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ienvenue a vous qui désirez nous rejoindre dans ces grandeurs natures
meédiévaux fantastiques appelés "Morthelune".

Ce livret reprend les régles complétes revues et corrigées (mars 1998). Tout ce
que tout un chacun doit connaitre sur les armes, les compétences, les classes de
personnage, la magie, etc... s'y retrouvent.

Sera présentée également un supplément background vous permettant ainsi
d'étoffer votre role-play. C'est effectivement un des aspects importants pris en
compte par les organisateurs pour l'évolution des personnages.

Outre les régles et les aides au joueurs, nous insisterons sur la sécurité que ce
soit sur le site ou en combat (Cfr. réglement).

Si vous avez des questions a poser au terme de la lecture de ce "Livret des
regles", vous pouvez contacter un des membres du conseil d'administration dont
les adresses et les numeéros de téléphone se trouvent a la fin de ces pages.

Remarquez que différents signes apparaissent en marge ou dans le texte. Leur
signification est la suivante.

= : Nota Bene : petites explications et éclaircissements.

% : Attention : point important a lire.

& : Exemple

La Confrérie des Chevaliers de l'Imaginaire se faisant un point d'’honneur a
garder des régles "vivantes", vos suggestions et critiques seront les bienvenues.

Nous espérons que la lecture de ce livret vous sera agréable (surtout grace aux
superbes illustrations d'Etienne Willem) et utile.
Ludiquement votre,

Le comité de la C.C.I.






Regles de base

I. La feuille de personnage

lle est la pour concrétiser l'état de

santé, I'armement, les protections, la
magie, les possessions spéciales, les
compétences, etc. de 'aventurier.

Elle peut étre demandée a tout
moment par un "PNJ" (c'est-a-dire un
Personnage Non-Joueur, un animateur,
un ‘monstre’, un arbitre). Si
l'aventurier ne la présente pas, il sera
considéré comme mort. Prenez en donc
grand soin !

Le corps de chaque personne est
divisé en 6 parties distinctes (appelées
localisations) : 2 bras, 2 jambes, une
téte (y compris le cou) et le torse (y
compris l'entrejambe). Chaque partie
du corps se voit attribuer des points de
vie (PV) en fonction de la classe et du
niveau du personnage; ces PV pourront
fluctuer lors de 'aventure.

& Un clerc de niveau 1 possede 6 PV a
chaque localisation.

Chaque partie du corps peut étre
protégée par armure ou par magie.

Les points de magie (PM) sont
répertoriés sur la feuille de personnage
qui reprendra notamment les PM
maximums, PM restants (Cfr. V la
magie) ainsi que les points de
protection éventuels contre la magie.

Une liste des sorts connus par
l'aventurier y sera aussi inscrite, de
méme que les diverses compétences (en
armes, en occultisme,... ).

Un aventurier ne peut en aucun cas
modifier les renseignements figurants
sur sa feuille ou en rajouter, sous peine
de sanctions séveres.

Un joueur dont le personnage meurt
pendant le GN, garde la méme feuille
de personnage, la méme classe et les
mémes compétences de départ.

RENTREZ DANS
[A PEAU DE
VOTRE PERSO /




II. Les niveaux

haque nouvel aventurier commence

le jeu au niveau 1. Son personnage
peut évoluer, c'est a dire, acquérir des
pouvoirs, plus de résistance, des
compétences, ... Le niveau reflete donc
la ‘puissance’ d'un aventurier. En
général, pour monter de niveau, il faut
engranger un nombre de points de
compétence (PC) au minimum égal au
double du niveau directement
supérieur.
2 x Niv sup

certaines classes plus
avantageuses que d'autres (clerc,
druide, guérisseur, barde)
nécessiteront 2 PC supplémentaires.
(2 x Niv sup) + 2

Cependant,

@ Pour qu'un guerrier monte du premier
au deuxieme niveau, il lui faut 4 PC (2
x 2); pour monter du deuxieme au
troisieme niveau, il lui faut 6 PC (2x3).
Pour qu'un clerc monte du premier au
deuxieme niveau, il lui faut 6 PC ((2 x
2) + 2); pour monter du deuxieme au
troisieme niveau, il lui faut 8 PC ((2 x
3) + 2).

