Wrath of Heroes
Version 2.53
Copyright 1997-2002 Varkhan


[image: image121.jpg]




Background historique

"Il y a bien longtemps, en l'an de grâce *crouic* *dzjjjj* (données indisponibles), l'être humain découvrit et maîtrisa la micro-fusion nucléaire. Au même instant, les dieux se réveillèrent. Non qu'ils fussent courroucés de cette découverte géniale au demeurant - les dieux et les occupations oisives des mortels, vous savez... mais leur sommeil s'était prolongé bien trop longtemps pour eux. Bien entendu, les dieux se prirent immédiatement de bec, et ce durant *crouiiic* *krr* *krr* *dzzzt* (données indisponibles) millénaires, détruisant sur leur passage une civilisation qui ne leur avait pas fait grand chose de répréhensible et ne laissant que quelques ruines et de rares survivants qui, hagards, surfaient sur les débris de continents flottant à la dérive sur les océans de colère déchaînés par les dieux.

Mais la bataille avait été fatigante pour la majorité d'entre eux - sauf pour Rama et Amar, les jumeaux, puisqu'ils n'avaient pas vraiment participé au combat. Tous deux se haïssaient avec une habitude et une force si légendaire qu'ils avaient peu à peu monté les dieux les uns contre les autres en deux groupes distincts, manipulant sans vergogne les créateurs de mondes pour accomplir la destruction de l'autre et pouvoir s'en retourner à la pêche à la truite peinard.

Les dieux, donc, étaient fatigués pour la plupart, et, bien que désireux de continuer ce combat pour lequel apparemment "on" les avait réveillés, ils se doutaient que continuer ainsi ne servirait qu'à la destruction définitive de leur terrain de jeu gratuit - avec tous les problèmes de reconstruction de planète et de terra-formation qui vont de pair avec un tel événement. Ils décidèrent donc de se créer chacun une race bien à soi, pour remplacer ces bidasses humaines inefficaces et criardes et pour se latter dessus encore pendant quelques millénaires. On créa donc, on complota pour bidouiller les créations des autres, on abandonna celles jugées trop faibles - ou trop inintéressantes, on ne sait trop - et l'on finit par arriver à ce que nous connaissons tous aujourd'hui.

Les premiers arrivés - et premiers à taper aussi - furent les Krills, comme vous le savez tous, la version géante et humaine de la fourmi rousse. Versatiles mais un peu trop sociaux, les immenses bataillons qu'ils formaient foutaient quand même pas mal les jetons aux N'Grehns, les deuxièmes à débarquer sur le sol - au préalable re-solidifié - de notre planète. Un dieu un peu simple apporta ses Borges de trois mètres avec leur corne en lieu et place de cerveau - quelle utilité pouvait avoir un cerveau sur un combattant à cette époque ? - lesquels fritèrent immédiatement les deux précédents sans distinction - avec pas mal de succès, même. Puis, peu à peu, les N'Grehns eurent faim, et remarquèrent la présence, au bord du champ de bataille, d'un grand groupe de voyageurs épuisés, de petites créatures d'environ soixante-dix centimètres de haut, avec de petites trompes pelucheuses, six pseudopodes en lieu et place de bras, deux mignons petits yeux attendrissants et "Togwills" inscrit sur leurs T-Shirts. Immédiatement, un contact d'une franche amitié se fit : les N'Grehns, grands prédateurs d'allure canine au flair développé et aux goûts culinaires subtils, avaient enfin trouvé à manger.

L'affrontement devint sanglant, les troupes arrivant par milliers de tous les côtés à un rythme effréné ; la lutte s'équilibrait pour les Togwills, puisque l'un des leurs avait trouvé l'occasion de se lier d'amitié avec un Borge, lequel, s'il n'a pas grand cerveau, a bon coeur et une certaine affinité d'esprit pour ces êtres mignons tout plein; fait étonnant, bien que terriblement différentes, les deux races allaient se révéler les plus grandes alliées au cours des siècles, chacune compensant les faiblesses de l'autre par de grandes qualités.

La bataille fit rage pendant de nombreuses années, et petit à petit des communautés se formèrent, avec l'arrivée des trois dernières races. Les Gwemms, des polymères intelligents de forme humanoïde qui, s'ils étaient très souples, n'appréciaient que modérément le combat et préféraient se lancer mutuellement des défis de contorsionnistes ou de marathoniens, participèrent à l'élaboration des premiers villages, lesquels furent bientôt dirigés par les Xentars, des êtres de chair dérivés de l'humain standard, auxquels on avait ajouté un immense cerveau, une pilosité de couleur blanche ou grise très abondante, des capacités psychiques impressionnantes et un absolu manque d'humour. Quant aux Loomies, les derniers arrivés, leur dieu, s'il les avait conçus dans l'idée d'un soutien à apporter à son allié créateur des N'Grehns, avait surtout généré une nouvelle race de médecins géniaux, sous la forme d'étranges créatures aux longs poils, de taille très moyenne, dont on ne voyait jamais aucune partie du corps à l'exception des extrémités pieds-nez-bras et qui avaient la fâcheuse habitude de manger leurs propres poils en parlant, ce qui les affublait d'un défaut de prononciation très déroutant.

Tout ce petit monde se battit, chacun à sa manière, durant encore *crooouic* *crr* *crr* *dzzz* *ksssh* (données indisponibles) siècles dans une allégresse très relative. Et puis un jour, aussi soudainement qu'ils s'étaient réveillés, les dieux, fatigués de tant de batailles, se saluèrent bien poliment, se souhaitèrent une bonne nuit et se couchèrent pour un profond - tout le monde l'espère en tout cas - sommeil. Les affrontements cessèrent presque aussitôt et, puisque les créateurs et arbitres s'étaient réfugiés dans les bras de Morphée, leur amie d'enfance, les belligérants déposèrent leurs armes, se regroupèrent selon leurs affinités respectives et fondèrent bourgs, villages, cités et villes, et ce dans un calme relatif durant quelques gros paquets de décennies. Les uns et les autres vivaient dans une relative paix, chacun préférant pour un temps construire plutôt que détruire - et puis, il est plus agréable de voir un Togwill siroter son sirop de pflukz au poireau au bar, avec à ses côtés son ami Borge qui dévore un PENI (Plat Enorme Non-Identifié) tout en discutant quelques mots avec leur pote Krill qui rêve d'une ferme paisible et de troupeaux à élever, tandis que le groupe de N'Grehns assis plus loin fait taire le gargouillement de ses ventres à la vue de ce splendide bout de steak fourni avec sauce au poireau... seulement voilà, tous les dieux ne s'étaient pas endormis. Pour le plus grand malheur des populations, Rama et Amar, qui s'étaient planqués derrière la Lune à l'heure du dodo, retournèrent sur la Terre et regardèrent les résultats de leur guerre, chacun de son côté. D'un commun accord désaccordé, ils constatèrent que cela ne pouvait pas recommencer. Les continents étaient encore une fois déformés, les côtes cisaillées, les montagnes érodées et les fleuves asséchés, mais pire encore, les races que leurs collègues avaient créées se liaient d'une amitié détestable. Il fallait réagir. De son côté, Rama créa sa première race, les Dhaimôns. Il les envoya sur Terre avec pour mission d'infiltrer tout ce qui pouvait être organisés chez ces peuplades primitives, de leur fournir de l'armement technologique pour qu'ils se re-tapent dessus et de détourner toutes les lois à leur avantage - et au finish à son avantage à lui. Amar fut d'abord si étonné qu'il en perdit sa concentration et une bonne partie de son énergie, laquelle tomba sur une montagne, au milieu de ce qui, quelques *crouic* *bzzzut* *ccrrflut* milliers d'années auparavant, avait été les Cheyennes. Il se rendit compte ensuite que, s'il pouvait encore imaginer sa propre créature à lui, il ne pourrait pas en créer beaucoup d'exemplaires et que, s'il voulait encore contrecarrer les plans de son terrible jumeau - qui n'était plus terrible que lui que parce qu'il avait un peu d'avance - il devait à tout prix utiliser les gens de la surface pour éliminer le plus de Dhaimôns possibles, avant de les exterminer avec ses Zhenjes à lui. Et c'est ainsi qu'il créa la Grande Eglise du Pardon Sanctifié et Unificateur - Groupe d'Intervention Anti-Dhaimôns (GEPSU - GIAD), à l'endroit, fort propice, où une parcelle d'énergie déchiquetant un pic avait attiré un groupe de douze Xentars intrigués. Il leur apparut dans toute sa splendeur, en robe de chambre luminescente, et leur écrit en mots de feu les commandements du chasseur de Dhaimôns, lesquels sont encore partie intégrante de la charte d'inscription à la GEPSU - GIAD :

1) Butez-moi ces putains de Dhaimôns

2) Donnez-moi votre énergie tous les lundis soirs

3) Et encore merci pour le café, c'était sympa

Quoique le dernier commandement ait tendance à disparaître dans les textes écrits par les réformateurs les plus jeunes - lesquels, n'étant pas certains de sa signification, préfèrent ne pas se  perdre en conjectures et en revenir à l'essentiel, buter du Dhaimôn. Les douze Xentars, qui se nommèrent eux-mêmes plus tard Prims Au GEN (Grand Engouement Nouveau), fondèrent ainsi la première secte militante fondamentaliste du nouveau monde, un groupe formé actuellement, quelques deux cents ans plus tard, d'un petit millier de chasseurs en mission à travers le continent et d'une centaine de membres fixes à la base de base du mouvement de base, c'est à dire l'ancienne base de silos nucléaires de l'Armée des Etats-Unis d'Amérique des Cheyennes (personne n'a jamais réussi à savoir ce que cela signifiait, mais les douze disaient qu'il s'agissait de mots de pouvoir à une époque reculée - tout le monde les a crus, puisqu'ils étaient les Prims Au GEN... n'empêche...).

Le groupe est relativement bien armé, puisqu'il a profité tout au long de ses activités des cadeaux généreux des premiers Dhaimôns, lesquels ne virent se pointer la réelle menace que lorsque l'un d'entre eux, il y a à peine cent ans, périt dans l'explosion de sa maison - explosion qui, par ailleurs, rasa les trois quarts de la ville où il résidait, mais cela n'a que peu d'importance. Le mouvement avait prouvé - enfin - la possibilité de sa mission. Le plus gros du travail était fait."

Si quelqu'un sur la planète connaissait parfaitement les données historiques, c'est à peu près ainsi qu'il conterait l'histoire des événements qui firent passer l'humanité du rang de maîtres du monde à celui d'esclave de tout le monde. Seulement, personne ne connaît vraiment toutes les parcelles - en tout cas pas les détails des luttes inter-divinités.

La planète a bien changé, maintenant. Les continents ont été tellement déplacés qu'avec une carte du 21ème siècle humain, il serait difficile de retrouver encore plus de six ou huit lieux intacts - la base du GEPSU - GIAD en est un, d'ailleurs. De nombreuses villes et de nombreux villages se sont formés - surtout sur ce même continent, puisqu'il fut celui sur lequel les armées se battirent tout le temps. Les autres continents sont inconnus et inexplorés.

Les moyens de communication étant devenus ce qu'ils sont, on peut aisément passer d'une bourgade fortifiée dans le style gaulois (palissade en bois, maisons basses de construction rudimentaire...) à, quelques centaines de kilomètres plus loin, une ville du 20ème siècle reconstruite - mais c'est un exemple rare, les villes dépassant rarement le niveau du 19ème siècle.

La technologie aussi est variable, et certainement liée à la taille de la population du lieu : plus il y a de monde, plus le Dhaimôn du coin va refiler d'armes technologiques, de gadgets électroniques, le tout avec leurs plans, aux industries locales, qui se voient confier la chouette mission de faire un gros bénéfice sous licence et sans frais de recherche et développement. Les guerriers d'un village d'une centaine d'habitants seront armés de piques, d'épées, de toute arme imaginable forgeable de la préhistoire au 14ème siècle. La poudre n'ayant pas été redécouverte – après tout, les armes énergétiques c’est lumineux et vachement plus joli, les militaires ou miliciens d'une ville 18-19ème siècle possèderont les armes technologiques décrites dans la section "Armes".

Les moyens de communication dans une bourgade seront limités au porte-voix et aux moyens naturels courants, tandis qu'une ville plus moderne possédera sans doute un réseau téléphonique cellulaire, peut-être même un réseau informatique.

Tout ce qui se trouve entre les groupements d'habitations - en clair, la nature sauvage - est vraiment sauvage, du normal au pire. On peut imaginer n'importe quoi, de toute façon le monde est devenu n'importe quoi.

Les déplacements se font selon les mêmes règles que précédemment. Les véhicules de type moderne (camions, voitures et autres véhicules roulants ou volants) fonctionnent pour la plupart comme les armes (packs d'énergie), mais on trouve encore des modèles à essence qui ont survécus, ainsi que des citernes. De toute manière, un Xentar a découvert il y a cinquante ans le principe du raffinage du pétrole - par pur hasard d'ailleurs - et s'est instantanément mis à le commercialiser dans sa région. Nul doute que l'essence n'arrive un jour près de chez vous - on n'arrête pas le progrès en marche !

Les races, quant à elles, se sont plutôt bien regroupées. Les bourgades ont tendance à être constituées d'individus de la même espèce - ou de groupes d'espèces avec de fortes affinités - mais les villes sont en général très cosmopolites.

Les humains sont, à peu près partout, considérés soit comme des objets inutiles et nuisibles, soit comme des animaux domestiques trop bavards, soit comme des esclaves, soit comme des cibles pour l'entraînement.

Les N'Grehns sont en général bien acceptés partout où ils se rendent, et beaucoup sont ceux qui font appel à leurs capacités de chasseurs pour sécuriser les alentours d'un groupement d'habitations.

Les Borges sont évidemment placides, aiment la baston simple et sont tellement potes avec les Togwills que si l'on voit un Borge solitaire dans un groupe, sont ami Togwill est sûrement caché dans son capuchon - une méthode standard inventée par deux joueurs talentueux, le Togwill servant de tourelle arrière au Borge (merci Jo et Seb...). Tous deux vivent aisément en communauté, l'un travaille avec ses muscles, l'autre fignole tout ce qui est technologiquement bidouillable, du moment que vous lui fournissez du sirop.

Les Gwemms, déçus du manque de souplesse de la plupart de leurs colocataires de planète, décidèrent depuis longtemps de se regrouper dans des villes au design très torturé, bourrées d'angles impossibles, de trompe-l'oeil et de bizarreries architecturales qui les rendent pénibles à explorer pour tout être normalement constitué - les Gwemms s'en foutent, ils n'ont pas la fibre touristique.

Les Loomies, quant à eux, sont acceptés partout, puisqu'ils guérissent tout le monde avec autant de brio. On a même récemment tenté d'apprendre leur langage, mais la plupart du temps avoir mal suffit pour se faire comprendre d'eux.

Les Krills se sont soit adaptés aux modes de vie individualistes de leurs coplanétaires, et vivent en ce cas en remplissant en général les mêmes offices que les Borges, en étant souvent leurs supérieurs hiérarchiques - aaah, la hiérarchie vue par les Krills... soit ils ont fondé leurs propres fourmilières, lesquelles sont des immenses cités s'étendant sur plusieurs centaines de kilomètres de long et sur des profondeurs inouïes, regroupant des milliers de milliers de Krills socialement dépendants de leur reine - ils ont reproduit autant que possible le schéma de fonctionnement de leur cousine fourmi rousse, ce qui les a par conséquent rendus un peu plus sauvages que leurs collègues des villes. Ils sont néanmoins peu expansionnistes et pratiquent un contrôle des naissances zélé, ce qui les empêchent en général de dévorer sur le territoire des autres, bien que cela puisse arriver un jour ou l'autre.

Les Xentars, enfin, règnent sur le monde. C'est d'ailleurs très simple, ils ne savent faire que trois choses : chercher des réponses, des trucs, des solutions, des formules dont tout le monde se fout, gouverner les autres ou dévier les énergies psychodynamiques pour leur propre usage. Il faut avouer qu'ils se défendent plutôt bien dans ces trois disciplines, ce qui fait que leurs attributs sont rarement contestés.

Les Dhaimôns, eux, règnent également sur le monde et ne savent également faire que deux choses : pourrir la vie des gens de manière lente et insidieuse et régner. Leurs attributs ne sont contestés que par les Chasseurs de Dhaimôns. Ils sont plutôt bien infiltrés, de sorte que n’importe quel groupement d’être vivant doué d’une vague pseudo intelligence a 64% de chance d'être gouvernée par l'un d'eux - officiellement ou officieusement, d'ailleurs.

Les Zhenjes, eux, n'apparaissent que rarement dans le monde des vivants normaux. Ils sont si peu nombreux que Amar tend à les surprotéger.

Création de personnage

1) Les caractéristiques :
Force, Habileté, Mental (tests sur D100)


8D10 par caractéristique, additionner

2) Choisir une race en fonction des limites Min/Max de race et adapter les scores de caractéristiques en fonction

Exemple : Bob obtient Force 64, Habileté 52 et Mental 35. Il désire jouer un Borge, lequel nécessite au minimum 40 en Force (pas de problème) et au maximum 15 en Mental. Le score de Mental de Bob excédant le score maximum de la race choisie, il réduit ce dernier au maximum possible, soit 15 et perd les points excédentaires.

3) Choisir une classe en fonction des limites de classe 

4) Vie : 
Force * 2

5) Energie : 
Mental * 2

6) Attaque : 
Force + Habileté / 2

7) Déterminer les Avantages/Désavantages : tirer un D4 et suivre les indications


1 : rien


2 : un désavantage


3 : un avantage


4 : un de chaque

Tirer un D10 pour déterminer l'avantage ou le désavantage. Ceux-ci n'ont AUCUNE influence sur la classe ni la race du personnage, ainsi un personnage ne devra pas CHANGER de race ou de classe parce qu'il a dépassé les limites requises pour celle(s)-ci par une modification d'une de ses caractéristique.

