque et il se pourrait trés bien que les P
dirigeants de I'Alliance n’en aient jamais rien
su, mais Démétus fut capturé par un
Indifférent lors d’'une nuit bien sombre ou
celui-ci et Nathaniel discutaient de la nature
de I'éther. En tant que seul témoin et ne voulant méme pas
risquer d’avertir I'lntelligence Royale de la disparition, Nathaniel
n’en souffla mot qu’au Fils des foréts. Celui-ci, accompagné de
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ses Roédeurs, jura immédiatement de le localiser et de le
ramener sain et sauf avant de s’enfoncer dans la nature. Trois
jours s’écoulérent avant qu'’ils reviennent avec I'emplacement de
la prison de Démetus. Trois jours ou Nathaniel, mage d’Infini,
s’acharna a forger une arme magique d’'un nouveau genre. Trois
jours d’inquiétudes et d’hésitations. Lorsque le Fils des Foréts
réapparut, Nathaniel lui présenta Prouesse, une lame capable
de quintupler 'agilité de son porteur. Fort de sa nouvelle arme,
celui-ci partit avec sa compagnie libérer Démétus. Tout se passa
bien jusqu’a ce que, sur la voie de la sortie, Sarx I'Insatiable se
dressa sur leur chemin. Le fils des foréts I'affronta et réussit
méme a le désarmer d’'un coup anormalement vif. Il n"avait
aucune chance de gagner contre Sarx et, méme si Sarx
combattait & main nue, il se faisait repousser implacablement.
Tout du moins réussit-il a 'occuper pendant que ses Rddeurs
portaient Démétus jusqu’en sécurité. Ultimement, le Fils des
foréts s’enfuit avec Célérité et rejoignit ses hommes. Le
rugissement de rage de Sarx retentit dans leur dos. Démétus
était sauf.
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Peu apreés la création de 'Egide, les combats sur la ligne de
front, menés d’'un cbté par Sarx et de I'autre par I’Egide,
entrerent dans la stagnation. Aucune des deux armées ne
parvenait a gagner un avantage clair par la bataille rangée.
Le résultat de cette stagnation fut que Démétus, tout comme
Lupicus, se jeterent avec abandon dans la redéfinition des
embuscades, escarmouches et attaques de nuit. La plupart
de ces combats eurent lieu dans la grande forét elfique et
nombre de vies furent perdues. Conscient que l'intelligence
royale n’était pas a son plus fort, Démétus tenta
desesperement de créer de nouvelles reliques permettant a
leurs porteurs de prendre I'avantage sur leurs ennemis.
Toutefois, aucunes de ces religues ne suffisait et nombre
d’entre elles furent perdues au profit de 'Empire.

Apres des mois d’efforts, ce fut Nathaniel, 'apprenti de
Démeétus, qui trouva la solution. |l se dit que ce n’était pas
des armes qui permettraient de gagner dans les profondeurs
sylvestres. A I'intelligence royale, il demanda simplement 10
hommes talentueux préts a risquer leurs vies. On lui
recommanda le capitaine Brotor ainsi que ses hommes.
Avant de s’enfoncer dans la forét avec eux lors d’'une nuit de
pleine lune, Nathaniel dit a Démétus qu’il comptait “ouvrir
leurs yeux”.

Le lendemain matin, seulement cing hommes en
sortirent, mais ils le firent changés. A partir de ce jour, ils
dedierent leur vie entiére a arréter la folie de 'Empire et de

Lupicus. Il était désormais impossible de les surprendre et ils
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se mouvaient dans la forét la plus dense avec aisance, sans
en étre ralentis. Quelques fois, ils disaient que les Foréts
veillaient sur eux et les avertissaient des dangers. Par la
suite, ils furent connus comme les Rodeurs, sauf pour le
capitaine qui devint le Fils des Foréts.

Suprématie

ﬂ
Description : Suprématie est un

marteau de guerre congu pour briser et

braler tout ce gu’il touche. Sa téte (g i
devient incandescente de chaleur au

contact de la chair ou de tout matériel.
Composantes:

-60 unités d’'éther

-Un marteau en fer bleu —

-Un Cceur d’Ether
Rituel: Doit étre fait a la forge
Légende: Suprématie, une arme d’'une \
force incommensurable a été forgée et
bénie par la Fraternité de Démétus
durant la Longue Guerre en réeponse a S TR
une nouvelle menace qui commencait
a faire des ravages dans les rangs de H
I'Alliance.