Le fait de survivre a un GN complet
donne droit a 1 point de compétence. Il
est a noter que O a 4 points
supplémentaires pourront étre donnés
par les organisateurs en fonction du
"role-play" du joueur (0 a 2 points si le
joueur est mort une fois). Ainsi, si un
aventurier ne meurt qu'une fois
pendant le GN, le nouveau personnage
pourrait quand méme gagner des PC.

Dés quun joueur bénéficie dun
nombre de PC suffisant, il pourra
tenter une montée de niveau en
misant les PC correspondants; celle-ci
consistera en une épreuve établie par

la C.C.I. afin de tester son "expérience".
Si la montée de niveau est réussie, le
personnage évolue et doit dépenser
tous ses PC (y compris ceux non
misés), dont 2 obligatoires dans les
compétences de sa classe. Un
personnage montant de niveau, ne peut
donc pas garder de PC pour une future
montée.

& Thoriul, nécromant du premier niveau
a survécu a 2 grandeurs natures et a
gagné au total 5 PC. S’il réussit a
monter de niveau (en misant 2 x Niv2
= 4 PC) il devra dépenser 5 PC dont 2
dans la  pratique des arts
nécromantiques (nouveau sort, par
exemple).

Si 1'épreuve est ratée, le joueur perd
immeédiatement la moitié des PC misés.

& Thoriul a raté sa montée de niveau, il
lui reste donc 3 PC (2 des 4 misés + le
5¢éme), Il pourra donc rapidement
tenter a nouveau une montée de
niveau. Il devra néanmoins attendre
le GN suivant.

Un aventurier qui meurt reprendra
un autre personnage d'un niveau
inférieur et de méme classe (avec
comme limite inférieure le niveau 0).

% le nouveau personnage n'a rien a
voir avec l'ancien, il ne I'a pas connu.
Les informations relatives a la vie et
a la mort de l'ancien personnage ne
sont plus connues par le nouveau
personnage.




III. Les temps de jeu

A. Le "Time Out" :

Un Time Out est un temps de jeu
suspendu, c'est-a-dire que tous les
personnages s'arrétent de jouer. Seuls
les animateurs ont le droit de les
décréter. Les aventuriers ne peuvent le
déclarer qu'en cas de force majeure
(blessé, personne en danger, ... ).

Les Time Out sont utilisés pour
répertorier les points de dégats sur la
feuille de personnage, par exemple,
aprés un combat, ou encore pour
prévenir les participants de la
proximité d'un danger réel.

Lors d'un Time out, aucun joueur n'a
le droit de se déplacer, sauf s'il en est
convié par un animateur.

B. Le "Time In" :

A la fin d'un Time Out, tout le monde
reprend la place qu'il occupait; le jeu
est ensuite relancé en déclarant le Time
In. Les participants reprennent alors
les actions qu'ils avaient entreprises
avant que l'arrét soit ordonné.

C. Le "Time Freeze" :

Un Time Freeze est également un
temps de jeu ou tous les personnages
s'arrétent de jouer. Pendant l'arrét, le
joueur doit fermer les yeux et parler
bruyamment; Cela permet a
l'organisation soit de créer un effet
magique impossible a réaliser en temps

normal (téléportation au milieu du
groupe, ...), soit de faire une action que
les personnages sont dans

l'impossibilité de voir.

IV. Les Combats

A. Le matériel de combat :

Les armes et armures utilisées
devront étre inoffensives (mousse et
latex par exemple); ainsi, pour des
raisons évidentes de sécurité, toutes les
armes, boucliers et armures passeront
par une homologation obligatoire.
Tout matériel devra obéir aux normes
de sécurité de la C.C.I.. Si votre
matériel n'est pas homologué, il ne
pourra en aucun cas €tre utilisé lors du
GN. Le résultat de cette homologation
sera inscrit sur la feuille de
personnage.

% si un PJ ou un PNJ utilise une

arme non homologuée, il sera
passible d’exclusion.
La C.CII. peut éventuellement

donner en location certaines armes.
Néanmoins, aucun costume, armure ou
bouclier ne sera mis a disposition des
PJs.

¥ Seules les armes présentées dans
le tableau 'Armes' sont accessibles
aux joueurs. De plus, elles ne

peuvent dépasser la longueur
maximale mentionnée. Nous

serons désormais trés stricts sur
ce point.

B. Régles de combat :

Les contacts physiques sont interdits
en combat (c'est a dire pas de combat
au corps a corps), sécurité oblige. Tous
les coups a la téte sont a éviter au
maximum, et les coups d'estoc a la téte
sont proscrits. Toute personne
combattante est sensée retenir son




coup afin de ne pas courir le risque de
blesser réellement l'adversaire.