8) Compétences : 
10D10 points à utiliser, minimum 25, + les bonus de Classe/Race

9) Dons : Pour équilibrer les personnages, chaque PJ doit posséder un Don inné. Regardez sa caractéristique la plus faible. Tirez ensuite un D12 et déterminez le Don correspondant à cette caractéristique. Prenez ensuite le score de caractéristique LE PLUS ELEVE à la création du personnage et notez-le. Ce Don possédera à tout jamais ce score, indépendamment des modifications éventuelles ultérieures. C'est pas forcément logique, mais c'est comme ça.

Les Races

N'Grehn

Aspect :

Les N'Grehns sont des prédateurs anthropomorphes de taille moyenne. Leur bouche est garnie de canines acérées, leurs muscles ressemblent à des filins d'acier tressé et leurs yeux sont d'un noir plein obsédant. Ils sont particulièrement doués pour la chasse et le pistage, c'est pourquoi ils sont souvent employés dans les villes et les villages pour protéger les alentours des zones habitées des animaux sauvages.
Les N'Grehns ont une relation conflictuelle avec les Togwills, car ces derniers constituent leur plat favori. La plupart des villages exclusivement N'Grehns possèdent un enclos à Tog bien fourni.

La particularité la plus gênante du N'Grehn, qui est en fait un mammifère tout à fait normal, est sans doute la disposition des organes génitaux. En effet, ils sont inversés par rapport à l'humain, c'est à dire que le N'Grehn défèque par devant et urine par derrière...

Requis :


Force Max 40%


Habileté Min 50%


Mental Min 20%

Points de Compétences : 110

Autres :


3 Attaques par round au corps à corps


Infravision de 30 mètres

Krill

Aspect : 

Le Krill est une grande fourmi rousse (1m85 en moyenne), se tenant sur ses deux pattes arrières et possédant par conséquent quatre bras. Il possède une carapace chitineuse, peut communiquer par voie orale pour avec ses antennes. Naturellement, il attaque avec ses mandibules et ses pinces, mais le Krill peut apprendre à manier pratiquement n'importe quelle arme.
D'une manière générale, on peut rencontrer deux types de Krills :

- les Colonistes

- les Vagabonds

Les Colonistes, comme leur nom l'indique, ont décidé depuis longtemps de vivre en calquant leurs habitudes sur celles de leurs lointaines cousines fourmis rousses. Ils vivent dans de gigantesques fourmilières géantes, creusées de milliers de galeries qui étendent leurs ramifications sur des kilomètres. On appelle aussi les Colonistes les Sauvages, car elles évitent en règle général les contacts avec les autres peuplades, préférant vivre en parfaite autarcie.

Les Vagabonds, eux, s'ils sont pour des raisons évidentes forcément issus d'une colonie (seul une reine peut pondre), ont choisis de vivre dans l'échange avec les autres peuples. Ils sont très souvent employés comme Mercenaires, Chasseurs, Assassins, Balayeurs, Soldats et toutes professions requérant de l'ordre, de la discipline, un don total de soi et une grande maîtrise du combat. Ils peuvent en fait, par leur intelligence correcte, être également prêtre ou scientifiques, tandis que leur grande habileté leur permet d'accéder à tous les travaux requérant subtilité et finesse de doigts.

Requis :


Force Min 40%


Habileté Min 55%


Mental Min 35%

Points de Compétences : 90

Autres :


2 Attaques par round au corps à corps


Griffes : Dégâts 10


Mandibules : Dégâts 5


Armure de chitine : 20pp (points de protection)


Tare : nervosité à la vue d'insectes écrasés

Gwemm

Aspect :

Le Gwemm ressemble trait pour trait à un humain, mais il s'agit en réalité d'une bio-construction artificielle à base de polymères extensibles - à l'origine tout du moins, mais cela fait des siècles que les Gwemms se reproduisent tout seuls... Les Gwemms vivent regroupés dans des villes au design très torturé, bourrées d'angles impossibles, de trompe-l'oeil et de bizarreries architecturales qui les rendent pénibles à explorer pour tout être normalement constitué - les Gwemms s'en foutent, ils n'ont pas la fibre touristique. De rares Gwemms se rencontrent dans la société courante, il s'agit en règle générale d'expatriés ou de vagabonds.
Requis :


Habileté Min 50%

Points de Compétences : 160

Autres :


Extension corporelle : taille * 2 par niveau (niveau 1 2*, niveau 2 4*, niveau 3 8* ....)

Loomie

Aspect : 

Le Loomie ressemble au cousin Machin de la famille Addams. Il s'agit d'un petit cône de poils avec des pieds et des mains (et éventuellement un nez) qui sont les seules parties du corps à apparaître sous les poils.
Les Loomies sont des êtres pacifiques - ou des marchands d'armes - talentueux dans l'art de la guérison.

Requis :


Mental Min 30%

Points de Compétences : 40

Autres :


Don Mental Concentration (n'empêche pas l'acquisition d'un autre Don)


Vie maximum : 90


Pas d'armure supérieure au niveau II

Borge

Aspect : 
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(Togwill à l'échelle)
Le Borge est un petit démon (environ 3 mètres) possédant une corne au milieu du front, massif, à la peau dure comme de la roche et au tempérament forrestgumpien. Sa combustion interne - proche de celle d'un vers des sables - lui permet d'avaler absolument n'importe quoi, n'importe quand et n'importe comment. D'une intelligence extrêmement limitée - disons plutôt, doté d'un solide bon sens - le Borge n'a que faire des choses compliquées de la vie. Il vit pour manger, boire, taper et aider les Togwills. 

Depuis très longtemps, les Borges rendent les Togwills plus intelligents en les plaçant sur leurs épaules/dans leur capuchon/dans leur poche revolver (au choix). Pour un Borge, plus vous êtes grand, plus vous êtes intelligent (et inversément). Les Borges possèdent 3 doigts par main et comptent donc en base 6 - enfin, comptent... ne dépassent qu'avec de grandes difficultés le chiffre 6.

Requis :


Force Min 40%


Mental Max 15%

Points de Compétences : 40

Autres :


Vie : Force * 4

Togwill

Aspect : 
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Le Togwill est une petite créature (max. 70cm) dotée de six pseudopodes. Il possède une trompe pelucheuse et de grands yeux innocents. Mignon comme tout, les Togwills inspirent généralement la confiance et l'amitié. Ils adorent tous les sirops et leur plat favori et le sirop de pflükz au poireau. Le pflükz est une plante aux vertus légèrement euphorisantes, que l'on peut boire, mâcher, fumer, planter... 
La spécialité du Togwill, c'est le bidouillage, le tripatouillage, le bricolage, la récolte d'informations... personne ne se méfie jamais d'un Tog, ils sont trop petits ! Les Togwills ont élaboré depuis de nombreuses années une relation de parfaite entente avec les Borges . Dotés d'une bonne débrouillardise, les Togwills sont les acolytes rêvés des Borges. Petits, faibles, ils sont parfaitement à l'aise dans leur rôle de poisson-pilote - tourelle arrière du gros costaud. Là où les Borges ne comprennent rien, les Togwills les guident - c'est à dire pratiquement dans toutes les situations. Il est assez rare de rencontrer un aventurier Borge non accompagné.

Requis :


Force Max 25%


Habileté Min 30%


Mental Min 15%

Points de Compétences : 80 points de compétence en plus à la création

Xentar

Aspect :

Etre de chair dérivé de l'humain standard, le Xentar se distingue par une pilosité de couleur blanche ou grise très abondante et un cerveau beaucoup plus grand que la moyenne humaine. Il est spécialisé dans la recherche scientifique, la manipulation des vecteurs psychodynamiques (les pouvoirs...) et la politique. Ils sont en règle générale totalement dépourvus d'humour (ce qui ne les empêche pas d'être involontairement pince-sans-rire).

Requis :


Force Max 20%


Mental Min 40%

Points de Compétences : 120

Humain

Aspect : 

Prenez un miroir... les humains, de nos jours, vivent en esclavage. Plus faibles, moins bien conçus et surtout en extrême infériorité numérique, les humains servent d'esclaves, de jouets, de bibelots, de cibles mouvantes et de tout un tas de choses inutiles. La plupart des usines d'armes des Dhaîmons utilisent un grand nombre d'humains.

Requis :


Aucun

Points de Compétences : 20

Autres :

Dhaimôns

Aspect : 

Sous leur forme normale, les Dhaîmons sont relativement hideux - quoique, dans un monde peuplé de races si différentes, le critère beauté soit devenu un tant est peu suranné... les Dhaîmons sont les serviteurs de Rama, ils sont donc les puissants détenteurs du savoir technologique. Ils sont souvent d'habiles politiciens, des guerriers de très haut niveau ou des mentalistes supra-méga-terriblement-balèzes. Ils peuvent prendre toutes les formes, mais beaucoup d'entre eux apprécient la forme humaine... allez savoir pourquoi.
Un Dhaimôn, c'est balèze... pas increvable, mais simplement balèze... chacun d'entre eux a un point faible vraiment gros, mais encore faut-il le trouver... en général, un affrontement direct DOIT être un suicide (sinon il n'y a plus de charme, si les joueurs massacrent des Dhaimôns en machouillant une brindille, où va le monde ? Par là-bas ? ah.. bon, eh bien merci...); toutefois, s'ils utilisent leur cerveau et leur subtilité naturelle, ils doivent trouver un moyen

Requis : race non jouable


Force Min 70%


Habileté Min 35%


Mental Min 55%

Points de Compétences : 420

Autres :

Zhenjes

Aspect : 

Personne ne sait trop... disons qu'en règle général, ceux qui les ont vus, s'ils sont encore là pour en parler, ne peuvent que s'accorder sur une chose : c'est grand, c'est lumineux et ça fait très, mais alors vraiment très mal. Quant au reste... ils apparaissent si peu... ils peuvent très probablement prendre n'importe quel aspect, tout comme leurs "cousins" Dhaîmons

Requis : race non jouable


Aucun score de caractéristique en dessous de 60%

Points de Compétences : Aucun, quand on est un Zhenje, on ne s'abaisse pas à apprendre, c'est inné (bon, c'est pas super au point, mais dans l'ensemble l'improvisation leur réussit bien)

Autres :


Bof... les êtres de lumière avec leurs ch'tites ailettes dorées, leur sourire nigaud et leur bonté insalubre bien à eux... brrr... froid dans le dos... 

Les classes

Disperseur De Viscères (DDV)

Description :

Les DDV sont des guerriers, des combattants, des ratatata-istes. Leur plaisir ultime : combattre. Leur destin : combattre. Leur but ultime : mourir au combat et rejoindre le banquet des dieux.. Que ceux qui n'aiment pas Conan ou Rambo cherchent un autre métier.

Requis


Force 30%

Points de Compétence : 10

Pilleur De Données (PDD)

Description :

Les filous, les voleurs, les roublards.. ceux que rien n'effraient, mais qui préfèrent plantouiller une dagounette empoisonnée dans les côtes de leurs victimes plutôt que de charger dans le tas

Requis


Habileté 30%

Points de Compétence : 40

Canalisateur Es Energies (CEE)

Description :

Les mentalistes, les psycho-dynamiqueurs, les mages.. ceux dont le pouvoir de l'esprit dépasse de loin celui des muscles.. les érudits, les scientifiques, les occultistes..

Requis


Mental 35%

Points de Compétence : 30

Pouvoirs disponibles : 2D4

Gestionnaire En Esclaves (GEE)

Description :

Les pourris, les sales, les infâmes.. ceux qui vous fourniront toujours le MEILLEUR esclave au MEILLEUR prix.. ils sont présents partout, ont des ramifications sur tout le continent et, surtout, savent vendre autre chose que de l'humain...

Requis


Aucun

Points de Compétence : 30

Canalisateur de Flux Monétaire (CFM)

Description :

Les friqués, les bourgeois, les nobles commerçants, les patrons.. ceux qui savent vous riper vos colas pour tout et n'importe quoi, ceux qui vendraient un Moipopihodoc à un Togwill en prétendant fournir la selle... ils sont partout aussi, et sans eux vous n'avez pas de matériel..

Requis


Mental 8%

Points de Compétence : 20

Ami Des Animaux (ADA)

Description :

Il y eut les rôdeurs, il y eut la SPA puis Greenpeace.. et même certains enfants de Gaïa.. maintenant, il y a les ADA.. pour eux, la nature et nous devons vivre en harmonie, dans la paix, l'amour et l'équilibre..

Requis


Aucun

Points de Compétence : 50

Rétameur de Dhaîmon (RDD)

Description :

Généralement solitaire, taciturne et renfermé, le RDD est un salopard de la pire espèce, digne descendant des Explosateurs et des Chasseurs de Vampires de tout acabit.. Leur seul et unique but dans la vie : tuer, tuer et encore tuer du Dhaîmon... ils ne servent pas forcément Amar, ils ne sont pas forcément intégrés au GEPSU-GIAD, mais ils sont tout aussi tenaces.

Requis


Force 20%


Habileté 35%


Mental 25%

Points de Compétence : 60

Compositeur De Mélopées (CDM)

Description :

Il y eut les ménestrels, les troubadours, les trouvères, François Villon, Francis Cabrel et Iron Maiden... et puis il n'y eut plus rien.. plus rien d'autre en ce bas monde que la Country et quelques musiques de films qui échappèrent aux cataclysmes.. alors il fallut réinventer le son, faire revivre les notes, trouver le ton, chercher les mots.. et les CDM apparurent.. sans en avoir l'air, les CDM de tous horizons ont fondé un certain nombre de Loges partout sur le continent, et leur réseau (musical) d'informations est très bien fourni.

Requis


Mental 20%


Un don utile pour un CDM

Points de Compétence : 100

Bourlingueur Sur Métal (BSM)

Description :

Il y eut tout d'abord les courses de char à Rome, puis les charges de chevaliers sur les plaines d'Europe, puis les assauts des tanks sur ces mêmes plaines.. vinrent ensuite les grands oiseaux de fer, les rallyes-raid et les navettes spatiales.. et toujours ils étaient là, toujours aux aguets, toujours prêts à foncer dans de grands nuages de poussière, toujours prêts à virevolter dans l'éther, les kamikazes, les acrobates, les fous du volant...

Requis


Habileté 35%

Points de Compétence : 60

Autres

Ceux qui ne se sont pas spécialisés ne sont pas rayés de la carte du monde. En fait, on peut tout à fait imaginer d'autres classes de personnages, mais disons que celles-ci sont déjà un bon point de départ. Pourquoi chercher plus loin ? N'est-ce pas l'interprétation du joueur qui fera toujours la différence ?

Avantages et désavantages

Avantages


1. Couard (Mental -5)


2. Bégaiement


3. Surdité


4. Phobie


5. Culpabilisateur


6. Vicieux et vulgaire


7. Borgne (Attaque -5, Habileté -10)


8. Hypernerveux (Habileté -10 (min 5), 2 attaques par round, Attaque -5)


9. Malchanceux


10. Virus mortel (1-5 curable, 6-10...), très lent mais implacable

Désavantages


1. Vision périphérique (Habileté +10, Attaque +5)


2. Honnêteté inébranlable


3. Charismatique (Mental +10)


4. Ambitieux


5. Sage (Mental +20)


6. Grand stratège (Mental +10, Stratégie III)


7. Sérénité (imperturbable, Méditation III)


8. Philanthropie


9. Ingénieux (Mental +10, Habileté +5)


10. Coeur de Lion (1-9 sur un D10 = pas de peur, peu importe ce qu'il y a en face, une fourmi ou une armée de Krills...)

Caractéristiques, attaque et autres

Les caractéristiques standard que l'on rencontre dans les divers JDR ont été regroupées en trois simplifications synthétiques, Force, Mental et Habileté. Elles sont principalement utilisées pour les opérations à effectuer pour lesquelles le PJ ne possède pas de compétence spécifique (soulever, réfléchir, lancer...).

Leurs valeurs sont des pourcentages, les tests s'effectuent donc toujours sur un D100 (réussite si le score obtenu est inférieur ou égal à la valeur de la caractéristique).

Les scores de caractéristiques obtenus en général par les PJ peuvent souvent paraître dérisoires, voire handicapants. Que nenni... c'est tout simplement un reflet de la difficulté de la survie dans un monde tel que celui de Wrath of Heroes...

Attaque

Score permettant d'effectuer un combat. A la fois capacité à attaquer et à parer (dans l'éventualité ou cela est possible, bien sûr). Test identique aux caractéristiques. Lors d'un combat, on joue sur les marges pour juger qui frappe qui en cas de réussite conjointe.

Exemple : R173897, un Krill, veut taper Tugallion, un Togwill. Il possède 56% d'attaque et obtient un 38. Sa marge est donc de 18. Tugallion, qui possède 47% et tente de parer, obtient un 22. Sa marge est donc de 25. Tugallion ayant obtenu une meilleure marge que R173897, il pare sans problème le coup.

Vie

Les points de vie. Lorsque le score atteint 0, puis -10, puis -20, puis -30, le PJ effectue un test de Force à -Vie (-0, -10, -20, -30). S'il échoue, il meurt sur le coup. S'il réussit, il survivra durant D4, D3, D2, 1 tours, le temps d'être soigné.

Un score de -31 et moins entraîne la mort immédiate.

On n'effectue ces tests qu'une seule fois, ainsi un PJ ayant atteint -25 de Vie effectuera son test pour -20. S'il réussit et qu'il est soigné durant le temps imparti, il vivra (même si le nombre de points de Vie récupéré n'atteint pas 1). S'il encaisse des dégâts supplémentaires au cours des rounds suivants ou n'est pas soigné, il mourra. Ainsi va la vie dans les badlands.

Energie

Il s'agit des points d'énergie psychique dont dispose le personnage. Ils sont utilisés dans deux cas :

- le PJ utilise une compétence psy (un pouvoir)

- le PJ doit résister à une attaque psy (sans forcément disposer d'une compétence adéquate)

L’énergie psychique se récupère, tout à fait logiquement, en se reposant.

Avantages et désavantages

Juste en passant, il ne s'agit pas uniquement de bonus ou malus à distribuer lors de la création. Ces deux aspects du PJ doivent être roleplayés, sans quoi le MJ devra se sentir dans l'obligation morale et éthique de réduire de manière drastique les points d'expérience et de compétence octroyés au PJ réfractaire.