Les survivants des batailles qui T
ont précédées la création de cet
artefact racontent qu’ils ont vu une
sorte d’étre doté d’'une force surhumaine, d’une résistance a la
magie hors pair et d’'une peau de fer et d’acier qui ne possedait
pas de visage. Un veéritable mastodonte de magie et de métal qui
ravageait les rangs de 'Alliance sans merci, sans fatigue et sans
aucune emotion.
La Fraternité tenta a plusieurs reprises de trouver les points

faibles de cette machine a tuer, sans succes. Cependant, un
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apprenti considéré comme un prodige, Luther Ormont proposa
de forger une arme qui, lorsqu’elle entrerait en contact avec la
matiere, se chaufferait instantanément, puis percerait la chair de
métal de cette abomination mécanique. Luther donna le marteau
a son frere Grégoire Ormont, un fier guerrier de la Phalange
pour tester 'arme contre la créature.

Grégoire brandit le marteau et I'abatti directement sur la téte de
I'étre métallique qui fondit presque instantanément. Cependant
lorsque le marteau atteignit le coeur de la machine, celle-ci
explosa tuant ainsi Gérgoire, le porteur de Suprématie et
détruisit 'arme en question.
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14.La Haute-Magie : L'héritage de
'Ether

L'aubergiste, un collectionneur hors-pair, posséde une grande collection d'héritage
magique des guerres de I'éther qu'il est prét a vendre contre des fragments d'éther.
Ces parchemins recelent de vieilles magies oubliées qui ne peuvent étre activées
que grace a des catalyseurs d'éther cubiques.

- Pour activer un pouvoir de haute-magie, le possesseur du parchemin et du
catalyseur doit lever le catalyseur au-dessus de sa téte et réciter a voix-haute la
formule.

- On ne peut se déplacer en récitant une incantation.

- Si on est frappé ou atteint par une habileté durant l'incantation, tout est a refaire,
mais ni le catalyseur ni le parchemin sont perdus.

- Un sort de haute-magie, regle générale, dure pendant une section compléte du
grandeur nature. Soit le samedi apres-midi, le samedi matin, le dimanche ou lors
de la bataille finale.

Faible héritage : 5 fragments d'éther

Guerrier_d'éther : Le lanceur du sort est envahi par la puissance d'un défunt
combattant des guerres de I'éther. Il perd toutes ses habiletés de personnage et
incarne l'une des trois formes suivantes pour le reste de la section du grandeur
nature en ayant le pouvoir d'utiliser les pouvoirs mentionnés une fois par combat
ou les habiletés hors-combat comme celle d'une classe normale de joueur :

Force, guerrier du passé : 6pv / Coup puissant / Brise-bouclier / peut porter toutes
les armes et armures

Espoir, dévot d'un autre age : 5pv / 2 guérisons / eau bénite / restriction d'armes
et armures des prétres

Mystere, bandit du temps : 5pv / fuite/ vol a la tire / esquive / restrictions d'armes
et armures des roublards

Magie d'éther : Le lanceur du sort choisit préalablement n'importe quel sort de
magie commune de niveau 1 du manuel des joueurs et peut dés lors l'utiliser une
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fois par combat pour la section du gn. L'incantation qu'il doit utiliser en combat est
celle du sort de magie commune.

Présage éthéré : Le lanceur du sort peut entrevoir I'avenir ! Ce sort est utile pour
obtenir une information sur une quéte ou pour obtenir un indice d'un animateur. Il
peut aussi étre utilisé pour connaitre les deux prochaines fluctuations boursieres
d'une ressource aupres de l'aubergiste.

Pouvoir d'éther : Le lanceur du sort se doit étre un magicien. Dés qu'il active le
pouvoir d'éther, il recoit 2 manas supplémentaires qu'il peut utiliser a chaque
combat pour la section du gn. Le maximum de mana possible, méme en utilisant
ce sort, reste de 6.

Charge d'éther : Le lanceur du sort peut, une fois par combat, canaliser la
puissance de I'éther pour projeter deux adversaires. En prenant un élan de 5
metres, le joueur peut ensuite immédiatement envoyer une décharge de force sur
deux ennemis situés a moins de 3 métres devant lui, les faisant reculer comme
sous I'effet d'un coup puissant. Les deux cibles touchées doivent étre cotes a cotes.

Héritage modéré : 25 fragments d'éther

Onde de choc : Suite a l'incantation du sort, toutes les personnes autour du lanceur
dans un rayon de 5 meétres sont jetées au sol comme sous l'effet de I'hnabileté
bascule. Une utilisation seulement.

Restauration : Suite a l'incantation, le lanceur peut ramener un allié a la vie en lui
rendant tous ses points de vie, tous ses points d'armure et en réparant son bouclier.
Une utilisation seulement.

Loyauté d'outre-tombe : Le lanceur du sort a soudainement accés a cing charges
du sort "Zombie" de I'école de magie "Malédiction" qu'il peut utiliser sur ses alliés
comme ses ennemis. Une utilisation seulement.