Toute  partie du corps est
susceptible de subir des dégats. Ces
dégats sont gérés par une perte de PV
qui est égale aux dégats de l'arme
moins la protection éventuelle fournie
par l'armure (Voir tableau "Armures").

& Ainsi, un clerc portant une armure de
cuir souple (1 point de protection) et
recevant un coup d'épée courte (3
points de dégats) au torse (6 PV), perd
2 PV (3 - 1) a cette localisation. Il lui
reste donc 4 PV au torse.

Toute partie du corps qui tombe a 0
PV ou moins est inutilisable; s'il s'agit
de la téte ou du torse, la personne est
considérée comme morte. Si une de
ces 2 derniéres localisations est a 0 PV
juste (coma) et si elle est soignée
magiquement, dans la minute qui suit
le coup meurtrier, la personne ne
meurt pas. La minute peut étre
prolongée a Y4 d'heure si la blessure est
pansée par une personne possédant la
compétence ‘Premiers soins’ (voir Les
Compétences).

Si un membre autre que la téte et le
torse est en négatif, il perdra 1 PV tous
les Y4 d'heures (ou toutes les 2 heures
si la blessure est pansée (voir Les
Compétences)) jusqu'a ce qu'il soit
définitivement "mort" (-5 PV) ou qu'il
soit guéri magiquement afin de revenir
a 0 PV ou en positif.

Si un membre tombe a -5 PV, il est
considéré comme étant coupé. Dés
quun membre est "coupé", il reste au
personnage % d'heure a vivre (ou Y
heure si la blessure est pansée); si le
membre est soigné afin de revenir a O
PV ou en positif, il restera bien entendu

coupé (ou inerte; on a endigué

I'hémorragie).

@ Revenons a notre clerc (6 PV par
localisation, 1 point de protection du
cuir souple). Lors d'un combat, il
recoit plusieurs coups; deux coups
d'épée bdatarde le touchent au bras
droit, donc celui-ci tombe a -2 PV (2 x
(5 - 1). Un coup de masse a deux
mains lui touche le torse (qui était a 4
PV); le clerc se retrouve donc a O PV
(4 - 4) au torse. Deés qu'il tombe au
sol, un de ses compagnons lui fait un
bandage au tronc, et un prétre lui
lance un sort de soin (+2 PV) au torse
et au bras a la fin du combat (moins
d'une minute apres ses blessures). Le
clerc se retrouve donc a 2 PV au torse
et O PV au bras droit. Tant qu’il ne
recoit pas un autre sort de soin, son
bras reste inutilisable.

SIMULEZ BiEV
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Armes
Armes Dégats 1 Main Dégats 2 mains | Dégats sans | Longueur totale
compétence en cm
Masse courte 3 — 1 60
Epée courte 3 --- 1 60
Epée normale 4 -—- 2 90
Epée batarde 4 S 2 115
Espadon --- 6 3 150
(épée a 2 mains)

Masse a 1 main 4 --- 2 90
Masse a 2 mains --- S 3 120
Fléau a 1 main® 4 2 90
Fléau & 2 mains” 5 3 120
Hache a 1 main 4 -—- 2 90
Hache a 2 mains --- 6 3 130
Baton™ - 3 1 200
Dague 2 — 1 40

* : la cordelette reliant les 2 parties du fléau ne peut dépasser 5 cm.

**: le baton doit étre tenu en son centre et non a une de ses extrémités.

Armures
Armures Protectio | Résistance |Guerrier Barbare| Clerc | Mages | Necro | Barde
n aux coups

Tissus 0 0 * * * * * *
matelassé ° 1 2 * * * * * *
cuir 1 2 * * * *
||cuir lourd 2 3 * * *

||cuir+ matelassé 2 3 * * * *
||cotte de mailles 3 4 * * *
||_plate 3 6 * *

°: le matelassé doit étre épais.

% Une armure en un matériau non reconnu (une cotte de maille en tissus, une
plate en balatom meétallisé, ...) pourra avoir une protection diminuée de 1, voire
étre refusée.

Boucliers
Type Surf. max | Diameétre max Taille max Exemples (Long/larg)
Grand 5000 cm? 80 cm 90 cm (90/56) (80/63) (72/70) ...
Moyen 2825 cm? 60 cm 70 cm (70/40) (60/47) (50/57) ...
Petit 1250 cm? 40 cm 50 cm (25/50) (31/40) (35/39) ...