Dons

Les dons sont des chose que le PJ maîtrise de manière innée. Dans certains cas, il sera nécessaire d'effectuer un test pour réussir à utiliser ces Dons, et parfois non. Par exemple, un PJ décidant d'utiliser son Don pyrokinésie devra effectuer un jet de dés. Par contre, un PJ possédant le Don Ambidextrie n'a pas besoin d'effectuer de jet. Dans deux cas, Intuition et Sixième Sens, c'est le MJ qui doit s'occuper de gérer les jets de dés du PJ.

Compétences

Acquisition

L'acquisition d'une compétence se fait via la dépense de points de compétence. Chaque montée de niveau de la compétence doit être effectuée par la dépense du nombre de points indiqué :

	Niveau
	Coût de la compétence

	1
	10

	2
	20

	3
	40

	4
	80

	5
	160

	6
	320

	7
	640

	8
	1280

	9
	2560


On acquiert les compétences pas à pas, en cumulant les coûts en points, sauf lors de la création du personnage.

Ainsi, un nouveau personnage pourra acquérir la compétence Armes au niveau 3 en payant uniquement 40 points. Ce même personnage, après quelques aventures, devra payer 70 points (10 + 20 + 40) en tout pour Soins niveau 3, mais en 3 étapes. Au MJ de déterminer à partir de quel moment un personnage peut acquérir une compétence de niveau plus élevé - l'usage veut en général qu'un personnage ne modifie que les compétences qui lui ont été utiles durant l'aventure, ou celles qu'il a pu tenter d'utiliser sans les posséder.

L'acquisition d'une nouvelle compétence au niveau 1 demande quand même un petit peu d'entraînement. Il sera aisé d'acquérir une compétence Armes au niveau I si l'on a des guerriers autour, par contre posséder Biomécanique sans avoir suivi un long apprentissage avec un Dhaimôn s’avérera impossible.

Pré-requis

Chaque compétence peut nécessiter un Pré-requis en Force, Habileté ou Mental. Par exemple, un PJ qui veut acquérir Méditation devra posséder au moins 30 en Mental.

Descriptions

Les descriptions des compétences sont des indications, pour le joueur et le MJ, du niveau de pratique ou de théorie atteint par le personnage. Chaque niveau de compétence acquis inclus les capacités des niveaux précédents.

Fonctionnement

Chaque compétence possède une caractéristique liée (indiquée entre parenthèses après la description générique), qui est la caractéristique primordiale utilisée en cours de jeu pour tester la compétence. Chaque niveau de compétence ajoute un bonus à la caractéristique liée :

	Niveau
	Bonus à la caractéristique liée

	1
	5

	2
	10

	3
	15

	4
	20

	5
	25

	6
	30

	7
	35

	8
	40

	9
	45


Pour utiliser une compétence, le joueur additionne son score de caractéristique et le bonus octroyé par son niveau de compétence. Le test s’effectue sur un D100.

Rangs

Chaque niveau acquis dans une compétence donne à son possesseur un rang bien déterminé dans le monde :

	Niveau
	Rang

	1
	Novice

	2
	Apprenti

	3
	Adjoint

	4
	Adepte

	5
	Spécialiste

	6
	Enseignant

	7
	Expert

	8
	Maître

	9
	Grand Maître


Il est à noter que, pour toutes les compétences, seul un PJ ayant atteint le rang d’Enseignant pourra enseigner une quelconque partie de son art à d’autres PJs/PNJs.

Chaque compétence est décrite de la sorte :

Nom

Description générique

Pré-requis
Force
Habileté
Mental

Caractéristique liée

1 Description

2 Description

…

9 Description

Armes

La compétence en Armes permet au PJ d’utiliser sans malus les armes de la catégorie citée, de les entretenir et de les réparer.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
0

Habileté

1 Armes blanches

2 Armes de poing

3 Armes d’épaule

4 Armes lourdes

5 Armes super-lourdes

6 Toutes les armes imaginables - Attaque +10 

7 Attaque +10

8 Attaque +10

9 Rambo, Attaque +10

Armurerie

La compétence en Armurerie permet au PJ d’utiliser sans malus les armures de la catégorie citée, de les entretenir et de les réparer.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
0

Habileté
1 Armures normales I

2 Armures normales II

3 Armures normales III

4 Armures normales IV

5 Armures régen I-II

6 Armures régen III-IV

7 Armures spéciales V

8 Exo-squelettes de combat

9 Tout type d'armure possible et imaginable

Aspecte

La compétence d’Aspecte permet au PJ de voir de plus en plus finement la vraie personnalité des gens, de sentir les choses (un peu comme un profiler)

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
8

Mental
1 Sentir le faux

2 Sentir le mal

3 Sentir les lieux (flashbacks des scènes vécues par le lieu)

4 Sentir les intentions

5 Connaître les sentiments

6 Revivre les actes passés

7 Voir l'Aura

8 Voir l’Astral

9 Se projeter dans l’Astral

Athlétisme

La compétence d’Athlétisme permet au PJ de s’améliorer physiquement. Les bonus se cumulent.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
0

Force

1 F et H +1, Vie + 5

2 F et H + 2, Vie + 5

3 F et H + 3, Vie + 5

4 F et H + 4, Vie + 5

5 F et H + 5, Vie + 5

6 F et H + 6, Vie + 5

7 F et H + 7, Vie + 5

8 Schwarzenegger, Fet H + 8, Vie + 10

9 Iron Man, Fet H + 9, Vie + 20

Biomécanique

Cette compétence est un peu particulière. Elle permet de construire une machine à partir de matériau "vivant" - qui a dit Nécromancie !? Pour l'utiliser, un personnage a dû obligatoirement être formé par un Dhaimôn, les seuls à connaître cette pseudo-science. Le personnage est capable, en récupérant des cellules, organes ou membres sur des organismes vivants (faune et flore), de les combiner afin de créer un outil ou une machine. Il doit tout d'abord effectuer un jet de compétence pour maintenir les composants en vie selon la méthode apprise, puis effectuer un second jet afin de réussir à créer. Le temps de création dépend évidemment de la complexité et de la taille de l'objet - au MJ de trancher. Les objets créés, même s'ils sont doués de leur vie propre, ne sauraient en aucun cas dépasser l'intelligence d'un concombre. On peut les programmer pour effectuer des opérations simples - en général, celles remplies par un objet normal de même catégorie, mais c'est tout. Plus la compétence est grande, plus le personnage pourra programmer de "commandes" ("manger... boire... roter... péter... hurler... dire Oui... dire Non... se baisser"...ce type de commande est acceptable). Sans soins, l'objet créé aura une espérance de vie très limitée : il doit être « nourri » d’une manière ou d’une autre.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
30
30

Mental

1 Outil articulé, D3 commandes

2 Petite machine, 2D3 commandes

3 Mini-robot, 2D4 commandes

4 machine de production de taille moyenne, 3D4 commandes

5 Arme "intelligente", 4D4 commandes

6 Familier capable d'enregistrer des données, 6D4 commandes

7 Machine de production industrielle, 8D4 commandes

8 Prothèse intelligente, 10D4 commandes

9 Androïde ressemblant, 20D4 commandes

Boucherie

Le berserk, la tuerie au corps à corps, la folie meurtrière.. augmente substantiellement les capacités combattives du PNJ. Les bonus sont à cumuler.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
0

Force

1 Attaque + 5

2 Attaque + 5

3 Attaque + 5

4 Attaque + 10, dégâts*2

5 Attaque + 5

6 Attaque + 5

7 Attaque + 10, dégâts*2

8 Attaque + 5

9 Attaque + 5, Attaque par rounds * 3

Commandement

La compétence de Commandement permet de commander des troupes de plus en plus nombreuses.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
30

Mental

1 Duo

2 Trio

3 Petit groupe d’aventuriers (4-12 hommes)

4 Section (12-20 hommes)

5 Peloton (20-100 hommes)

6 Compagnie (100-500 hommes)

7 Bataillon (500-1000 hommes)

8 Division (1000-5000 hommes)

9 Comte Vlad Von Drakul ou 5000 à 10000 hommes (au-delà, c’est de la politique..)

Commerce

La compétence commerce permet au PJ d’acheter et de vendre plus efficacement que les autres, puis de gérer des chaînes de distribution de plus en plus importantes.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
5

Mental

1 Troc

2 Marchandage

3 Echoppe itinérante

4 Grande échoppe

5 Gestion d'entrepôts

6 Petite chaîne d'échoppes (<10)

7 Moyenne chaîne d'échoppes (<50)

8 Grande distribution

9 Bill Gates

Dressage 

Cette compétence permet au PJ de dresser des animaux de Mental inférieur au sien. Pour calculer le Mental d'un animal en relation avec celui d'un PJ, prendre le Mental indiqué dans le Bestiaire et diviser par 4.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
5
10

Mental
1 D4 ordres

2 2D3 ordres

3 3D3 ordres

4 4D4 ordres

5 2D10 ordres

6 3D12 ordres

7 2D20 ordres

8 3D20 ordres

9 7D10 ordres

Empathie animale

Cette compétence permet au PJ de sentir les besoins d’un animal et de s’en faire aimer (ou moins détester, c’est selon)

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
0

Mental

Pas de description spéciale disponible, la compétence est suffisamment claire.

Esquive

Cette compétence permet au PJ d’esquiver de manière efficace les objets qui se dirigent vers lui (pierres, pièges, javelots, fireballs)

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
10
0

Habileté

Pas de description spéciale disponible, la compétence est suffisamment claire.

Evaluation

Cette compétence permet au PJ d’évaluer les capacités d’un adversaire simplement en le regardant, de près ou de loin. Au niveau 1, le PJ peut bien sûr voir l’équipement de l’adversaire, mais surtout évaluer son état, sa valeur. Dès le niveau 4, le PJ peut évaluer les caractéristiques de l’adversaire, mesurer sa Force, son Habileté et son Mental. Au niveau 8, il peut deviner quelles compétences l’adversaire possède et à quel niveau. Au niveau 9, le PJ peut dresser le portrait psychologique de l’adversaire en l’observant 3 à 4 secondes.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
8

Mental

Pas de description spéciale disponible, la compétence est suffisamment claire.

Explosifs

Création, utilisation et maintenance de divers types d’explosifs, ainsi que la connaissance de leurs effets.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
15
5

Habileté

1 Grenades

2 Mines

3 Dynamite

4 McGyver, bombes artisanales

5 C4

6 Déminage

7 Etudes structurelles de démolition de buildings

8 Charges chimiques, hi-tech

9 L'Expert

Faune

Capacité à connaître un animal ou la population animale d’une région.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
5

Mental

3 Chasseur

6 Zoologiste

9 Expert mondial

Flore

Capacité à connaître un végétal ou la population végétale d’une région.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
5

Mental

3 Horticulteur

6 Botaniste

9 Expert mondial

Furtivité

Capacité à se fondre dans n’importe quel décor.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
15
0

Habileté

3 Voleur

4 Caméléon

9 Homme invisible

Méditation

Permet d’augmenter son Mental de X pour un temps T.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
30

Mental

1 1D10, 1D10 minutes

2 2D10, 2D10, minutes

3 3D10, 3D10 minutes

4 3D10, 4D10 minutes

5 3D10, 5D10 minutes

6 3D10, 6D10 minutes

7 3D10, 7D10 minutes

8 4D10, 7D10 minutes

9 Bouddha, 4D10, 8D10 minutes

Pilotage

Capacité à utiliser divers moyens de déplacement « motorisés », de les fabriquer et de les maintenir.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental


0
0
0

Habileté

1 Equitation, charrette, chars romains…

2 Engins à moteur légers - voiture

3 Véhicules lourds - camions

4 Véhicules de combat lourds – char

5 Appareils volant légers civils – Piper

6 Appareils volant lourds civils – Boeing 747

7 Appareils volant de combat légers – F16

8 Appareils volant de combat lourds – B52

9 Mad Max

Politique

Sans commentaire.

Pré-requis
Force

Habileté
Mental



0

0

20

Mental

1 Famille

2 Tribu

3 Bourgade

4 Ville

5 Grande cité

6 Métropole

7 Région

8 Groupement de villes

9 Grand Héros (uniquement disponible si justifiable)

Psy

Cette compétence, générique, permet à son possesseur de connaître et d’utiliser un certain nombre de pouvoirs du niveau de sa compétence et d’accéder à un rang spécifique selon qu’il sert Rama ou Amar. S’il est indépendant, le rang est le rang normal de maîtrise d’une compétence.

Les pouvoirs sont décrits après la section concernant les Armes et Equipements.

Lorsque un personnage est la cible d’une attaque directe qu’il peut raisonnablement contrer, il oppose son jet de Mental à celui du mentaliste. La marge la plus grande l’emporte. Si la cible réussi, elle perd la moitié des PE impliqués dans le sort. Si elle ne dispose pas de ce total, elle s’évanouit durant D[niveau du sort] tours.

Pré-requis
Force

Habileté
Mental



0

0

20

Mental

	Niveau
	Rama
	Amar

	1
	Noirâme
	Chasseur

	2
	Nuisant
	Traqueur

	3
	Perfide
	Obstiné

	4
	Tentateur
	Purificateur

	5
	Blasphémateur
	Prêtre

	6
	Eviscérateur
	Paladin

	7
	Inquisiteur
	Pacificateur

	8
	Sombre
	Evêque

	9
	Nuit
	Cardinal


Résistance interrogatoires

Capacité à .. résister aux interrogatoires, à ne pas divulguer d’information ou à divulguer de fausses informations en donnant l’impression d’en divulguer des divulgablement vraies…

Pré-requis
Force

Habileté
Mental



0

0

10

Mental

Pas de description plus précise.

Science

Capacité à connaître des choses scientifiques, mathématiques, physiques, biochimiques…

Pré-requis
Force

Habileté
Mental


0

0
25

Mental

Pas de précision.

Soins

Cette capacité permet de soigner x D10 points de Vie perdus, par personne, par jour.

Pré-requis
Force

Habileté
Mental



0

0

0

Habileté

1 Blessures légères, 1D10

2 Blessures moyennes, 2D10

3 Blessures graves, 3D10

4 Médecine générale, 4D10

5 Etudes à Lourdes, 5D10

6 Guérison miraculeuse, 6D10

7 Mais qui va l'arrêter? 7D10

8 Est-ce le messie ? 8D10

9 Jésus-Christ Superstar, 9D10

Stratégie

Capacité à prévoir, fomenter, planifier et gérer des situations de crises de type « engagement militaire », en prenant en compte tous les problèmes de logistique qui pourraient se poser.

Pré-requis
Force
Habileté
Mental



0

0
25

Mental

1 Cour de récré

2 Guerre des gangs (West Side Story)

3 Opération terroriste

4 Opération anti-terroriste

5 Opération militaire - compagnie

6 Opération militaire - bataillon

7 Opération militaire - division

8 Opération militaire - armée

9 Alexandre le Grand

Dons

Force

1. Résistance aux dégâts : le PJ est un dur à cuire, lorsqu'il reçoit des dégâts, il les réduits de 20%

2. Résistance accrue aux dégâts : le PJ a la peau tellement tannée par ses nombreuses aventures qu'il réduit tous les dégâts qu'il reçoit de 30%

3. Résistance aux éléments : le PJ est un grand voyageur et sa chair a subi souvent les épreuves du froid, du feu et de tous les éléments naturels; il réduit donc tous les dégâts lui étant infligés par ces éléments de 20%

4. Résistance accrue aux éléments : dans un autre monde, le PJ aurait pu être un rôdeur; tous les dégâts qui lui sont occasionnés par le biais d'éléments naturels sont réduits de 30%

5. Endurance accrue : le PJ aurait pu gagner de nombreuses fois le marathon de New York ou battre Stakhanov dans une mine. Dans tous les cas scénaristiques où la fatigue joue un rôle important, le PJ doit être avantagé face à ses compagnons ne possédant pas ce don

6. Apnée [si applicable] : le PJ peut demeurer en apnée durant 3 minutes

7. Apnée [si applicable] : le PJ se sent à l'aise dans un environnement dépourvu d'oxygène et peut rester en apnée durant 4 minutes

8. Apnée [si applicable] : le PJ a des poumons de dauphin et peut rester facilement en apnée durant 5 minutes

9. Dos solide : le PJ est un véritable mulet; toutes les restrictions qui pourraient lui être infligées par la masse qu'il transporte sont réduites de moitié au moins

10. Détente : le PJ est un vrai lapin, il saute sans élan 1/2 fois sa propre taille

11. Détente accrue : le PJ est un véritable ressort, il est capable de sauter sans élan jusqu'à 1 fois sa taille

12. Os durs : d'une manière ou d'une autre, le PJ est construit plus pointu, plus tranchant ou plus contondant que les êtres normaux; il occasionne le double de dégâts au corps à corps

Habileté

1. Dessin : le PJ est capable d'effectuer tant des dessins artistiques de qualité que des dessins techniques complexes

2. Contorsionnisme : si un passage est trop étroit pour la taille normale du PJ, ce dernier peut se tordre, s'amincir afin de passer - avec un peu d'entraînement, il peut même entrer dans une boîte aux lettres

3. Grimpe : le PJ maîtrise toutes les formes d'acrobaties liées à l'escalade et la grimpe.. il n'a pas besoin de matériel - à moins que la surface à gravir soit totalement lisse ou extrêmement difficile à gravir - car il arrive à se débrouiller avec de très petites failles. La force n'entre ici pas en ligne de compte, un PJ doté d'une très faible Force et d'une très faible Habileté et possédant Grimpe grimpera n'importe quelle surface aussi aisément qu'il marche

4. Danse : peut-être le PJ ne connaît-il pas les noms des pas qu'il effectue, mais il possède un sens inné du rythme et pourra tirer parti de n'importe quelle forme de musique

5. Réflexes : le PJ peut tirer 2 fois chaque parade/esquive et conserver le meilleur résultat

6. Doigts de fée : le PJ a les doigts aussi précis que ceux d'un Wookie, il bénéficie d'un bonus de 10 à tous les jets concernant des applications techniques (biomécanique, entretien d'arme, réparations..)