Saut d'éther : Suite a l'incantation, le lanceur et deux compagnons sautent a une
hauteur vertigineuse qui les fait parcourir dans les airs (et en ligne droite) une
distance de 10 métres sans pouvoir recevoir une quelconque attaque.
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Puissant héritage : un noyau d'éther

Aveuglement de masse : Suite a l'incantation du lanceur du sort, tout le monde a
porté de voix de ce dernier est aveuglé (il ferme donc les yeux) durant 10 secondes.
Les coups regus sortent un joueur aveuglé de sa cécité.

Invocation d'immortel : En utilisant cette incantation au terme d'une courte
cérémonie, le lanceur du sort peut invoquer devant lui un immortel (un céleste, un
démon ou un archon) afin de Ilui demander conseil... ou de le convaincre de
combattre pour lui. Pour lancer ce sort, le joueur doit d'abord contacter I'équipe
d'animation pour que sa cérémonie soit supervisée.

Margue noire : Sort hors-jeu -> le jeteur cible un autre joueur et le déclare la cible
d'une grande chasse. Le jeteur appelle un hors-jeu et explique les effets de ce sort
a la cible a voix-haute, aprés quoi la grande chasse commence.

La grande chasse dure 30 minutes. Au début, la cible de la grande chasse devient
invisible et immatériel pour 15 secondes pendant lesquelles elle peut fuir et
personne ne peut la pourchasser (un peu comme avec |'habileté fuite).

Si durant la grande chasse la cible meurt d'une maniere ou d'une autre, elle devra
le dire en hors-jeu au jeteur de sort. Le jeteur du sort recevra alors la grace divine
qu'il pourra donner a lui-méme ou a n'importe qui. Une fois donnée, cette grace
dure pour le restant du GN et ne peut pas étre enlevée.

Si la cible réussit a ne pas mourir lors de la grande chasse, au contraire, c'est elle
qui recevra la grace divine et qui pourra I'appliquer a elle-méme ou a quelqu'un
d'autre.

L'effet de la grace divine est variable. Elle dépend du niveau de la cible, de son
importance relative au grandeur nature et de la difficulté de la chasse. Par exemple,
il est beaucoup plus bénéfique de déclarer le chef d'un groupe adverse qu'un
nouveau de son propre groupe qui n'a pas beaucoup d'alliés pour le défendre.
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15.Systeme d'Alchimie

L'aubergiste recoit des lots continus de potions aux propriétés magiques
surprenantes. Pour des sommes relatives aux pouvoirs de ces potions,
l'aubergiste peut en vendre a qui le veut bien. Cela dit, ces potions sont des
produits toxiques qui poussent les capacités du corps a leur maximum, un
personnage qui en consomme plus qu'une par heure meurt dans d'atroces
souffrances en convulsant au sol.

Normalement, I'effet d'une potion a une durée d'une heure une fois consommée.
Potions faibles

Coup puissant : cette potion offre la chance de donner un coup puissant
supplémentaire par combat pendant une heure (comme I'habileté du méme nom).

Fuite : le consommateur peut utiliser une fuite de 5 secondes (comme I'habileté du
méme nom) lors de la prochaine heure.

Eau bénite : cette potion d'eau bénite comporte deux charges. Chacune de ces
charges peut étre donnée a allié inconscient (a Opv, donc) pour le ramener a 1pv
sans qu'il ne recouvre l'utilisation d'habiletés déja dépensées.

Vol a la tire : cette potion rend si agile que, pour la prochaine heure, le
consommateur peut utiliser I'nabileté vol a la tire autant de fois qu'il le souhaite.

Potions modérées

Endurance : cette potion augmente de 1 le nombre de points de vie maximal du
consommateur. Si le consommateur bénéficie déja de I'habileté endurance au
point ou il possede un nombre de points de vie maximal de 6, la potion n'a aucun
effet.

Coup sournois : cette potion qui aiguise les sens du consommateur lui permet de
faire usage de I'habileté coup sournois une fois par combat.

Guérison : cette potion, qui n‘a qu'une charge, peut étre donnée a un allié blessé
pour lui rendre 3 points de vie. Cette potion ramene aussi un allié d'entre les morts
a 2pv sans qu'il ne regagne d'habiletés particuliéres.

Potions puissantes

Brise-bouclier : cette potion offre un brise-bouclier supplémentaire par combat a
son consommateur pour la prochaine heure.
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Esquive : cette potion rend rapide et agile, si bien que son consommateur peut
utiliser I'nabileté esquive une fois par combat pour la prochaine heure. Si le
consommateur possede déja I'habileté esquive, la potion n'a aucun effet.
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