C. Gestion des armures :

Pour les points de protection fournis
par les armures, reportez-vous au
tableau "armures". Il est a signaler que
toute chaussure donne
automatiquement 2 points de
protection (jusqu'a la cheville).

Toute partie d'armure peut encaisser
un certain nombre de coups aprés quoi
elle devient inefficace (Cfr. tableau des
Armures); elle ne protége donc plus
mais, les aventuriers peuvent la faire
réparer dans des endroits appropriés
tels qu'une forge, une armurerie, une
tannerie, ... , ou par magie.

D. Gestion des boucliers :

Normalement, un bouclier protége
contre un nombre illimité de coups,
mais il n'est pas pour autant
inaltérable ...

Notons qu'il existe 3 tailles standard
de bouclier : le petit, le moyen et le
grand qui ont respectivement un
diameétre maximum de 40, 60 et 80 cm.

Il est a préciser que, par définition,
un bouclier se tient dans une main et il

est donc impossible de tenir une arme
(pour se battre).
E. Assommer :

Afin d’assommer quelqu’un, il faut
que la victime ne porte pas d’armure
physique a la téte, qu’elle soit surprise,
et que le coup se fasse avec un objet
contondant. Il n’est donc pas possible
d’assommer quelquun en combat, sauf
si la victime est réellement surprise.
L’inconscience dure environ S minutes.

F. L'égorgement :

Il ne peut se faire qu'avec une dague.
Il fait 4 points de dégat a la téte moins
la protection éventuelle du cou. Il est
inefficace contre les armures
meétalliques (gorgerins).

tuent
non

Seuls les assassins
automatiquement leur victime
protégée par un gorgerin.

G. La mort simulée :

Lors d'un combat, un personnage
peut simuler la mort. Toutefois, s'il
recoit un coup alors qu'il reste passif, il
se retrouve automatiquement a 0 PV au
torse; il est donc dans le coma, et doit
étre soigné impérativement dans la
minute qui suit pour ne pas mourir.

EVITEZ DESOIRE LE
MORT! /ZES MONSTRES

NE REGARDENT ‘PaS
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V. La magie

A. Ce que tout le monde sait :

La magie fait partie intégrante du
monde de Cocélias. Tout aventurier a
donc déja eu quelques échos de cette
mystérieuse force. Tout le monde
sait aussi qu'il est possible de se faire

guérir magiquement par certains
lanceurs de sorts, par des potions
magiques ou des pansements
magiques, ...

B. Livre de sorts et points de
magie:

Chaque lanceur de sort posséde un
certain nombre de points de magie
(PM) par jour; ces PM quantifient son
potentiel magique. Chaque sort
demande un certain nombre de PM
pour étre lancé ainsi qu'une
incantation a réciter; la plupart du
temps, une composante et des gestes
précis a effectuer sont nécessaires.
Tout ce qu'il faut savoir sur le
sortilége est inscrit sur une feuille de
sort que le lanceur doit posséder.

Une fois que l'incantation a été
récitée, le jeteur de sort voit son
nombre de PM diminuer de la
quantité de magie requise par le sort.

' = Les points de magie ne peuvent |
cas en |

descendre en
dessous de O.

aucun

Les magiciens, les nécromants et
les bardes sont obligés d'avoir sur
eux leur livre de sorts (qui contient
tous les sortiléges qu'ils connaissent)
sous peine de voir leurs sortileges ne
pas fonctionner. Ceci pour une
raison trés simple le livre a un
pouvoir magique qui se méle
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directement au pouvoir du lanceur de
sort.

Les clercs, les guérisseurs, les
chamans et les druides n'ont pas de
livre de sort. Cependant, pour lancer
un sort, ils doivent utiliser leur
symbole religieux ou leur amulette.
S'ils ne sont pas en possession de ces
artifices, le sort ne fonctionne pas.

C. Lancement d'un sortilége :

Pour lancer un sort, le praticien
doit suivre les indications inscrites

sur la feuille de sort. L'incantation
doit étre récitée clairement,
fortement et sans  bafouiller
(n'oubliez pas que certains

animateurs portent des masques et
qu'il ne leur est pas toujours facile
d'entendre). Suite a lincantation, le
lanceur de sorts doit résumer a la
personne visée l'effet de celui-ci (si le
sort est lancé sur quelquun, bien
entendu).

xw L'armure n'intervient pas dans les
dégats éventuellement occasionnés
par un sort (sauf si précisé).