7. Ambidextrie : le PJ peut utiliser 1 bras/1 paire de bras supplémentaire sans malus

8. Bricolage : le PJ peut fabriquer n'importe quoi avec n'importe quel matériau pour faire n'importe quoi n'importe comment

9. Tape juste : l'oeil exercé du PJ et un sens inné des points vitaux lui permettent de frapper pile aux endroits où ça fait mal; il bénéficie donc d'un bonus de 10 à l'Attaque au corps à corps

10. Vise juste : dans une autre vie, ce PJ a sans doute été un tireur d'élite; il bénéficie d'un bonus de 10 à l'Attaque à distance

11. Musicien : le PJ peut rendre vie à n'importe quel instrument, imaginer et composer n'importe quel type de musique, donc ravir ou exaspérer les oreilles de n'importe qui

12. Jongleur : considéré également comme un acrobate, le PJ doté du don Jongleur fait des prouesses dans les foires.. il est tout à fait capable de jongler avec 4 tronçonneuses, perché sur un fil très mince à 10 mètres de haut tout en dansant une gigue effrénée et en faisant tourner des assiettes sur un bâton posé sur son nez

Mental

1. Concentration : le PJ peut, s'il le désire, utiliser sa force de concentration pour améliorer n'importe quel jet de dés.. se concentrer nécessite de 1 à 10 rounds supplémentaires, selon la difficulté de la tâche à accomplir

2. Calcul : le PJ est un mathématicien dans l'âme.. il n'a pas besoin d'apprendre, il peut d'ailleurs être un simple balayeur, mais s'il voit une équation gravée sur un tableau, il ne pourra s'empêcher de la résoudre.. il ne comprend peut-être pas tout à fait ce qu'il fait, tout comme un autiste, mais il s'agit néanmoins d'un réel génie mathématique

3. Lyrisme : le PJ, doué naturellement pour l'écriture, sait faire revivre des histoires merveilleuses oubliées depuis longtemps, en inventer de nouvelles et séduire un public par ses dons d'orateur.. ce qui fait également de lui un très bon journaliste ou investigateur

4. Télépathie : le PJ peut communiquer à distance avec des personnes (réceptives ou non). Seule une personne possédant également le don de télépathie pourra toutefois converser avec le PJ - la distance est variable

5. Télékinésie : le PJ peut, par la simple force de sa volonté, mouvoir des objets à distance - et cette distance et le poids des objets sont également variables

6. Lévitation : le PJ aurait pu être, dans une réincarnation antérieure, un moine bouddhiste zen de très haut niveau. En se concentrant suffisamment longtemps, il peut léviter, c'est à dire annuler sur lui les effets de la gravité. Toutefois, le PJ, s'il ne possède aucun moyen de réaction, ne peut pas voler ni se déplacer - à part au gré du vent

7. Pyrokinésie : le PJ, sans forcément être canalisateur de quoi que ce soit, sais façonner le feu à sa guise - dans les limites du raisonnable toutefois

8. Erudition : le PJ, en bibliothèque ou au fil de ses aventures, a amassé une masse incroyable de connaissances diverses sur le monde, la faune, la flore, la science, la technique, le combat, l'histoire, la théologie.. etc etc etc etc etc..

9. Bouclier mental : lorsque un sort est lancé contre le PJ, le résultat du jet est augmenté de 10

10. Forteresse mental : lorsque un sort est lancé contre le PJ, le résultat du jet est augmenté de 20

11. Intuition : depuis tout petit, le PJ semble guidé dans sa vie par des choix subtils et immédiats, qu'il ne comprend pas forcément, mais qui le mène en règle générale dans le bon sens - mieux vaut que le MJ se charge de gérer ce don..

12. Sixième sens : véritable Spiderman, le PJ SENT littéralement quand les choses vont mal, quand un container va s'écraser sur lui, quand une porte va lui exploser à la figure.. malheureusement, ce Sixième sens lui permet également de sentir ou voir les morts ;-) et ne concerne que les dangers qui le menace directement.. il ne pourra donc pas prévoir la pierre qui va écraser son camarade s'il n'est pas lui-même en danger - il s'agit également d'un don bien évidemment à la charge du MJ

Armes et équipement

Argent

D'un point de vue réaliste, la monnaie en vigueur devrait varier pour chaque agglomération, si peu fournis étant les contacts entre différentes cités. Néanmoins, par souci de clarté - et nous ne sommes pas tous des économistes en herbe non plus - les échanges se feront en une monnaie fixe, le Cola (¢), qui peut prendre la forme de billets, de plaquettes, de créditubes dans les endroits les plus sophistiqués, de capsules de canettes de bières dans les coins les plus sauvages. Toutes seront convertibles aisément - à moins que vous ne désiriez emmerder vos joueurs...

Armes hi-tech

Ces armes, manufacturées soit par des Dhaimôns, soit sous leurs directives, sont faciles à trouver proportionnellement à la population de l'endroit.

Les pistolets, fusils, fusils d'assaut et mitrailleuses lourdes fonctionnent sur des chargeurs énergétiques (batteries) rechargeables selon le rapport 1 minute/1 coup avec un appareil à recharger standard coûtant 50¢. Des appareils plus performants peuvent être trouvés, moyennant des prix bien entendus plus élevés. On ne peut toutefois pas recharger une batterie énergétique en moins d'un minute.

Les lances-grenades et bazookas utilisent quand à eux des "projectiles" énergétiques, contenus également dans des sortes de batteries. Ces dernières ne sont toutefois pas rechargeables.

Les armes d'un même type peuvent s'échanger sans problème leurs batteries.

Chaque arme tire un certain nombre de salves par tour (SPT). Chaque salve entraîne un nombre fixe de dégâts. Pour gérer les armes possédant plusieurs salves par tour, vous pouvez soit

1) tirer une attaque par salve et occasionner les dégâts (ça devient franchement pénible avec des armes tirant plus de 3 salves par tour)

2) tirer une seule attaque et déterminer le nombre de salves qui touchent effectivement la cible en jouant sur la marge de réussite du jet d'attaque

Certaines armes, enfin, possèdent des particularités (outils, améliorations). Ces dernières sont considérées comme intégrées à l'arme (sauf indication contraire).

	Type
	Nom
	Batterie
	Dégâts
	SPT
	Coût
	Particularités

	Pistolet
	Merka ZNI
	20
	25
	1
	1'250¢
	

	Pistolet
	Merka ZNII
	20
	35
	1
	2'500¢
	

	Pistolet
	Merka Millenium
	50
	50
	2
	6'045¢
	

	Pistolet
	Merka Supernova
	100
	75
	2
	9'000¢
	

	Pistolet
	Arénium Supra Mk I
	13
	20
	1/2
	8'050¢
	Attaque +20%

	Pistolet
	Arénium Supra Mk II
	15
	30
	1
	12'000¢
	Visée laser

Attaque +30%

	Fusil
	Zontar IIIs
	10
	35
	1/2
	3'089¢
	

	Fusil
	Merka P Millenium
	14
	100
	1
	15'008¢
	

	Fusil
	Merka P Supernova
	10
	120
	1
	28'000¢
	

	Fusil d'assaut
	Merka PNI
	15
	50
	2
	4'500¢
	

	Fusil d'assaut
	Merka PNII
	20
	75
	3
	8'500¢
	

	Fusil d'assaut
	Merka PNIII
	25
	90
	4
	13'510¢
	

	Mitr. Lourde
	Antech Warrior MT I
	100
	60
	4
	25'009¢
	

	Mitr. Lourde
	Marken Warrior MT I
	100
	70
	5
	35'800¢
	

	Mitr. Lourde
	Ghetto-Blaster FM I
	800
	100
	6
	50'050¢
	

	Lance-Grenades
	Beltech Mk III
	3
	25
	1/3
	12'500¢
	

	Lance-Grenades
	Eradicator Venus III
	10
	50
	1/2
	18'410¢
	

	Bazooka
	Heatseeker Venom G3
	1
	120
	1/5
	21'518¢
	

	Bazooka
	Burning Ambition T3
	2
	180
	1/4
	34'658¢
	

	Bazooka
	Mechlap Violator B6s
	4
	250
	1/2
	44'890¢
	


Bâtons de pouvoir

Les bâtons sont des armes/outils extrêmement puissants, en général créés durant le grand conflit. Ils sont extrêmement rares - d'où leur prix - mais possèdent des capacités hors normes. La plupart ne peuvent être maniés que par des spécialistes de la classe pour laquelle ils ont été conçus. Il est quasiment inconcevable de les trouver sur le marché libre.

	Nom
	Classe allouée
	Effets
	Charges (temps de recharge)
	Coût

	Bloodlust
	DDV
	Attaque +30, Dégâts*2, Points de vie + 100
	5 (15 jours)
	1'200'000¢

	Red Alert
	DDV
	Attaque 100% (4 rounds)
	4 (30 jours)
	3'500'000¢

	Fresh Meat
	DDV
	Draine 10 points de vie par attaque à la cible et les réinjecte au porteur
	- (-)
	450'000¢

	Brainlust
	CEE
	Mental +40%, Dégâts psy*3, points de vie –10
	2 (8 jours)
	2'500'000¢

	Fire Spits
	CEE
	jets de feu, 20 points d'énergie/jet, Dégâts 35
	-(-)
	350'000¢

	Last Wish
	CEE
	10x Hiroshima concentrés sur 5 kilomètres, résurrection après 2 jours à 100 km de distance, -50 points d'énergie définitifs
	1(non rechargeable)
	8'000'000¢

	Knowledgelust
	PDD
	Habileté+30%, Mental+10%
	5(10 jours)
	5'000'000¢

	Blue Skin
	PDD
	Furtivité 90%
	3(12 jours)
	500'000¢

	Electric Staff
	toutes
	Jets d'éclairs, 30 points d'énergie/jet, Dégâts 50
	-(-)
	500'000¢

	Wooden Pearl
	toutes
	Réduction de la taille de la cible (vivante) de 90% (cumulable) durant 3D6 minutes
	5(40 jours)
	5'000'000¢

	Soul Raper
	PDD
	Bâton Diseur de vérité (Mental du Bâton : 85%)
	8(9 jours)
	6'000'000¢


Armes de contact

Les armes de contact vont des armes basiques antiques ou médiévales aux tronçonneuses de combat à piles. Ces dernières se rechargent en Autonomie/4 heures.

Le coût des armes de base varie considérablement selon leur conception, leur qualité, l'affûtage de leur(s) lames... les indications de dégâts sont valables pour des armes de qualité moyenne et peuvent fortement varier.

Certaines armes, lourdes ou peu maniables, requièrent des minimums.

	Type
	Autonomie
	Dégâts
	Requis
	Coût

	Epée courte
	n/a
	20
	n/a
	20 à 50'000¢

	Epée longue
	n/a
	30
	n/a
	50 à 100'000¢

	Epée 2 mains
	n/a
	50
	F 35%
	100 à 200'000¢

	Hache
	n/a
	25
	F 15%
	15 à 30'000¢

	Hache 2 tranchants
	n/a
	35
	F 20%
	30 à 80'000¢

	Hache de bataille
	n/a
	60
	F 45%
	80 à 130'000¢

	Griffes acier
	n/a
	30
	H 15%
	30 à 2'000¢

	Griffes bronze
	n/a
	15
	H 15%
	10 à 900¢

	Razorback
	8 heures
	30
	n/a
	5'000¢

	Skull Breaker
	10 heures
	45
	n/a
	8'000¢

	Metal Teeth
	20 heures
	60
	F 25%
	25'000¢

	Steel Demon
	40 heures
	80
	F 30%
	86'000¢


Armures

Les armures sont de quatre types : 

1) Normale : protection physique standard

2) Regen : ceintures portées à la taille générant un bouclier de protection enveloppant le porteur. La protection ne fonctionne que si l'armure est enclenchée. Peut être cumulée avec une armure normale. Se recharge automatiquement sur des batteries ayant en standard une autonomie de 5 heures.

3) Spéciales : peuvent combiner diverses capacités, améliorations de caractéristiques au détriment d'autres par exemple, dévier l'énergie...

PP = points de protection PP/R = PP récupérés par round

Leur disponibilité dépend bien sûr de leur coût ou de leur capacités.

	Type
	Niveau
	Nom
	PP/R
	PP
	Spécial
	Coût

	Normale
	I
	Veste en kevlar
	n/a
	25
	
	750¢

	Normale
	II
	Armure simple
	n/a
	50
	
	900¢

	Normale
	III
	Armure composée
	n/a
	100
	
	2'000¢

	Normale
	IV
	Armure de bataille
	n/a
	200
	
	5'000¢

	Régen
	I
	Archen 8 Co Mk I
	1
	25
	
	1'000¢

	Régen
	II
	Archen 8 Co Mk II
	3
	50
	
	2'500¢

	Régen
	III
	Tetram Industry Mk I
	5
	100
	
	6'000¢

	Régen
	IV
	Great Warrior WII
	10
	200
	
	12'000¢

	Spéciale
	V
	Régen Magnet Ultra 3
	4
	120
	F+15, H+10, M-20
	78'000¢

	Spéciale
	V
	Steel Plate Old Design©
	n/a
	100
	F+3, H-40, M+8
	160'000¢

	Spéciale
	V
	Biomech Inc's Field Plate of Glory
	5
	300
	F+10, H+10, M+10
	2'000'000¢

	Spéciale
	V
	Magnet Iridium Zeta 8
	3
	300
	F+5, H+15, M-22 (dévie énergie)
	5'000'000¢


Equipement standard

L'équipement que tout aventurier se doit de posséder, du plus simple au plus technique, se trouve en fonction de l'endroit - faites appel à votre bon sens. Le prix peut varier comme suit : Village = base, Cité = base*2, Ville = base*4, Grande ville = base*10-15. N’oubliez toutefois pas que les armes et les objets à haute technologie ne se trouve facilement que dans les villes, ce qui devrait inverser les proportions pour les villages et les cités.

	Description
	Village
	Cité
	Ville
	Grande ville

	Boisson
	2¢
	4¢
	6¢
	15¢

	Repas normal
	10¢
	20¢
	50¢
	90¢

	Chambre simple 1 nuit
	20¢
	40¢
	80¢
	180¢

	Habits pour race petite à moyenne
	10¢
	30¢
	60¢
	120¢

	Habits pour race grande à géante
	20¢
	50¢
	100¢
	200¢

	Transport routier (le km)
	5¢
	15¢
	30¢
	50¢

	Petit matériel
	1-70¢
	10-150¢
	20-300¢
	50-500¢


Pouvoirs

Les pouvoirs, ce sont toutes ces choses étranges que les spécialistes de l’esprit, qu’ils soient d’une confrérie ou d’une autre, sont capables de réaliser grâce aux flux psychodynamiques. Ces nombreux pouvoirs se séparent en quatre sphères fondamentales : Elémentaire, Esprit, Mouvement et Corps. Elles sont complétées par deux sphères spécialisées, les sphères de Perturbation et de Rédemption, qui sont respectivement les sphères de Rama et d’Amar et de leurs disciples.

Chaque pouvoir est décrit de la sorte :

	Nom
	nom du pouvoir

	Niveau
	correspond au niveau de la compétence Psy nécessaire pour connaître le pouvoir

	Aire d’effet
	zone affectée par le pouvoir (diamètre)

	Portée
	portée maximale du pouvoir

	Durée 
	durée de lancement/invocation

	Coût en PE
	D à lancer pour connaître le coût de chaque pouvoir utilisé

	Description
	description des effets basiques du pouvoir

	Amélioration
	effets obtenus par PE supplémentaire utilisé


Pour utiliser un pouvoir, le mentaliste doit effectuer un test de Mental, qu’il devra réussir d’au moins 5% pour que le pouvoir fonctionne. Des effets indésirables au choix du MJ sont envisageables en cas d’échec. Le mentaliste déterminera ensuite le nombre de points d’énergie (PE) nécessaires à son pouvoir. S’il ne dispose pas du nombre minimum requis, il s’effondre pour D6*Niveau minutes, privé de toute énergie. S’il possède les PE requis, il peut tenter d’améliorer son pouvoir avec les PE qui lui restent. Certains sorts demandent une énorme quantité de PE, il est donc possible de les lancer à plusieurs au cours de rituels bien organisés. Pour simplifier, une personne n’a pas besoin d’être consentante pour que le mentaliste utilise ses Points d’Energie – sinon, à quoi serviraient les sacrifices ?

Sorts disponibles

Un mentaliste possède toujours 1D4 sorts de chacun des niveaux de la compétence Psy qu’il possède.

Les CEE possèdent quant à eux un capital de départ plus élevé et gagnent plus de sorts pour chaque niveau (2D4), mais ce sont des spécialistes…

Nouveaux sorts

Les pouvoirs octroyés aux PJ au fur et à mesure de leur avancement dans les niveaux en Psy reflètent leur apprentissage en solitaire, mais il est bien évidemment possible d’apprendre d’autres sorts avec un maître.

Il est bien sûr possible d’ajouter de nouveaux pouvoirs, en respectant toutefois une toute petite règle : un PJ mentaliste ne pourra créer de nouveaux pouvoirs que dans les niveaux qu’il a déjà dépassés de deux niveaux (avec Psy Niveau III, on peut créer uniquement des pouvoirs de Niveau I).

Les sphères de sort

Sphère Elémentaire

La sphère la plus importante, elle représente notre univers matériel. Elle contient 8 sous-sphères : Eau, Air, Feu, Terre, Vie, Mort, Bouffe et Apéro.

Sphère de l’Esprit

La sphère des altérations visuelles, des effets spéciaux et des hallucinations collectives.

Sphère du Mouvement

Cette sphère représente les distorsions spatiales – accélération des mouvements, déplacements…

Sphère du Corps

Principalement la sphère des soins et de l’amélioration corporelle.

Sphère de Rédemption

Amar s’est spécialisé dans la lumière et la bonté, les sorts qui lui sont dédiés sont donc fortement liés aux gentils de l’histoire.

Sphère de Perturbation

Rama s’est spécialisé dans les ténèbres, le sadisme et la perversion, les sorts qui lui sont dédiés sont donc fortement inspirés des pires saloperies de l’histoire.