Si le lanceur est distrait pendant
I'incantation, le sort est annulé et les
points de magie ainsi que la ou les
composante(s) utilisées sont perdus.

D. Les protections magiques

I y a deux sortes de protections
magiques protection magique
d'armure et protection magique
contre les sorts.

La protection magique d'armure :

le bénéficiaire se voit protégé
physiquement par une armure
magique. La protection n'est en




aucun cas cumulable avec une autre
armure (c'est la protection la plus
élevée qui prime).

& Notre valeureux clerc posséde une
armure de cuir souple (1 point de
protection) et se lance une armure
magique de 2 points de protection.
Sa protection totale sera donc de 2
partout.

La protection magique contre les
sorts: une personne protégée de X PM
qui désire s'opposer a l'effet d'un sort,
doit crier immeédiatement:
"protection magique : X points'. Le
lanceur doit alors annoncer a la cible
le nombre de points de magie que
coute le sort. Si la protection est
supérieure a ce nombre de PM, le sort
est annulé et la protection de la
"victime" diminue d'autant. La
protection magique n’annule pas un
sort qui a déja pris effet.

w - Pour améliorer l'animation, il
n'est pas nécessaire aux
animateurs de déclarer l'intensité
de leur protection magique (ils
connaissent les PM de tous les
sorts).

- Le sort doit toujours étre lancé en
présence d'un animateur et dure
24 heures.

< Notre clerc (protection de 5 PM) est
la cible d'un sort valant 4 PM; il se
voit protégé s'il le désire. Dans ce
dernier cas, sa protection magique
n'est plus que de 1 PM.

E. Les potions

Les potions peuvent avoir différents
effets (désirables ou non) : guérison
des blessures, guérison des maladies,
résurrection, récupération de PM,
poison, malédiction, ...
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Les potions ne sont efficaces que si
elles sont bues d'un seul coup. Elles
doivent aussi étre bues
obligatoirement devant un animateur.

= Une fois bue, toute fiole doit étre
rendue impérativement a un
animateur qui modifiera la feuille
de personnage en conséquence.
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F. Les parchemins

Il existe deux types de parchemins
les parchemins normaux et les
parchemins magiques.

Un parchemin normal reprend
généralement des écrits, des plans ou
des descriptions de sort. Dans ce
dernier cas, le sortilege peut étre
intégré (ou recopié) dans un livre de
sorts. Une fois qu'un sort est recopié,
le lanceur ne pourra pas l'utiliser
tout de suite; il devra d'abord
I'étudier et puis s'entrainer a le lancer
en dépensant le nombre de points de
compétence requis par le sortilege
(Cfr. compétence Acquisition de sort).

En ce qui concerne les parchemins
magiques, ils reprennent une phrase
de commande et renferment toute
I'énergie magique nécessaire au
lancement d'un sortilége. I1 ne
nécessite donc pas l'utilisation de
composante(s) (sauf si indiqué) et
doivent étre déchirés pour étre
actives. Le sort prend effet
immeédiatement. Donc, toute
personne sachant lire (Cfr. Les
Compétences) peut lancer un sort a
partir du parchemin sans utiliser de
composante, ni de PM.

= - Certains parchemins relativement
rares fonctionnent dés qu’ils sont
déchirés sans qu’il soit nécessaire
de les lire.

- Un parchemin doit étre
obligatoirement rendu a un
animateur.

- Un parchemin magique ne peut
étre recopié.

G. Remarque importante :

Tous les artifices magiques (sorts,
potions, parchemins, etc.) doivent

15

étre lancés ou utilisés
impérativement en présence d'un
animateur, ceci afin de pouvoir
modifier les feuilles de personnage en
conséquence.

EVITEZ DE
FROISSER ([ES ALFES!



VI. Divers

A. L'argent et les trésors

Il existe trois sortes de piéces dans
le Duché de Morthelune : la piéce de
Mithril (PMi), la piéce d'or (PO), la
piece d'argent (PA).

1 PMi = 10 PO = 100 PA.

Au départ, tout nouvel aventurier
recoit 2 PO, les personnages existant
déja se voient remettre tout ce qu'il
possédait a la fin de l'aventure
précédente. Cet argent sera le seul
accepté dans le jeu (on ne veut pas
entendre parler d'argent belge,
francais, etc...), et couvrira toutes vos
dépenses lors du GNMF, c'est a dire
boissons, nourriture, matériel,
composantes, potions, parchemins,

Vous pouvez gagner de l'argent en
accomplissant certaines missions, en
fouillant des cadavres, bref en
partant en aventure.

B. Les groupes

Un groupe ne peut contenir plus de
10 aventuriers. S'il en compte plus,
des sanctions seront prises envers
celui-ci (ex. mort des joueurs
excédentaires pris au hasard, ...). Un
plus grand groupe pourrait se former
suivant les indications dun
organisateur.
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C. La tricherie

Le GN étant destiné a vous
amuser, sachez que si vous trichez,
vous le faite non seulement avec
vous-méme, mais vous trompez
également VOS compagnons
d'aventure. En fait, vous vous privez
de l'essence méme du jeu et de cette
ambiance spécifique qui vous fait dire
"ouf | Je m'en suis sorti malgré tous
les déboires que j'ai eus !".

Si vous trichez, non seulement
vous vous privez de tout cela, mais,
en plus, dans sa grande mansuétude,
la CCI vous privera de certains points
de compétence a la fin du GN, mais
aussi, peut étre, de la fin de votre GN.

% La tricherie est passible
d'exclusion immeédiate de l'activité.

NE TRICHEZ PSS,
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A. Guerrier

L

est non
homme d'armes, mais aussi un homme

e guerrier seulement un
de terrain, capable de prendre les
mesures nécessaires face a une
situation difficile. En effet, il préfere
une tactique bien pensée a une charge
hasardeuse.

Plusieurs raisons peuvent entrainer
un guerrier en aventure, notamment
l'appat du gain, l'honneur, la gloire,
etc...

Le guerrier peut avoir accés a toutes
les armes et n'importe quelle armure.
(Voir tableaux "Armes" et "Armures".)

Au premier niveau, le guerrier
posséde 8 points de vie a chaque
localisation.

Compétences de départ :

Armes de combat + Tranchantes +
Contondantes + Défense

Armes simples

Renforcement physique + Techniques
de combat + Arts guerriers
Civilisation

Le guerrier pourra investir 13 PC
dans la compétence Lire (2) et le
tableau de combat (obligatoirement
dans les Dbranches Tranchantes,
Contondantes, Défense et Armes
simples).

Classes de personnage

17

Il dépense un point de moins dans
toutes les compétences de l'arbre
Armes de combat.

w Il est a noter quun guerrier
entierement dévoué a un dieu
(adepte) peut devenir défenseur de
sa foi; il peut ainsi devenir Paladin
(Xaénor), Ranger (Kall), Lame
(Narwhért). Il devra toutefois faire
ses preuves avant d'accéder a de
tels privileges; il doit étre au
minimum de niveau 2 et passer
les épreuves qui meénent a ces
statuts spéciaux. Ces statuts
s'accompagnent aussi de
contraintes !! Il existe aussi des
ordres non-religieux, des guildes,
etc... préts a accueillir les
guerriers valeureux.

Tableau des Points de vie

PV
7
8

10
11
13
14
16
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B. Barbare

Tableau des Points de vie

H Niveaux PV
abitué dés son plus jeune age a 0 8
survivre par ses propres moyens, le
X N 1 9
barbare posséde une vitalité hors du
commun. 2 11
3 13
Les nombreuses guerres entre 4 15
tribus, en fait un guerrier habile a S 17
manier presque toutes les armes. Il ne 6 19

porte pas d'armure trop imposante afin
de bénéficier d'une grande liberté de
mouvement lors dun combat. (Voir

tableau "Armes" et "Armures".) Z_ES BQRBQ‘QE.S WF

Sa civilisation n'incluant pas le iLS LQ CWTEA/CG
conceptil de monnaie mais plutét de /IHQ MG"ER Qvé—c w

troc, garde généralement un
minimum d'argent pour subvenir a ses
besoins.

Au premier niveau, le barbare
posséde 9 points de vie par localisation.