Sphère Elémentaire

Cette sphère regroupe tous les pouvoirs ayant de près ou de loin un quelconque rapport avec les 8 éléments connus, soit les éléments classiques de l’Antiquité, l’Eau, l’Air, le Feu et la Terre, les éléments décrits par le Cardinal Victorius Sespre dans son célèbre « Viandox ou choucroûte, une étude des mystères », soit la Vie, la Mort, la Bouffe et l’Apéro. A ceux-ci s’ajoutent bien évidemment les éléments fournis par *blam, ratatata, boum, ouch, aouch, aïïïïeee*, hem, bon, bon, bien, d’accord.. nous restreindrons donc le champ de notre étude à ces 8 éléments fondamentaux.

Eau

	Nom
	Création

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	1 dm3

	Portée
	Contact

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D3

	Description
	1 dm3 de l’objet touché se transforme en eau. Utilisable uniquement sur de l’inanimé.

	Amélioration
	1 dm3 supplémentaire pour 4PE
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	Nom
	Pluie

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Niveau mètres

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4

	Description
	Une pluie fine s’abat sur la zone désignée durant 5 minutes.

	Amélioration
	Au choix :

- doubler l’aire d’effet par 6 PE ajouté

- rallonger la durée de 5 minutes par 6PE ajouté
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	Nom
	Boule de neige

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée
	Instantané

	Coût en PE
	D6+2

	Description
	Une boule de neige de 1dm3 est lancée sur la cible, qui peut esquiver. Elle occasionne D10 de dégâts (et peut-être une grippe)

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter la portée de 5 mètres par PE ajouté, jusqu’à Niveau*100

- Augmenter les dégâts infligés de 1 par PE ajouté


[image: image7.png]



	Nom
	Plaque de glace

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	10*Niveau mètres

	Portée
	15*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D8

	Description
	Une très jolie plaque de glace, très glissante, s’étale sur la zone désignée. Toute cible en mouvement se déplaçant sur cette zone subit un malus de 10 à son Habileté pour rester debout.

	Amélioration
	Augmenter le malus de 1 par 5 PE ajouté
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	Nom
	Noyade

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	20*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D20

	Description
	La cible suffoque et choit au sol en ayant fortement l’impression de se noyer (pour peu que la cible le puisse, bien sûr…), puisque ses moyens respiratoires se remplissent d’eau. Si un jet de Force est raté de plus de 5%, la cible meurt dans les 5 minutes. Autrement, elle perd 2D10 PV sans protection de l’armure.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Respiration subaquatique

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	3D10

	Description
	La cible peut respirer sous l’eau (pour peu qu’il y ait de l’oxygène dans cette eau)

	Amélioration
	Augmenter la durée d’une minute par 12 PE ajoutés
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	Nom
	Thalassothérapie

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Groupe de Niveau individus

	Portée
	Contact en cercle

	Durée 
	4 heures

	Coût en PE
	2D20+15

	Description
	Ce puissant rituel permet de soigner totalement un groupe d’individus groupés en cercle et consentant. Le rituel dure obligatoirement quatre heures, dans un grand volume d’eau à bonne température, et peut soigner les maladies bénignes et les blessures moyennes. Il ne permet pas de régénérer des membres, de purger un poison ou de guérir des blessures graves ou mortelles. Il diminue également le stress et la tension et procure une certaine euphorie.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Tsunami

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	100*Niveau mètres

	Portée
	Niveau kilomètres

	Durée 
	6 heures

	Coût en PE
	6D20+20

	Description
	Ce terrible rituel durant 6 heures permet de déchaîner les forces de l’océan sur une zone… évidemment proche de l’océan en question. Peut éventuellement être tentée sur un grand lac, mais avec des probabilités de réussites fortement amoindries.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Compagnon aqueux

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	10D20+30

	Description
	Le mentaliste crée une créature informe, semi intelligente et bienveillante qui sert de protecteur à la cible et peut obéir à des ordres simples. Elle possède une Attaque de 70 + 2D10, occasionne D100+50 de dégâts (2 attaques par tour) et 800 PV. Elle est insensible aux attaques mentales, les armes métalliques la traversent sans la toucher et les armes à énergie ne lui font que 50% de leurs dégâts. Le compagnon reste présent tant qu’il n’est pas détruit. Un mentaliste ne peut en posséder plus que Niveau/2 à la fois.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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Air

	Nom
	Création

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	1 m3

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D3+1

	Description
	Le mentaliste peut créer une masse d’air d’un mètre cube. Cette nouvelle masse d’air n’est pas une modification de la matière présente à sa place avant le lancement du pouvoir, mais bien une nouvelle masse d’air.

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter la portée d’un mètre par PE ajouté

- Augmenter l’aire d’effet d’un dm3 par PE ajouté
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	Nom
	Vent

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4+1

	Description
	Une rafale de vent souffle sur la cible, avec une force de D100 km/h.

	Amélioration
	Augmentation de la force du vent de 10km/h par PE ajouté
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	Nom
	Tornade d’Elmer

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6+3

	Description
	La cible se voit entourée de D6 petites tornades qui tournent autour d’elle durant 5 minutes, chacune perturbant son Mental (-5) et son Habileté (-10).

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter la durée de 30 secondes par 3 PE ajoutés

- Augmenter le nombre de tornades de 1 par 10 PE ajoutés
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	Nom
	Rafales enveloppantes

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D10

	Description
	La cible est entourée par une succession de D8 rafales de vent, qui tournoient autour d’elle en la protégeant (Protection +10 par rafale) durant 1 minute. Les rafales encaissent les coups et disparaissent lorsqu’elles sont « détruites »

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter la durée de 1 minute par 5 PE ajoutés

- Augmenter le nombre de rafales de 1 par 10 PE ajoutés
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	Nom
	Légèreté du souffle

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	6*Niveau mètres

	Portée
	100*Niveau mètres

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	2D12

	Description
	Tout objet dans la zone ciblée devient léger comme l’air (à l’intérieur de la zone, qui est une sphère) durant D6 minutes. Le mentaliste peut déplacer à volonté son ciblage durant la durée d’effet.

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 minute par 20 PE ajoutés
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	Nom
	Vent effriteur

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D20+10

	Description
	La cible est lacérée par un vent grondant, acéré et porteur de fins grains de sables et perd 10D10 PV. Si l’armure encaisse tout le choc, elle est considérée comme irrémédiablement détruite. Il existe un risque de 5% que la cible soit rendue aveugle par les grains de sable (si applicable).

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Vol

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	4D10+5

	Description
	La cible vole, aussi bien qu’un oiseau et avec la même résistance et la même force qu’un oiseau de sa taille, durant D6 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 minute par 40 PE ajouté
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	Nom
	Suffocation

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	4 tours

	Coût en PE
	6D10+20

	Description
	La cible se vide complètement de toute oxygène si elle respire ce gaz, sinon elle s’en retrouve saturée. Dans les deux cas, elle s’asphyxie en perdant D20 PV par minute de maintien. Après 3 minutes, elle doit réussir un jet de Force avec une marge minimale de 5% pour survivre et est incapable d’effectuer la moindre action ; la marge de réussite augmente de 5% par minute supplémentaire. La durée initiale du pouvoir est de 3 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée du sort de 1 minute par 80 PE ajouté
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	Nom
	Gardien aérien

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	6*Niveau mètres

	Durée 
	10 tours

	Coût en PE
	10D20

	Description
	La cible reçoit un petit compagnon ressemblant à un feu follet aux couleurs chatoyantes et variées. Ce dernier lui est entièrement dévoué et agit comme une créature biomécanique de niveau 6 (familier) au caractère enjoué. Le compagnon est doté du pouvoir de voler naturel et agit comme un CEE de niveau 3 possédant 6 sorts au choix. Le mentaliste ne peut posséder que 6 de ces créatures en simultané, et elles restent fidèles à la cible jusqu’à la mort.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible


Feu

	Nom
	Création

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	2m3

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4+3

	Description
	Le mentaliste peut transformer un(e) objet/zone touchée en feu. Fonctionne également sur les être vivants.

	Amélioration
	Augmenter l’aire d’effet de 1m3 par 2 PE ajoutés


[image: image22.png]



	Nom
	Boule de feu

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D8

	Description
	La classique boule de feu d’1dm3. La cible peut esquiver ; les dommages reçus sont de 1D10 par dm3. L’armure offre une protection.

	Amélioration
	Augmenter la taille de la boule d’1dm3 par 4 PE ajoutés
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	Nom
	Muraille enflammée

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	10*Niveau mètres

	Portée
	8*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D12+3

	Description
	Une muraille de flammes d’une chaleur équivalente à celle d’un haut fourneau infernal en pleine activité s’élève dans la zone choisie selon la forme choisie. La muraille résiste durant 5 minutes. Elle vaporise tout objet ou être vivant qui tenterait de la franchir (à moins que l’objet en question soit spécifiquement étudié pour supporter une température de 8000°) et occasionne 10D10 de dommages à 1 mètres, 8D10 à 2 mètres, 4D10 à 3 mètres, 2D10 à 4 mètres, 1D10 à 5 mètres. Le mentaliste ne peut en maintenir qu’une seule à la fois.

	Amélioration
	Augmenter la durée de résistance de 30 secondes pour 20 PE
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	Nom
	Agilité du feu

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	2D10+2

	Description
	La cible voit son Habileté augmentée de 10 durant 5 minutes.

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter l’Habileté de 10 par 40 PE ajoutés

- Augmenter la durée de 1 minute par 20 PE ajoutés
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	Nom
	Fureur du feu

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	3D10

	Description
	La cible voit ses dégâts au corps à corps multipliés par 2 durant 1 minute

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter le multiplicateur de 1 par 80 PE ajoutés

- Augmenter la durée de 30 secondes par 60 PE ajoutés
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	Nom
	Peau de flammes

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D20+5

	Description
	La cible devient insensible à la chaleur et ignifugée, ainsi que son matériel durant 5 minutes

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 minute par 40 PE ajoutés
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	Nom
	Respiration des flammes

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D20+10

	Description
	La cible peut respirer dans un environnement entièrement enfumé ; les fumées toxiques ne lui procurent aucun dégâts. La durée est de 10 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 minute par 50 PE ajoutés
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	Nom
	Furie

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	2D20+5

	Description
	Le mentaliste projette une furie de feu sur la cible. L’équivalent d’une tempête de 3D4 énormes projectiles enflammés s’abattent de tous côtés sur cette dernière en causant chacun D20 dommages.

	Amélioration
	Augmenter le nombre de projectiles de 1D4 par 120 PE ajoutés


	Nom
	Incendie dévastateur

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	10*Niveau mètres

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée 
	4 heures

	Coût en PE
	4D20+20

	Description
	Le rituel d’incendie permet au mentaliste de provoquer dans une zone assez étendue un incendie spontané terriblement violent, dont il est impossible d’échapper à moins d’être spécifiquement ignifugé. L’incendie produit des vapeurs toxiques qui se répandent sur D8 kilomètres durant D10 heures et se propage très aisément. Idéal pour se débarrasser d’un quartier entier et plus sûr que les explosifs.

	Amélioration
	Augmenter l’aire d’effet de Niveau mètres par 200 PE ajoutés
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Terre

	Nom
	Création

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	Niveau dm3

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4+1

	Description
	Niveau dm3 de l’objet touché se transforment en terre (type et granularité au choix). Utilisable uniquement sur de l’inanimé.

	Amélioration
	Augmenter l’aire d’effet de 1dm3 par PE ajouté
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	Nom
	Poings de granit

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4+3

	Description
	Les armes naturelles de la cible qui correspondent à des poings se transforment en granit et infligent D20 dommages supplémentaires, avec 10% de chance d’assommer.

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter le % de chance d’assommer de 5 par 5 PE ajoutés

- Augmenter les dégâts par multiplicateur, de *1 par 20 PE ajoutés
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	Nom
	Peau de sable

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6

	Description
	La cible voit sa peau se transformer en sable fin, sans dommage pour son équipement. Les dégâts qui ne sont pas encaissés par son armure sont réduits au 1/4, comme si les traits d’énergie ou les lames traversaient la peau. L’effet dure 1 minute

	Amélioration
	Augmentation de la durée de 1 minute par 15 PE ajoutés
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	Nom
	Boule traqueuse

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D8

	Description
	Le mentaliste crée une immense boule de pierre de 2 fois la taille d’un Borge adulte juste à côté de la cible. La boule va rouler, lentement puis de plus en plus vite, en direction de cette dernière. Si la cible l’évite, la boule continue de la poursuivre durant 2 minutes, puis s’arrête et se désagrège. Si la cible est écrasée, les dégâts sont fonction de sa taille. Petit : 6D10 ; Moyen : 3D8 ; Grand : 3D6

	Amélioration
	Augmenter la durée de poursuite de 30 secondes par 30 PE ajoutés
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	Nom
	Pieds de marbre

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D10

	Description
	La cible voit ses pieds (ou les membres qui en font office) se transformer en marbre vert et blanc et se lier au sol. Un jet de Force réussi avec une marge de 20% permet de se dégager, mais, les pieds cessant d’être en marbre après 5 minutes au minimum, la cible se voit pénalisée de 20 en Attaque et ralentie.

	Amélioration
	Augmenter la durée du pouvoir de 1 minute par 60 PE ajoutés
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	Nom
	Stalactite ou stalagmite

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	2*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D12+5

	Description
	La cible voit soit se matérialiser sous elle une stalagmite, soit au-dessus d’elle une stalactite de grande taille et d’une poids élevé. Si la cible n’esquive pas, l’impact, terrible, la perfore avec violence, causant 15D10 de dommages. Il y a 5% de chance que la cible soit empalée, puisque la masse de pierre restera là indéfiniment

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Pétrification localisée

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	2D12+6

	Description
	La cible voit le membre ciblé pétrifié irrémédiablement. Toute partie du corps peut être considérée comme pétrifiable, une pétrification de la tête ou du torse entraînant donc la mort immédiate. Le pouvoir est réversible.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Erd Beben

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	200*Niveau mètres

	Portée
	5*Niveau kilomètres

	Durée 
	12 heures

	Coût en PE
	6D12

	Description
	A la fin de ce puissant rituel, un gigantesque tremblement de terre détruit la zone ciblée. Peut aussi être utilisé pour créer une montagne ou une colline de même taille à cet emplacement.

	Amélioration
	Augmentation de la zone d’effet de 10 mètres par 20 PE ajoutés
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	Nom
	Altération de Zham le Fou

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	D1000 km2

	Portée
	200 km

	Durée 
	4D6 heures

	Coût en PE
	10D20+30

	Description
	Ce rituel, parmi les plus puissants, permet au mentaliste de transformer le type de terrain (désert, terres arables, lave en fusion, lave pétrifiée, calcaire, granit, montagne, collines, marais…) d’une zone de D1000 km2. Extrêmement violent, ce rituel fait perdre la raison du mentaliste dans 25% des cas.

	Amélioration
	- Augmenter la zone d’effet de 100 km2 par 50 PE ajouté

- Rendre le changement aléatoire

- Protéger l’existant (construction, êtres vivants) pour 500 PE ajoutés


Vie

	Nom
	Soins légers

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4

	Description
	Soigne 2D8 et guérit les maladies légères

	Amélioration
	Augmenter les soins de 1 PV par PE ajouté
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	Nom
	Sympathie

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6

	Description
	La cible doit posséder un Mental inférieur à 60 (immunité au-delà). Le pouvoir améliore les réactions des êtres vivants face au mentaliste. Il permet par exemple de rendre un animal sauvage indifférent au mentaliste plutôt qu’agressif.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Régénérer

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	5 minutes

	Coût en PE
	D10

	Description
	Permet de régénérer intégralement un membre ou un quelconque morceau d’une créature vivante, à raison de dix centimètres par minute.

	Amélioration
	Soigne 5 PV par 5 PE ajoutés
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	Nom
	Animer

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	6*Niveau mètres

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D12+3

	Description
	Ce pouvoir assez amusant permet d’animer D12 objets se trouvant dans la zone ciblée. Ces objets, quels qu’ils soient, seront « vivants » durant D6 minutes, bien intentionnés envers le mentaliste et capable d’obéir à D3 ordres simples.

	Amélioration
	Au choix :

- Rajouter un ordre simple à une seule animation par 20 PE ajoutés

- Rallonger la vie d’une animation de 1 minute par 10 PE ajoutés
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	Nom
	Guérison

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	30 minutes

	Coût en PE
	2D10+3

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste Spécialiste de la vie de guérir un grand nombre de PV (20D8) et de soigner des maladies virales courantes.

	Amélioration
	Augmenter le nombre de PV de 10 pour 30 PE ajoutés
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	Nom
	Joie

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	10*Niveau mètres

	Portée
	8*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D12+5

	Description
	La vie, c’est avant tout la joie ! Ce pouvoir ôte durant 10 minutes toute bellicosité aux créatures vivantes se trouvant dans la zone cible et possédant moins de 70% de Mental. Si elles sont convaincues durant ce temps de la sympathie du mentaliste à leur égard, elles deviendront simplement indifférentes lors de l’arrêt du sort. Autrement, elles reprendront leur animosité où elles l’avaient laissée.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Vitalité

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible(s)

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	2D20+6

	Description
	La ou les cibles (3 maximum) se répartissent 20D10 PV supplémentaires mais temporaires durant 5 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 minute par 70 PE ajoutés
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	Nom
	Don de vie

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	5D20+10

	Description
	La cible est complètement régénérée en PV et PE et voit ses 3 caractéristiques augmentées de 5 définitivement. Par contre, le mentaliste perd définitivement 10 PE et 1 PV. Le don de soi…

	Amélioration
	Aucune modification envisageable.
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	Nom
	Résurrection

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible (ne serait-ce qu’un petit bout…)

	Portée
	Toucher

	Durée 
	10 heures

	Coût en PE
	10D20

	Description
	Ce pouvoir, parmi les plus puissants au monde (il est bien plus facile d’envoyer quelqu’un ad patres que de le ramener, croyez-moi), permet de ramener une créature décédée dans le royaume des vivants, ceci indépendamment de la date de la mort. A l’extrême limite, une seule molécule de la cible suffira. Bien sûr, pour que le ressuscité possède encore une mémoire, il est nécessaire que son cerveau soit plus ou moins intact…

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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Mort

	Nom
	Pourrissement léger

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4+1

	Description
	Blesse de 2D8 PV, inflige une version légère du tétanos et la chair de la cible subit un léger pourrissement.