Compétences de départ :

* Armes de combat + 2 compétences
parmi Tranchantes, Contondantes
ou Défense

* Renforcement physique + Techniques
de combat + Arts guerriers

* Nature + Sortir des sentiers seul

Le barbare pourra investir 11 PC
dans le tableau de combat et
obligatoirement dans les 2 branches
(Tranchantes, Contondantes ou
Défense) qu'il a choisies ci-dessus. Il
dépense un point de moins dans
toutes les compétences de l'arbre
Armes de combat.
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C. Clerc et druide

D

ans un groupe d'aventuriers, le clerc
(ou le druide) est un personnage
primordial; en effet, celui-ci joue le role
de protecteur, de guérisseur et de
conseiller spirituel du groupe.

Sa grande sagesse ainsi que ses
aptitudes au combat en font un
adversaire a redouter.

Le clerc utilise surtout des sorts
défensifs bien qu'il puisse posséder
quelques sorts d'attaque (beaucoup
moins puissants que ceux des
magiciens et nécromants).

Il n'a aucune restriction au point de
vue de l'armure qu'il peut porter, mais
toutes les armes tranchantes lui sont
interdites au départ.

I1 est évident qu'un clerc devra se
munir de certaines composantes,
nécessaires pour lancer ses sorts, et
aura a charge d'en rechercher d'autres
durant 'aventure.

I1 bénéficie dun potentiel de 20
points de magie (PM) qu'il peut
récupérer aprés une nuit de sommeil
(minimum 6 heures) suivi d'un moment
de priere et de méditation (au moins un
quart d'heure). Il est a noter, que le
nombre de PM a utiliser pour lancer un
sort est égal au nombre de PM de base
du sort considéré, divisé par le niveau
du clerc (arrondis au supérieur).

Au premier niveau, le clerc posséde 6
Points de Vie par localisation.

Compétences de départ communes :

* Armes de combat + 2 compétences
parmi : Contondantes, Défense ou
Armes simples

Sciences cléricales + Prétrise +
Communion + Sorts divins
Compétences spécifiques aux clercs :

¢ (Civilisation + Lire + Ecrire
Compétences spécifiques aux druides :

¢ Nature + Sortir des sentiers seul

Le clerc et le druide pourront investir
13 PC dans le tableau de combat et
obligatoirement dans les 2 branches
(Contondantes, Défense et Armes
simples) qu'il a choisies ci-dessus.

%le «clerc et le druide étant
relativement privilégiés, il leur faudra
2 points de compétence de plus pour
monter de niveau (quel que soit le
niveau a atteindre).
Montée de niveau : (2 x NivSup) + 2
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Tableau des Points de vie
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D. Guérisseur

L

e guérisseur est en général le guide
spirituel d'une tribu Dbarbare. 1l
rassemble les croyances de celle-ci,
guérit les braves, et les assiste dans les
moments difficiles. De ce fait, étant
souvent présent dans les combats, il
est bon guerrier et bénéficie d'une
bonne vitalité.

Comparativement a un druide, il
manipule plus difficilement les
pouvoirs que lui procure la nature bien
qu'il bénéficie aussi de l'appui du dieu
que sa tribu vénere (dieu
obligatoirement neutre : Kall).

En général, une tribu barbare ne
comporte qu'un seul guérisseur qui ne

léguera ses pouvoirs et ses
connaissances qu'a une seule personne
de la tribu; cette derniére est

généralement désignée par le dieu
protecteur du clan.

Un guérisseur devra  trouver
certaines composantes nécessaires
pour lancer ses sorts. Il bénéficie d'un
potentiel de 20 PM qu'il peut récupérer
apres une nuit de sommeil (minimum 6
heures) suivi d'un moment d'intense
meéditation (au moins % d'heure).
Contrairement a un clerc ou a un
druide, le nombre de PM nécessaire
pour lancer un sort est égal au nombre
de PM de base du sort considéré, divisé
par la moitié de son niveau (Niveau /
2, arrondi au supérieur).

Au premier niveau, le guérisseur
posséde 7 PV a chaque localisation.

Compétences de départ :

e Armes de combat + deux au choix
parmi : Tranchante, contondante ou
défense.

Sciences cléricales + Prétrise +
Communion + Sorts divins.

* Nature + Sortir des sentiers seul.

Un guérisseur ne peut pas utiliser
d'armes a deux mains. Au niveau des

armures, il peut porter au plus le cuir
dur (pas d'armures de métal). Il devra
investir au premier niveau, 12 PC dans
le tableau de combat et de nature.

% le guérisseur étant relativement
privilégié, il lui faudra 2 points de
compétence de plus pour monter de
niveau (quel que soit le niveau a
atteindre).