	Amélioration
	Augmenter les blessures de 1 PV par PE ajouté
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	Nom
	Folie meurtrière

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6+2

	Description
	La cible doit posséder un Mental inférieur à 60 (immunité au-delà). Le pouvoir détériore les réactions des êtres vivants par rapport à la cible, les poussant à attaquer de manière totalement sauvage.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Putréfier

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D10+3

	Description
	Permet de putréfier intégralement un membre ou un quelconque morceau d’une créature vivante, à raison de dix centimètres par minute.

	Amélioration
	Blesse 5 PV par 5 PE ajoutés
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	Nom
	Animer

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	6*Niveau mètres

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D12+5

	Description
	Ce pouvoir permet d’animer D12 créatures mortes se trouvant dans la zone ciblée. Ces créatures, seront « vivantes » durant D6 heures, bien intentionnés envers le mentaliste et capable d’obéir à D6 ordres simples.

	Amélioration
	Au choix :

- Rajouter un ordre simple à une seule créature par 20 PE ajoutés

- Rallonger la vie d’une créature de 1 heure par 10 PE ajoutés
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	Nom
	Maladie

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	2D10+8

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste Spécialiste de la mort de détruire un grand nombre de PV (20D8) et de provoquer des maladies virales courantes.

	Amélioration
	Augmenter le nombre de PV de 10 pour 30 PE ajoutés
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	Nom
	Colère

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	10*Niveau mètres

	Portée
	8*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	2D12+4

	Description
	La mort, c’est triste et ça fout les boules. Alors avant de crever, crève ton voisin ! Ce pouvoir ôte durant 10 minutes toute empathie aux créatures vivantes se trouvant dans la zone cible et possédant moins de 70% de Mental. Elles se battront alors contre tout être vivant passant à proximité, y compris entre elles.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Mortalité

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible(s)

	Portée
	3*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	3D20+10

	Description
	La ou les cibles (3 maximum) perdent une répartition de 20D10 PV, dont 1/4 définitivement.

	Amélioration
	Une maladie grave par victime pour 100 PE ajoutés
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	Nom
	Succion

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	10*Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	6D20+10

	Description
	La cible est complètement vidée de ses PV et PE et voit ses 3 caractéristiques diminuées de 5 définitivement. Par contre, le mentaliste gagne définitivement 10 PE et 20 PV. Le don de soi…

	Amélioration
	Aucune modification envisageable.


[image: image54.png]



	Nom
	Viol intégral

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	10 heures

	Coût en PE
	10D20

	Description
	Ce pouvoir, probablement le plus puissant au monde, permet de torturer avec une science incommensurable, et ce durant  au minimum 10 heures, la cible. Il est nécessaire de procéder dans un endroit calme et reposant pour le mentaliste, et de disposer de l’aide d’au minimum 4 Adeptes, qui ont 58% de chance de périr durant le rituel. Toutefois, ce pouvoir permet de vider complètement la cible (tout comme le pouvoir Succion) et de lui soustraire définitivement 20 points dans toutes ses caractéristiques. Le mentaliste recevra alors d’une part 1/4 des PV et PE de sa victime, mais la videra également de ses trois compétences les plus élevées, qu’il acquerra pour son bénéfice propre. Si la victime survivait malgré tout, le mentaliste disposerait alors d’une goule parfaitement servile, quoique affaiblie. Il va sans dire que le tortionnaire recevra toute la vérité sur toutes les questions qu’il pourrait bien poser à sa victime…

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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Bouffe

	Nom
	Création

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	1dm3

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4

	Description
	Création de 1dm3 de nourriture parfaitement consommable.

	Amélioration
	Augmentation de 1dm3 par PE ajouté
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	Nom
	Empoisonnement

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6

	Description
	La nourriture ciblée devient violemment empoisonnée (virulent).

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Banquet

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Niveau mètres

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D12+1

	Description
	La zone ciblée se recouvre de nourritures en abondance, de quoi nourrir D20 êtres vivants de taille humaine.

	Amélioration
	Augmenter le nombre d’être nourrissables de 1 par 10 PE ajoutés
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	Nom
	Repas de l’aventurier

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	2D8

	Description
	La nourriture touchée prend des proportions diététiques très particulières. Elle augmente la Force et l’Habileté de la créature qui l’ingurgite totalement de D20 durant D10 heures.

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter la durée d’effet de 1 heure par 50 PE ajoutés

- Augmenter l’effet de 2 points par 60 PE ajoutés
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	Nom
	Digestion

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	3D6+2

	Description
	La cible est frappée de la bénédiction du goûte-poison. Elle digère sans inconvénient tout ce qu’elle a pu ingurgiter durant la demi-heure précédente et neutralise tout poison jusqu’à virulent compris. En revanche, la cible émettra durant D6 heures un certain nombre de flatulences peu gracieuses.

	Amélioration
	Au choix :

- Diminuer ou augmenter la période de flatulence de 1 heure par 75 PE ajoutés
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	Nom
	Réduction

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Spécial

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Spécial

	Coût en PE
	D4 par aliment réduit

	Description
	La réduction permet de réduire de 90% la place prise par un aliment, mais sans altérer aucune de ses autres propriétés, ce qui est idéal pour le voyage. Ce pouvoir est réversible, en ce sens qu’on peut augmenter la taille de n’importe quel aliment de 90%, mais sans le rendre plus nourrissant pour autant. Sympa pour les appâts. La réduction peut être conservée indéfiniment (sauf réversion) ou soumise à une contrainte temporelle (fin du sort dans 10 minutes, par exemple).

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Boule de suif

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	6D6+8

	Description
	La cible se voit transformée en une affreuse boule de suif, en gros lard, en immonde tas de graisse, en grosse bouboule et ce peu importe sa race. Elle perd ainsi 10 de Force, mais gagne 20 en Habileté et 10 en Mental, car manger rend intelligent. Chomp. Durée : D12 heures

	Amélioration
	Il est possible d’intervertir les bonus/malus si l’on dépense 125 PE de plus

	Nom
	Purulente affliction fléautique

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	100*Niveau mètres

	Portée
	2*Niveau kilomètres

	Durée 
	6 heures

	Coût en PE
	10D20+15

	Description
	La zone ciblée est atteinte d’une malédiction sans nom : toute nourriture existante ou future sera totalement perdue, purulente et dégoûtante, voire empoisonnée. Ce sort est réversible, en ce sens qu’on peut particulièrement favoriser une zone pour la création et la dégustation de nourriture…

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Corne d’abondance

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Spécial

	Portée
	Spécial

	Durée 
	10 heures

	Coût en PE
	100D20

	Description
	Très particulier, ce rituel permet de générer un objet de type conteneur de nourriture (marmite, corne, tupperware..) qui possède le pouvoir de fournir ad eternam de la nourriture. Le mentaliste ne peut en posséder qu’un seul à la fois.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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Apéro

	Nom
	Création

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	1dm3

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4+1

	Description
	Création de 1dm3 de boisson parfaitement consommable et qui fait récupérer D4 PE par dl ingéré.

	Amélioration
	Augmentation de 1dm3 par PE ajouté
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	Nom
	Empoisonnement

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6+5

	Description
	La boisson ciblée devient violemment empoisonnée (virulent) et provoque également des grattements intempestifs dans 25% des cas. Dans 10% des cas, elles crée des aphtes gigantesques dans la bouche de la cible.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Foire Mû Nikoise

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Niveau mètres

	Portée
	5*Niveau mètres

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	D12

	Description
	La zone ciblée se recouvre de bières en abondance (D100 litres), lesquelles ajoutent temporairement (D8 minutes) 1 de Force pour 1 dl, mais soustraient 1 de Mental pour le même volume.

	Amélioration
	Augmenter le nombre de litres de 1 par 10 PE ajoutés
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	Nom
	Tisane de l’aventurier

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	2D8

	Description
	La boisson prend des capacités spéciales. Elle augmente les PV de la créature qui l’ingurgite de 2D10 durant D8 heures.

	Amélioration
	Au choix :

- Augmenter la durée d’effet de 1 heure par 50 PE ajoutés

- Augmenter l’effet de 2 points par 60 PE ajoutés
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	Nom
	Résistance à l’alcool/Décuite

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	3D6+2

	Description
	La cible est frappée de la bénédiction d’une noble elfe d’une lointaine contrée. Elle supporte sans trop de problème tout l’alcool qu’elle boit et se décuite de tout ce qu’elle a déjà bu. En revanche, la cible émettra durant D6 heures un certain nombre de renvois peu gracieux.

	Amélioration
	Au choix :

- Diminuer ou augmenter la période de rot de 1 heure par 75 PE ajoutés
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	Nom
	Réduction

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Spécial

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Spécial

	Coût en PE
	D4 par aliment réduit

	Description
	La réduction permet de réduire de 90% la place prise par une boisson, mais sans altérer aucune de ses autres propriétés, ce qui est idéal pour le voyage. Ce pouvoir est réversible, en ce sens qu’on peut augmenter la taille de n’importe quel boisson de 90%, mais sans la rendre plus désaltérante pour autant. Sympa pour tromper les nains ou pour les battre à Beuzeu. La réduction peut être conservée indéfiniment (sauf réversion) ou soumise à une contrainte temporelle (fin du sort dans 10 minutes).

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Cirrhose terminale

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Niveau mètres

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	6D6+8

	Description
	La cible se voit transformée en un être affreusement maigrichon, pâle, jaunâtre et atteint d’une cirrhose en phase terminale. Elle perd ainsi 30 de Force, mais gagne 20 en Mental, car lorsqu’on est aussi atteint, on devient philosophe. Durée : D12 heures

	Amélioration
	Il est possible de rajouter un cancer du poumon et du larynx si l’on dépense 125 PE de plus
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	Nom
	Eau salée

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	100*Niveau mètres

	Portée
	2*Niveau kilomètres

	Durée 
	6 heures

	Coût en PE
	10D20+15

	Description
	La zone d’eau ciblée devient aussi salée que de l’eau de mer. Un terrain ciblé verra toutes ses plantes mourir dans les deux jours. Ce sort est réversible, en ce sens qu’on peut transformer la zone d’eau douce ciblée en n’importe quelle boisson connue. Dis, papa, c’est quoi cette rivière de lait ?

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Bouteille sans fond

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Spécial

	Portée
	Spécial

	Durée 
	10 heures

	Coût en PE
	100D20

	Description
	Très particulier, ce rituel permet de générer un objet de type conteneur de boisson (amphore, cruche, bouteille..) qui possède le pouvoir de fournir ad eternam de la boisson (choisie à la création). Le mentaliste ne peut en posséder que deux à la fois.

	Amélioration
	Si on dépense 200 PE de plus, on peut choisir la boisson à l’utilisation.
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Sphère de l’Esprit

La sphère des altérations visuelles, des effets spéciaux et des hallucinations collectives.

	Nom
	Murmure

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	200m

	Durée 
	Instantanée

	Coût en PE
	D3

	Description
	Le mentaliste peut faire parvenir aux oreilles de la cible un bruit ou une phrase durant 20 secondes au maximum. Le bruit peut atteindre un nombre élevé de décibels ou au contraire être presque inaudible. La durée de base égale la durée du bruit.

	Amélioration
	- augmenter la taille initiale du bruit de 1 seconde pour 1 PE ajouté

- faire tourner le bruit en boucle durant D6 minutes par 6 PE ajoutés

- donner une impression de mouvement précis au bruit (derrière à 20° en haut…) pour 10 PE ajoutés
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	Nom
	Images

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	250m

	Durée 
	1 tour

	Coût en PE
	D6

	Description
	Le mentaliste peut faire apparaître aux yeux de la cible n’importe quelle image ne dépassant pas 3m3. La durée de base de persistance de l’image est de 20 secondes. L’image disparaît si la cible la touche.

	Amélioration
	- augmenter la taille initiale de l’image de 1dm3 pour 1 PE ajouté

- augmenter la durée de persistance de l’image de D6 minutes pour 6 PE ajoutés

- donner un mouvement à l’image pour 10 PE ajoutés
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	Nom
	Phantasme

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Maximum 5 cibles

	Portée
	300m

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D10

	Description
	Ce pouvoir est une concaténation des deux pouvoirs précédents. Il permet au mentaliste de faire apparaître une scène complète (son et lumière en mouvement) à un groupe cible de 5 personnes maximum. La durée de persistance du phantasme est de 1 minute. Le phantasme disparaît si l’un des membres du groupe cible le touche.

	Amélioration
	- augmenter la taille du groupe cible de 1 personne par 10 PE ajoutés

- augmenter la durée de persistance du phantasme de D10 minutes pour D20 PE ajoutés


	Nom
	Sensation

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	20 m

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	D20

	Description
	Le mentaliste peut faire ressentir à une cible n’importe quel sentiment humain, avec n’importe quelle intensité. La durée est de 10 secondes.

	Amélioration
	- augmenter le nombre de cibles de 1 personne pour 20 PE ajoutés

- augmenter la durée de 1 seconde pour 10 PE ajoutés
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	Nom
	Hallucination

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	3D10

	Description
	Le mentaliste peut, au contact de sa victime, lui faire vivre un trip complet, ajoutant à un Phantasme extrêmement puissant un kaléidoscope de Sensations puissantes. La durée de base égale la durée de la vision que le mentaliste veut faire passer. Elle ne peut néanmoins pas dépasser une dizaine d’heures.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Disparition

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	4D20

	Description
	Le mentaliste fait disparaître la cible, qu’elle soit vivante ou inanimée, consentante ou non. La cible reste parfaitement capable d’agir sur tout, elle n’est simplement plus visible, plus audible et personne ne peut la sentir par des moyens naturels. Le pouvoir dure D10 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée du pouvoir d’un D3 minutes pour D20 PE ajoutés
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	Nom
	Isolement

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	600m

	Durée 
	5 tours

	Coût en PE
	6D20

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste de couper ses six sens à une cible, l’isolant complètement de la réalité. Le pouvoir dure D6 minutes durant lesquelles il sera extrêmement difficile à la cible d’agir (voire même de penser).

	Amélioration
	- augmenter le nombre de cibles de 1 personne pour 50 PE ajoutés

- augmenter la durée du pouvoir de 1 minute pour 100 PE ajoutés

- rendre la(es) cible(s) sensibles aux Phantasmes créés par le mentaliste pour 200 PE ajoutés
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	Nom
	Prophétie

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	5m

	Durée 
	2 heures

	Coût en PE
	10D20+20

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste de se faire passer pour un dieu aux yeux d’une cible, avec tous les effets pyrotechniques nécessaires (buissons ardents, éclairs, peur…). La cible sera convaincue d’être le nouveau prophète de ce dieu et abandonnera toutes ses obligations pour partir prêcher la bonne parole avec conviction.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Hollywood

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	200 km

	Durée 
	6 mois

	Coût en PE
	200 D100 + 100

	Description
	Ce terriblement long rituel, qui prend tout le temps du mentaliste et ne lui laisse qu’à peine le boire, le manger et le dormir minimums, lui permet d’implanter dans l’esprit d’une cible un souvenir si réel, si digne d’un film Hollywoodien, si crédible que jamais elle ne pourra en douter, malgré toutes les preuves qu’on pourrait lui apporter du contraire, quand bien même elle serait la plus sceptique et la plus rationnelle des personnes de la Terre.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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Sphère du Mouvement

Cette sphère représente les distorsions spatiales – accélération des mouvements, déplacements…

	Nom
	Vitesse

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	50m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D4

	Description
	Le mentaliste accélère (ou ralentit) la vitesse d’une cible, objet ou être vivant par deux . Ainsi, un krill possédant deux attaques au corps à corps par tour ne combattra plus qu’avec une attaque s’il est ralenti, ou au contraire avec quatre s’il est accéléré. La durée du pouvoir est de deux tours.

	Amélioration
	- augmenter la durée de 1 tour pour 1 PE ajouté

- augmenter le nombre de cibles de 1 personne pour 10 PE ajoutés

- augmenter le taux d’accélération/ralentissement de 1 pour 50 PE ajoutés
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	Nom
	Déplacement

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	100m

	Durée 
	1 tour

	Coût en PE
	D8

	Description
	Le mentaliste peut modifier le vecteur de déplacement horizontal ou vertical d’un objet ou d’une personne en mouvement (modifier sa course) de 10° (sur un total de 360). L’effet est instantané.

	Amélioration
	- augmenter le nombre de degrés de 10° pour 1 PE ajouté
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	Nom
	Saut

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D12+4

	Description
	Le mentaliste peut affecter la cible touchée de manière à ce que cette dernière soit capable de prouesses physiques dans le domaine du saut ; le pouvoir permet à la cible de sauter 3x plus haut que la normale. Il dure D6 minutes. Ce sort est réversible (diminution de la capacité de saut d’autant).

	Amélioration
	- augmenter la durée de 1 minute pour 10 PE ajoutés

- augmenter le taux d’augmentation de 1 pour 50 PE ajoutés
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	Nom
	Passe-murailles

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	3D20+6

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste de traverser tous les murs (sans pour autant traverser le plancher ou le sol : le mentaliste traverse ce qu’il veut consciemment traverser…). Le pouvoir dure D6 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 minute pour 20 PE ajoutés
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	Nom
	Télékinésie

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	200m

	Durée
	Instantané

	Coût en PE
	5D12+20

	Description
	Pouvoir de télékinésie standard. Déplacer objet d’un poids raisonnable.

	Amélioration
	Déplacer un objet d’un poids déraisonnable pour 200 PE ajoutés et une bonne migraine
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	Nom
	Vol

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	500m

	Durée 
	5 tours

	Coût en PE
	10D20+3

	Description
	Le mentaliste annihile le pouvoir de la gravité. La cible flotte (ou vole, ça dépend du vent). Le pouvoir dure 5 tours. Il est réversible (faire tomber ce qui vole…)

	Amélioration
	- augmenter la durée de 1 tour pour 5 PE ajoutés

- permettre à la cible de se déplacer d’elle-même à une vitesse de 1km/h pour 5PE ajoutés, avec un maximum dépendant de la résistance structurelle de la cible… 
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	Nom
	Déplacement astral

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Mentaliste

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	5D10

	Description
	Le mentaliste peut se déplacer dans l’astral, c’est à dire le monde parallèle qui contient les essences magiques, où rien n’est lisible, où les créatures magiques apparaissent clairement et où les auras sont parfaitement lisibles, elles. Le pouvoir dure indéfiniment (jusqu’à ce que le mentaliste regagne son corps). Si le mentaliste est empêché, d’une manière ou d’une autre, de rejoindre son corps dans les limites de la résistance à la malnutrition de sa race, il meurt et erre définitivement dans les limbes. Si le corps du mentaliste est déplacé durant sa période de voyage, il aura autant de peine à le retrouver qu’il aura été déplacé (sauf s’il sait où chercher…). Dans l’astral, le mentaliste peut attaquer à l’aide de sorts les créatures qui sont dans le plan normal, ainsi que celles du plan astral, avec les mêmes effets quand applicable. Il se déplace à très grande vitesse (de l’est à l’ouest de New York en 5 à 6 secondes). Il est parfaitement mortel, avec les mêmes résistances que dans le plan normal.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Esquive

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	100m

	Durée 
	1 tour

	Coût en PE
	8D20

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste de rendre temporairement une cible maîtresse en esquive (équivalent à posséder à la compétence Esquive au niveau IX, c’est à dire à 90%). Le pouvoir dure D3 tours.

	Amélioration
	- augmenter la durée de 1 tour pour 20 PE ajoutés

- augmenter le pourcentage de réussite de 1 pour 100 PE ajoutés (maximum de 99)
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	Nom
	Téléportation

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	10 tours

	Coût en PE
	30D10+5

	Description
	Ce pouvoir, l’ultime déplacement, permet au mentaliste de se déplacer illico à l’endroit désiré, pourvu qu’il le connaisse, sans contrainte de distance ni de temps. Il peut emmener avec lui 2 personnes, une par main.

	Amélioration
	Augmenter le nombre de personnes de 1 par 50 PE ajoutés.
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Sphère du Corps

Principalement la sphère des soins et de l’amélioration.

	Nom
	Soins

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	30m2

	Portée
	50m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D6

	Description
	Toutes les personnes vivantes dans la zone cible sont soignées de D20 PV.

	Amélioration
	- augmenter la zone de 5m2 pour 1 PE ajouté

- augmenter le nombre de PV/personne soignés de 5 PV pour 10 PE ajoutés
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	Nom
	Cure

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	60m2

	Portée
	100m

	Durée 
	1 tour

	Coût en PE
	D10

	Description
	Toutes les personnes vivantes dans la zone cible sont soignées de toutes leurs maladies (pour peu qu’un remède existe) et purifiées.

	Amélioration
	Augmenter la zone de 10m2 pour 5 PE ajoutés
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	Nom
	Grands soins

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	120m2

	Portée
	500m

	Durée 
	5 tours

	Coût en PE
	2D12

	Description
	Toutes les personnes vivantes dans la zone cible sont soignées de 3D20 PV et de toutes leurs maladies, même celles considérées comme incurables.

	Amélioration
	Augmenter la zone de 20m2 pour 20 PE ajoutés
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	Nom
	Amélioration

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	2D20

	Description
	La cible reçoit une amélioration temporaire de sa Force, de son Habileté ou de son nombre de PV (au choix du mentaliste) égale au nombre de PE utilisés par le mentaliste (donc au minimum 2 et au maximum…). La durée de ce pouvoir est de D12 tours.

	Amélioration
	Augmenter la durée de 1 tour pour 40 PE ajoutés.
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	Nom
	Chirurgie

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	3 à 20 tours (dépend de la difficulté)

	Coût en PE
	3D10

	Description
	Le mentaliste, opérant à l’aide de ses mains, modifie la chair de sa cible sans endommager ses fonctions vitales. Idéal pour changer d’aspect du tout au tout. Le sort est permanent.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Vitalité

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	200m

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	4D20

	Description
	Le mentaliste ajoute à sa cible 4D100 PV, dont D100 % sont permanents. Le pouvoir ne peut être utilisé sans risque que deux fois sur la même cible sur une période de dix ans, car une telle distorsion des forces vitales de cette dernière est extrêmement dommageable pour sa santé et peut entraîner de sérieuses complications (maux de dos, vertèbres déplacées, surcharges pondérales importantes, mort)

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Allonge

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	50m

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	6D10

	Description
	Le mentaliste permet à la cible d’utiliser les capacités d’allongement du corps d’un Gwemm du niveau de la cible. Le sort dure D8 heures.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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	Nom
	Masque

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Mentaliste

	Portée
	Toucher

	Durée 
	1 tour

	Coût en PE
	10D8

	Description
	Le mentaliste peut totalement changer son visage, son apparence, le son de sa voix et l’odeur qu’il dégage pour ressembler soit à une personne qu’il a pu approcher suffisamment pour recueillir ce genre d’informations dans son inconscient, soit à une personne imaginaire. Ce sort dure 12 heures.

	Amélioration
	Augmentation de la durée du sort à 24 heures pour 80 PE ajoutés
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	Nom
	Membres

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	Toucher

	Durée 
	10 heures

	Coût en PE
	2D100

	Description
	Ce puissant rituel permet au mentaliste d’ajouter à une victime consentante D10 nouveaux membres, qui pourront aléatoirement aller du nez supplémentaire au sexe à double, en passant par des bras ou des jambes complémentaires. Le mentaliste essaiera de réaliser le désir de sa cible en la matière, mais n’est pas certain de réussir, certain membres pouvant apparaître tout à fait au hasard. Le pouvoir fonctionne de manière permanente.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible
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Sphère de Rédemption

Amar s’est spécialisé dans la lumière et la bonté, les sorts qui lui sont dédiés sont donc fortement liés aux gentils de l’histoire.

	Nom
	Exorcisme

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	20m2

	Portée
	50m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D10

	Description
	Les caractéristiques des Dhaimôns se trouvant dans la zone ciblée se trouvent réduites de 10%. Le pouvoir dure D6 tours.

	Amélioration
	- augmenter la durée du pouvoir de 1 tour pour 5 PE ajoutés

- augmenter l’effet de 5% pour 100 PE ajoutés
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	Nom
	Bouclier

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	50m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	2D8

	Description
	La cible se voit protégée contre les attaques des Dhaimôns : diminution du % d’Attaque de 10% et dégâts diminués de moitié. Le pouvoir dure D12 tours.

	Amélioration
	- augmenter la durée du pouvoir de 1 tour pour 10 PE ajoutés

- diminuer l’Attaque de 1% par 20 PE ajoutés

- réduire les dégâts restants de moitié pour 100 PE ajoutés
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	Nom
	Présence

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	50m2

	Portée
	200m

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	4D6

	Description
	Le mentaliste peut détecter la présence de Dhaimôns ou de leurs serviteurs dans la zone ciblée. La durée du pouvoir est de D20 minutes.

	Amélioration
	- augmenter l’aire d’effet de 10m2 pour 20 PE ajoutés

- augmenter la portée de 10m pour 20 PE ajoutés

- augmenter la durée du pouvoir de 1 minute pour 50 PE ajoutés
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	Nom
	Ecran

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	500m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	5D8

	Description
	Le mentaliste peut créer une nappe de brouillard telluriques autour du cerveau de la cible, ceci afin d’éviter toute intrusion par des pouvoirs proches de la télépathie ou de la sonde mentale. Chaque attaque de ce genre verra ses chances de réussir diminuées de moitié. Le pouvoir dure D6 tours.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Aggravation

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Dhaimôn

	Portée
	600m

	Durée 
	5 tours

	Coût en PE
	8D10

	Description
	Ce pouvoir permet au mentaliste de jeter une confusion totale dans l’esprit du Dhaimôn ciblé, à tel point que (jet d’un D6) :

1. ses caractéristiques sont toutes réduites de moitié

2. il entre dans une furie noire (un berserk incontrôlable)

3. il est quasiment incapable de lancer un pouvoir

4. il bredouille des choses incompréhensibles, la bave aux lèvres

5. il est atteint d’une soudaine Parkinson, qui lui permet d’attaquer 2x de plus par tour, mais avec une Attaque réduite aux 3/4

6. il regarde avec un méchanceté le mentaliste et se jette sur lui en ne prêtant aucune attention à ce qui se passe autour de lui

Le pouvoir dure D4 tours. 

	Amélioration
	Augmenter la durée du pouvoir de 1 tour pour 50 PE ajoutés
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	Nom
	Tempête de lumière

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	100m2

	Portée
	200m

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	10D12

	Description
	La zone ciblée est bombardée par des jets de lumière, semblables à des pluies torrentielles de particules lumineuses éblouissantes. Toute créature de type Dhaimôn ou serviteur de Dhaimôn dans la zone subit une perte de 20D20 PV et se roule par terre en se tordant de douleur. Le pouvoir est instantané.

	Amélioration
	Augmenter les dégâts de 1D20 pour 100 PE ajoutés.
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	Nom
	Aide

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	1 à 5 cibles

	Portée
	50m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	5D12

	Description
	Les cibles se partagent équitablement 100 points d’Attaque et 100 PV supplémentaires durant D6 tours.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Pacification

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	1000m3

	Portée
	1000m

	Durée 
	10 tours

	Coût en PE
	20D20

	Description
	La zone ciblée est totalement lavée des agissements des Dhaimôns ; tout pouvoir permanent lancé sur cette zone par un Dhaimôn est annulé, toute salissure provoquée par un serviteur de Rama est nettoyée, tout serviteur de Rama autre qu’un Dhaimôn est éliminé sur le coup. Tout Dhaimôn présent sur la zone devient neurasthénique pendant D6 semaines.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Rédemption

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Dhaimôn

	Portée
	10 km

	Durée 
	10 jours

	Coût en PE
	100D100

	Description
	Ce puissant rituel d’extermination n’a été que peu souvent utilisé, du fait même de la puissance qu’il requiert. Il permet au mentaliste (qui doit s’aider pour l’invocation de 10 jeunes vierges – non pas pour les sacrifier, mais histoire de se relaxer un peu chaque nuit) de tourner un Dhaimôn dont il possède un quelconque effet personnel vers la lumière d’Amar. Ce rituel, épuisant pour le mentaliste, lui retranche définitivement D20 PE et D10 PV, mais l’ex-Dhaimôn, obligatoirement heureux de son sort et désireux de réparer ses erreurs passées, se révélera un allié loyal et fidèle (quoique passible d’être retourné de la même manière un jour ou l’autre par un mentaliste de Rama…).

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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Sphère de Perturbation

Rama s’est spécialisé dans les ténèbres, le sadisme et la perversion, les pouvoirs qui lui sont dédiés sont donc fortement inspirés des pires saloperies de l’histoire.

	Nom
	Susurrements

	Niveau
	1

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	200m

	Durée 
	Instantané

	Coût en PE
	D3+1

	Description
	Le mentaliste émet autour de sa cible des murmures et des chuchotements (semblables au pouvoir Murmure) qui le rendent anxieux, le font transpirer, se retourner en sursaut. Augmente sensiblement la paranoïa de la cible. Le mentaliste n’est pas limité quant à la taille et au contenu de ses susurrements.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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	Nom
	Suggestions

	Niveau
	2

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	500m

	Durée 
	1 tour

	Coût en PE
	D4+2

	Description
	Le mentaliste insère dans l’esprit de sa cible des visions d’horreurs, des scènes bizarrement tordues. Il déforme la vision de la cible, lui faisant apparaître les personnes qu’il croise félonnes et déformées. Une peur s’insinue lentement dans chaque pore de la victime, lui faisant peu à peu perdre la raison. La cible reçoit en cadeau une chimère ou une phobie liée à ses visions.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.


[image: image109.png]



	Nom
	Chimères

	Niveau
	3

	Aire d’effet
	100m2

	Portée
	1km

	Durée 
	2 tours

	Coût en PE
	D6+3

	Description
	Le mentaliste est capable de fournir des Suggestions et des Susurrements à une zone de 100m2 de manière permanente. Toute personne qui passera dans cette zone devra subir une attaque psy du niveau de celle du mentaliste au moment de la création de la zone. Le pouvoir est permanent.

	Amélioration
	Augmenter la taille de la zone de 100m2 pour 20 PE ajoutés
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	Nom
	Douleur

	Niveau
	4

	Aire d’effet
	500m2

	Portée
	100m

	Durée 
	3 tours

	Coût en PE
	D8+4

	Description
	Le mentaliste transforme une zone apparemment anodine en chaudron de douleurs intenses. Toute personne passant à l’intérieur de cette zone ressentira des douleurs phénoménales comparables aux pires tortures imaginables. Ces douleurs laissent des traces irrémédiables. Chaque personne effectuera un jet de Mental. S’il est réussi, elle acquerra une plus grande résistance à la douleur (et ne sera plus sujette au sort dans cette zone). S’il est raté, elle obtiendra une phobie de la souffrance et sortira de la zone le plus vite possible, tout en refusant d’y rentrer à nouveau.

	Amélioration
	Augmenter la taille de la zone de 200m2 pour 50 PE ajoutés
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	Nom
	Stase

	Niveau
	5

	Aire d’effet
	Mentaliste

	Portée
	Toucher

	Durée 
	4 tours

	Coût en PE
	D10+5

	Description
	Le mentaliste crée une poche de stase temporelle, dans laquelle il peut se déplacer à sa guise et agir alors que tout le monde est figé dans le temps. Le mentaliste peut alors effectuer D6 actions avant de retourner à la normale.

	Amélioration
	Augmenter le nombre d’action de 1 pour 100 PE ajoutés
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	Nom
	Zombification

	Niveau
	6

	Aire d’effet
	1000m2

	Portée
	500m

	Durée 
	5 tours

	Coût en PE
	D12+6

	Description
	Le mentaliste jette son influence noirâtre sur une zone. Toute personne présente dans cette zone possède D100 % de chance de se transformer en un zombie totalement subordonné au mentaliste de manière définitive. L’effet est instantané.

	Amélioration
	Augmenter la zone de 100m2 pour 200 PE ajoutés
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	Nom
	Danse démentielle

	Niveau
	7

	Aire d’effet
	200m2

	Portée
	50m

	Durée 
	6 tours

	Coût en PE
	D20+7

	Description
	Une étrange musique, mélopée lancinante aux sonorités ancestrales et envoûtantes, s’élève sur la zone (et n’est audible que dans la zone). Toute personne présente sur la zone possède D100% de chance de se mettre à danser suivant un rythme effréné – le pogo du diable, avec Furfur en guest-star. Parallèlement, toute personne qui danse participe à un grand rituel d’invocation : pour chaque minute passée à danser, une personne invoque une créature (au choix du mentaliste) prête à servir. Durée de base : 1 minute.

	Amélioration
	Augmentation de la durée du pouvoir de 1 minute pour 500 PE ajoutés
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	Nom
	Possession

	Niveau
	8

	Aire d’effet
	Cible

	Portée
	200m

	Durée 
	7 tours

	Coût en PE
	D100+8

	Description
	Le mentaliste prend littéralement possession de la cible et agit à sa place jusqu’à ce qu’elle l’abandonne. Une créature possédée et relâchée gagne D4 phobies graves, un certain nombre de pustules malodorantes et, d’une manière générale, une paranoïa aiguë. La possession dure D10 minutes.

	Amélioration
	Augmenter la durée de possession de 1 minute pour 200 PE ajoutés
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	Nom
	Invocation démente

	Niveau
	9

	Aire d’effet
	Serviteur d’Amar ou ex-Dhaimôn

	Portée
	20 km

	Durée 
	8 jours

	Coût en PE
	50D100

	Description
	Ce puissant rituel permet deux choses :

1. retourner à l’obscurité de Rama un Dhaimôn qui s’est fait convertir par le pouvoir de 9ème niveau de Rédemption

2. transformer à son insu un serviteur d’Amar en être perfide, noir et tourmenté, convaincu de servir Amar mais servant en réalité les desseins de Rama.

Ce rituel apporte au mentaliste une satisfaction pleinement méritée, ainsi que D20 PE supplémentaires permanents.

	Amélioration
	Aucune amélioration possible.
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Bestiaire

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Adoqyuomond
Arctique
Carnivore
Basse température

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Très rare
Matriarcal
36
2,37
45,00
90

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

51
120
17
15
50 - Moyen

Description

L'Adoqyumond est une grosse peluche à la peau blanchâtre recouverte de plaques osseuses. Il possède des griffes acérées, héritage de son lointain - très lointain - cousin l'ours polaire. Plus sympathique, il se réunit en tribu au nombre fixe de trente-six adhérents, dont une matriarche unique, généralement une artiste reconnue dans la troupe. Plus massif que son cousin, l'Adoqyuomond se distingue également par une queue plus longue - qui lui fournit d'ailleurs l'assiette nécessaire à la pratique de son sport favori, le teurnbôle, catégorie onzenause, un sport d'élite que la plupart d'entre eux pratique les yeux fermés - et un dédoublement des membres supérieurs - les pattes avant, donc, sont à double, ce qui permet à l'animal de réchauffer dans son abondante fourrure deux pognes sur quatre à tour de rôle lors des grands froids.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Agujogucursk
Eau douce
Omnivore
Nocturne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Matriarcal
383
0,35
42,00
65

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

2
5
12
119
80 - Champion

Description

Petit aquifère argenté, l'Agujogucursk pourrait finir dans l'assiette de n'importe quel pêcheur inattentif. Méfiez-vous : sa haute teneur en ondes radioactives le rend extrêmement mortel !

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Ahylambr
Eau salée
Mineralivore
Température élevée

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Très rare
Patriarcal
270
78,18
42,00
12

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

225
20
34
378
20 - Instable

Description

Ces Léviathans peureux et maladifs vivent terrés au fond des fosses, là où la température de l'eau est réchauffée par l'activité volcanique. Très difficiles à trouver - encore faut-il pouvoir aller si profond - ils ne se déplacent qu'en énorme bancs s'étendant sur des dizaines de kilomètres de fond, guidés par trois patriarches séniles à l'humour douteux - encore faut-il pouvoir communiquer avec eux pour le savoir. La chair est paraît-il excellente, mais gare aux arêtes !

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Ayihicuhvo
Montagne
Omnivore
Nocturne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Très rare
Matriarcal
69
5,40
12,00
92

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

425
87
18
195
35 - Agité

Description

Autre cousin du Borge, l'Ayihicuhvo se distingue par son pelage au goût fruité, son odorat très développé, son goût immodéré pour la bonne chère et son rachitisme chronique quintuplé d'allergies redondantes... un vrai charmeur tout en muscles qui adore gambader à flanc de montagne en pleine nuit tout en hurlant l'équivalent Ayihicuhvosien d'un "Singing in the rain" bien trempé. Mais que ne survienne pas le danger ! Celui-ci est un pacifiste, nerveusement instable, qui préfère fuir plutôt que risquer de s'égratigner - ou d'égratigner les autres, c'est selon. Néanmoins, pour le cas où l'un d'entre eux serait d'humeur belliqueuse parce qu'interrompu dans ses déclamations, bien faire attention à ses quatre bras puissants qu'il pourrait utiliser pour projeter divers objets contondants.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Byopynehec
Sous-terrain
Carnivore
Basse température

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Rare
Matriarcal
9
9,44
74,00
94

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

491
91
20
263
70 - Elite

Description

En voilà une, d'espèce peu connue. Se déplaçant essentiellement sous terre, le Byopynehec à poil gras - pour mieux coulisser dans les tunnels déjà creusés - ressemble pas mal à un énorme rat, avec de multiples pseudopodes munis de petites dents sur les côtés du corps. Dans un tunnel déjà ouvragé, à pleine vitesse, l'animal est une véritable fusée, mais sa vitesse se réduit aux trois quarts s'il doit creuser sa propre galerie. De nature indifférente, le Byopynehec n'attaquera que s'il se sent menacé. Il est complètement myope et sourd, mais ses pseudopodes sont redoutables au combat.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Ekytotyood
Forêt
Herbivore
Température élevée

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Très rare
Troupeau
270
5,78
3,00
71

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

660
70
64
741
90 - Fanatique

Description

Ekytotyood. Un nom qui sonne comme… comme… rien. Ne ressemble à rien, sorte de boule immonde peut-être pourvue d'organes sensoriels. Remarquable par sa taille, et sans doute par la taille des troupeaux paissant dans les forêts à très faible densité et à température quasi tropicale. Dotée d'une étrange solidité, la peau de l'Ekytotyood semble se ressouder très rapidement - et attention à la réplique, l'attaque de la boule qui saute, ça surprend toujours. Bien que se traînant toujours lamentablement au sol, l'Ekytotyood agressé peu en effet sauter jusqu'à quatre fois sa taille en hauteur et en longueur, écrasant son adversaire - voire l'étouffant. A éviter.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Eoushetyjo
Plaine
Herbivore
Diurne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Troupeau
78
15,24
52,00
108

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

536
107
65
785
80 - Champion

Description

Caréné, inébranlable, l'Eoushetyjo, bien que généralement pacifique, n'apprécie pas quand on l'empêche de brouter en paix. Sa longue queue bardée de pointes tranchantes comme les pires des poignards d'assassins, ses défenses monstrueuses d'où s'écoule un acide abominable, ses yeux injectés d'un sang roseâtre et son haleine fétide ont réduit à jamais à l'état de légume plus d'un aventurier en quête de XP facilement gagnés… enfin… moi, ce que j'en dit… faut pas s'approcher de la bébête, à moins de vouloir la prendre en photo… en effet, l'animal, s'il est brutal, n'en est pas moins doué d'une subtile intelligence et d'un goût immodéré et narcissique pour la pose. Attention : l'animal pratique très couramment la plupart des langues de sa région et s'entraîne tous les deux jours aux Sur-Echecs avec ses amis et ses petites pattes antérieures préhensiles…

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Etesajki
Eau douce
Herbivore
Indifférent

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Troupeau
342
11,13
135,00
105

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

0
35
75
557
90 - Fanatique

Description

D'énormes troupeaux qui filent, fusent dans les eaux des fleuves les plus larges en jouant des jeux complexes... hantise des pêcheurs, l'Etesajki semble prendre un malin plaisir à détruire les filets de ces derniers, et ce de manière très régulière. On croirait presque qu'il essaie d'aider ses camarades moins agiles et moins grands. Car il est grand, pour un mammifère d'eau douce. Onze mètres en moyenne, de la pointe à la queue, fuselé comme un missile, le regard arrogant, presque moqueur. Extrêmement doué et extrêmement sympathique pour tous ceux qui ne possèdent pas d'exploitation poissonnière.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Gaapef
Montagne
Mineralivore
Indifférent

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Rare
Matriarcal
103
5,10
21,00
86

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

32
337
32
35
70 - Elite

Description

Très lointain cousin du Borge, le Gaapef, en montagnard averti, ne s'est jamais mêlé des affaires courantes de la planète. Il se contente généralement de se lever à n'importe quelle heure du jour ou de la nuit pour aller grailler quelques cailloux de grande taille (environ 500 kg par jour tout de même) en sirotant une eau de ruisseau bien de chez lui. Les tribus, très parsemées et peu nombreuses, sont centrées autour d'une matriarche généralement très jalouse de son pouvoir et très misandre - comme la plupart des matriarches, d'ailleurs.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Kfyliqajuket
Plaine
Carnivore
Nocturne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Commun
Armée
120
12,97
101,00
30

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

20
50
30
35
70 - Elite

Description

Heureusement pour les convois de marchands qui transitent par les grandes plaines, les guerres interminables qui opposent les cohortes d'Onioigua aux pourtant très pacifiques Militaires Kfyliquajuket - cousins éloignés des N'Grehns - ont lieu périodiquement toutes les fois que la lune apparaît au-dessus des terres. Alors de grandes armées d'Onioiguae se rassemblent en divers points des plaines et fondent sur leurs ennemis de toujours - lesquels attendent bien patiemment avant de riposter - "Tirez les premiers, Messieurs les Onioiguae!". Cette tactique, fruit de longues - très longues - années d'entraînement au flegme, conjuguée à une science du combat un peu plus subtile, permet aux Kfyliqajuket de compenser la relativement petite taille de leurs rassemblements. Lorsque les Kfyliqajuket et les Onioguae ne sont pas en guerre, les premiers rivalisent de génie dans les arts divers, notamment la cérémonie du titaïme, sorte d'attraction sub-culturelle à tendance néo-gastro-symphonique.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Moipopihodoc
Domestique
Herbivore
Diurne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Commun
Solitaire
2
135,65
18,00
26

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

256
685
9
5
20 - Instable

Description

C'est énorme, ça fait trembler la terre, c'est increvable mais néanmoins paniqué au moindre danger? Ça broute inlassablement et c'est un très agréable compagnon de jeu (quoique.. 135 mètres de long quand même..)? C'est donc un Moipopihodoc, une sorte de brontosaure au sourire béat et au caractère de gentil toutou à poils courts. Facile à domestiquer, il se complait relax dans un concubinage très affectueux et n'aime guère participer à de grands rassemblements, d'autant qu'il ne se déplace que très lentement, dandinant d'une patte sur l'autre (six en tout), balançant avec bonhomie son gros cul sur lequel se perchent les volatiles scatophiles de tous les horizons. D'un faciès agréable, un peu rondouillard, il se révèle un animal pataud et attendrissant, même pour les cœurs les plus endurcis.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Naonurinizap
Plaine
Carnivore
Basse température

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Solitaire
1
1,45
0,10
22

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

0
12
12
3
20 - Instable

Description

Ce long ver aux striures jaunâtres et à la peau bleuâtre a constamment les yeux rougeâtres, signe évident de sa surconsommation d'une herbe (le Qlotaz) aux propriétés psychotropes intéressantes - pour les Naonurinizap du moins, toute autre créature tentant d'en ingérer se verrait affliger de terribles maux de ventre et de diarrhées pestilentes. Son rythme de vie, extrêmement lent, lui permet néanmoins de passer ses après-midi planqué à l'ombre, attendant paisiblement que la plaine se refroidisse pour tenter - rarement avec une grande conviction, d'ailleurs - d'attraper un Retonqmi, son plat favori. Son gros problème : sa lenteur. Son gros avantage : sa lenteur. En effet, il est tellement lent - on le saura - qu'on ne le voit que rarement arriver - on se rend habituellement compte de sa présence lorsque, miraculeusement, le Naonurinizap réussi, après une soirée entière d'efforts, à se rapprocher de sa cible pour se détendre de tout son long en une unique attaque perfide - généralement au niveau des mollets. L'animal doit sa survie à son rythme de vie heureusement proportionnel - s'il acquiert une proie équivalente à un lapin, il peut nourrir son organisme durant quatorze jours… se méfier, toutefois, de sa morsure, en raison notamment du taux d'imbibation d'herbe Qlotaz…

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Onioigua
Plaine
Carnivore
Nocturne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Rare
Armée
217
15,80
90,00
22

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

20
70
15
20
35 - Agité

Description

S'ils n'étaient pas si nombreux et si bien organisés, les Onioguae - ou "Pillards des Plaines" - ne poseraient pas réellement un problème auxvoyageurs. Encore une fois, bien que d'une très grande taille pour des marcheurs bipèdes, leur intelligence limitée et surtout leurs prédispositions naturelles au combat ridicules en font de bien piètres adversaires. Proches cousins quasi-sauvages des Krills, ils se réunissent et ne se meuvent qu'en cohortes organisées "à la romaine", discipline et ordre leur faisant office de courage. Hélas pour les convois de marchands qui transitent dans les grandes plaines, les cohortes d'Onioigua sont très meurtrières, écrasant sous leur nombre les mieux préparées des escortes.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Onokiyerla
Montagne
Mineralivore
Indifférent

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Commun
Patriarcal
105
21,27
5,00
7

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

332
5
2
655
99 - Sans Peur

Description

Une solide carapace et une réserve d'énergie psychique phénoménale… malheureusement, si l'on creuse la coquille - ou l'énergie pure, au choix - on se retrouve devant le benêt des cavernes, serein, impassible, impavide, prostré, physiquement débile, inatteignable et complètement fondu. Son plus grand plaisir : contempler, le filet de bave de circonstance dégoulinant de la lippe, un amas de pierres amassé en une après-midi. L'Onokiyerla, très grand, très noir, ressemble à une espèce de monolithe de pierre doté d'une vingtaine de membres aux fonctions diverses et pas toutes répertoriées - certains soupçonnent même l'animal de les générer à l'envi… lorsqu'il se déplace - à son rythme, il provoque usuellement de nombreuses avalanches par sa simple maladresse - chutes de pierre qu'il ignore tout à fait négligemment, réduisant parfois des villages entiers en ruines tremblantes.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Qoacunonagwo
Jungle
Herbivore
Basse température

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Patriarcal
73
8,80
115,00
36

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

80
61
8
82
70 - Elite

Description

Le Qoacunonagwo est un volatile particulier, possédant pas moins de six ailes pour assurer la sustentation de son énorme corps. Certains disent avoir aperçu des flammèches s'échappant par l'arrière lorsqu'il semble accélérer de manière démente… l'abus de cassoulet, sans doute, car il en est très friand - comme de tout ce qui provient du règne végétal. Peu agressif, il peut se laisser dompter si l'on possède la dextérité et les compétences nécessaires - ce qui doit être assez rare. Outre les serres qui terminent chacune de ses ailes mi-membraneuses,mi-duveteuses, le Qoacunonagwo utilise avec talent une langue rétractile de très grande taille, recouverte d'une substance collante et urticante.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Raadowy
Arctique
Omnivore
Basse température

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Patriarcal
41
16,08
98,00
75

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

660
104
19
29
99 - Sans Peur

Description

Surnommé à raison le "traqueur", ce gigantesque bipède établit quotidiennement des records de vitesse sur glace, grâce notamment à ses énormes pieds, chacun doté de huit griffes réparties de manière équidistante, et à la taille de ses cuisses, chacune faisant la largeur d'un Krill adulte mesuré d'épaule en épaule. Inutile d'être un grand chasseur pour se prémunir de ce terrible prédateur : il suffit de regarder par terre et de rechercher deux traces parallèles de pas distants d'environs dix mètres, profonds de deux et larges de un, avec huit trous d'une profondeur de septante centimètres autour de chaque pas, le tout habituellement accompagné d'une série de gouttelettes de sang entre les pas, restes innocents d'une victime trop bien portante… le Raadowy se bat avec une agilité et une endurance absolument époustouflante, enchaînant diverses prises de lutte et divers mouvements dignes des plus spectaculaires arts martiaux avec une facilité déconcertante. Probablement le guerrier ultime des plaines arides des grands glaciers.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Retonqmi
Plaine
Herbivore
Nocturne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Commun
Armée
124
0,48
72,00
42

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

23
105
66
796
20 - Instable

Description

Etrange descendant des lémuriens que le Retonqmi. Poilu, soyeux, un petit museau tout mignon, pour un peu on croirait un Togwill. Cet herbivore des grandes plaines, étrangement, semble posséder une organisation hiérarchique rigide, observée sur plusieurs groupes distincts. Vif et intelligent, il sait s'accommoder de ses voisins sans dommages. On dirait même qu'il organise une sorte d'entraide humanitaire pour les divers habitants de sa région et des régions voisines, par exemlpe lors de famines, de sécheresses ou de guerres.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Sroxajugijnn
Jungle
Cannibal
Indifférent

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Troupeau
40
0,22
69,00
54

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

60
17
49
565
99 - Sans Peur

Description

Inébranlable, rapide et méchant. Le Sroxajugijnn est une petite saloperie verdâtre, au regard sournois et vil. Bon, ceci dit, le regard... puisqu'il attaque plutôt vite et plutôt nombreux, les discussions courtoises ne sont pas de mise. Si vous n'avez pas d'ailes, courrez ! Bien que peu endurant, il est tenace, mordillant à l'aide de ses quatre rangées de crocs acérés les moindres membres passant à sa portée. Suffisamment tordu pour procéder à des chasses en règle stratégiquement très élaborées... Heureusement que la bestiole est à tendance cannibale : de temps à autre, si la chasse n'est pas bonne, des tribus entières s'auto-mutilent dans la bonne humeur, réduisant par la même occasion leur nombre de manière drastique.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Szeloaphape
Sous-terrain
Mineralivore
Température élevée

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Très rare
Solitaire
1
170,35
2,00
103

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

231
83
9
93
60 - Stable

Description

Cette très ancienne créature, dont il existe peu d'exemplaires encore en état de fonctionner… hum… persiste dans son refus de partager les joies des hauteurs. Toujours en plongée, le Szeloaphape se rencontre près des volcans en activités, aussi sait-on très peu de choses sur lui.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Ugopvi
Montagne
Mineralivore
Température élevée

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Très rare
Solitaire
1
19,79
22,00
12

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

12
55
51
73
20 - Instable

Description

L'Ugopvi est un autre bouffeur de cailloux, tout à fait mort de trouille au moindre moustique tourbillonnant alentour. Son fameux cri, "Ugggggooo" qui change en "Pviiiiiii" lorsqu'il est effrayé, peut s'entendre à des kilomètres. Il est d'ailleurs étonnant qu'un tel solitaire puisse survivre dans de telles conditions - à n'en pas douter, son cœur est extrêmement solide. A noter qu'il ne sortira de sa guitoune que lorsque le soleil tape très fort, au moment où les espèces dites civilisées s'effondrent dans des chaise-longues. Ceci explique peut-être pourquoi on ne le rencontre que rarement.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Yaocuito
Arctique
Carnivore
Nocturne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Peu commun
Troupeau
231
15,80
0,00
21

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

32
2
4
2
50 - Moyen

Description

Une énorme corolle gonflée à bloc au méthane et à divers gaz de digestion, voilà à quoi ressemble le Yaocuito arctique. Une montgolfière naturelle, qui arrive à extraire de sa nourriture l'essentiel de son carburant. On dit qu'un Yaocuito adulte, s'il est plein, peut rester en l'air pendant trois jours. Sa vitesse est entièrement dépendante du vent. On peut notamment utiliser sa peau pour les habits, les édredons et les parachutes ascensionnels - voire les montgolfières, si l'on est courageux.

Nom
Terrain
Régime
Cycle Actif

Ysaxydwy
Jungle
Carnivore
Diurne

Fréquence
Organisation
Nombre
Taille
Déplacement
Attaque

Rare
Meute
80
4,96
8,00
32

Protection
Endurance
Mental
Energie
Moral

12
12
34
38
50 - Moyen

Description

Grand, mais très fragile, l'Ysaxydwy est une sorte de singe longiligne, vivant en meutes très soudées et très hiérarchisées. On sait peu de choses à leur propos, de rares observateurs rapportent qu'ils seraient carnivores et élèveraient dans ce but des humains, mais la rumeur n'a pas été vérifiée.

Le Monde



Expérience

Le MJ distribue l'expérience de deux manières :

1) en cours de jeu, des points de compétences, octroyés selon les actes des joueurs (bonne utilisation d'une compétence, roleplay, idée lumineuse, esprit d'équipe...); n'hésitez pas à être généreux, ce sont les points qui permettent réellement aux PJ d’évoluer

2) en fin de scénario/de séance, des points d'expérience, qui permettent au PJ de monter de niveau

	Niveau
	Coût en points d'expérience

	I
	200

	II
	400

	III
	800

	IV
	1'600

	V
	3'200

	VI
	6'400

	VII
	12'800

	VIII
	25'600

	IX
	51'200

	X
	102'400

	XI
	204'800

	XII
	409'600

	etc...
	etc...


Effet du passage de niveau

PV = Points de Vie

PE = Points d'Energie

PC = Points de compétence

DDV

Par niveau
+20 PV, 100 PC

Chaque 4 niveaux
+40 PV, +5 PE, 200 PC

PDD

Par niveau
+10 PV, 150 PC

Chaque 4 niveaux
+20 PV, +5 PE, 300 PC

CEE

Par niveau
+5 PV, +50 PE, 20 PC

Chaque 4 niveaux
+10 PV, +200 PE, 400PC

Wrath of Heroes

Nom
Age
Taille
Poids
Sexe

Nom de code
Classe
Race
Niveau

Points d'expérience

Points de compétence


Attaque%


Protection


Force%


Habileté%


Mental%


Armement/


équipement


Vie

Energie


Don


Compétences/Pouvoirs
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