Montée de niveau : (2 x NivSup) +
2PC
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E. Barde

D

ans un groupe d'aventuriers, le barde
occupe une place d'animateur et de
touche-a-tout. En effet, celui-ci joue
un role de meédiateur mais aussi de
renfort lors des combats.

Sa souplesse de corps et d'esprit lui
permet de combattre avec une efficacité
suffisante et aussi de lancer quelques
sorts grace a son instrument et/ou a sa
VOiX.

Le barde utilise surtout des sorts
affectant 1'esprit ou le corps (le sien ou

celui des autres), ces derniers ne
blessant jamais.
Celui-ci ne peut porter que des

armures souples lui permettant de
garder une grande agilité (matelassé,
cuir léger, matelassé + cuir léger, cotte
de mailles).

Du fait de son statut, le barde se doit
de ne pas paraitre trop "offensif’, aussi
utilise-t-il uniquement des armes a une
main (excepté le baton) et ne peut
combattre avec deux armes a la seule
condition qu'une des deux soit une
dague, son arme de prédilection. Cette
restriction lui permet ainsi de garder
son instrument de musique a
proximité.

A propos d'instrument, il est évident
que le barde doit savoir en jouer sans
fausses notes. L'instrument faisant
généralement partie de ses
composantes de sorts, toute fausse
note annule les effets du sortilége.

Un barde devra bien sur se munir de
certaines composantes, nécessaires

pour utiliser sa magie, et aura a charge
de les rechercher durant l'aventure.

I1 bénéficie d'un potentiel de 20
points de magie (PM) qu'il peut
récupérer aprés une nuit de sommeil
(minimum 6 heures). Il est a noter, que
le nombre de PM a utiliser pour lancer
un sort est égal au nombre de PM de
base du sort considéré, divisé par le
niveau du barde.

Au premier niveau, le barde posséde
6 points de vie a chaque localisation.

Compétences de départ :

Armes de combat + Armes simples
Civilisation + Lire + Ecrire

Nature + Sortir des sentiers seul
Arts bardiques + Solfége +
Orchestration + Sorts bardiques

Le barde pourra investir 10 PC dans
le tableau de combat et obligatoirement
dans les branches Armes simples,
Contondantes ou Tranchantes (qu'il ne
posseéde pas encore).

¥ le barde étant relativement privilégié,
il lui faudra 2 points de compétence
de plus pour monter de niveau (quel
que soit le niveau a atteindre).
Montée de niveau : (2 x NivSup) + 2
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F. Magicien

uite a de nombreuses années

d'étude, le magicien est a méme de
manier les forces mystérieuses qui
impregnent le monde de Cocélias.

Sa soif de connaissance l'amenant a
fréquenter les bibliothéques plutét que
les salles d'armes, il n'a pas 1'habitude
des combats et fait preuve d'une piétre
vitalite.

Le magicien ne peut porter quun
plastron rembourré en guise d'armure
afin de ne pas le géner lorsqu'il brasse
les effluves magiques qui l'entoure.

I1 bénéficie dun potentiel de 20
points de magie (PM) qu'il peut
récupérer aprés une nuit de sommeil
(minimum 6 heures). Il est a noter, que
le nombre de PM a utiliser pour lancer
un sort est égal au nombre de PM de
base du sort considéré, divisé par le

niveau du magicien (arrondis au
supérieur).
Au premier niveau, le magicien
posseéde S Points de Vie par
localisation.

Compétences de départ :
Armes simples

Civilisation + Lire + Ecrire
Sciences arcaniques + Rituels
magiques + Sorts magiques
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Le magicien pourra investir 10 PC
dont maximum 6 dans le tableau de
combat et obligatoirement dans la
branche Armes simples, le reste
pouvant étre investit dans les
compétences diverses. I doit
impérativement savoir manier une
arme simple.

Tableau des Points de vie

Niveaux
0

PV (PM)
5(15 PM)
5
6
6 + 3 bas
7
7 + 3 bas
8
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G. Nécromant

Tableau des Points de vie

uite a de nombreuses années

d'étude et de pratiques macabres, le Niveaux | PV (PM)
nécromant est a méme de manier les 0 5(15 PM)
forces qui gouvernent la vie et la mort 1 5
dans le monde de Cocélias. 5 3

Sa soif de connaissance l'amenant a 3 6 + 3 bas
fréquenter les bibliothéques et les 4 7
cimetiéres plutét que les salles S 7 + 3 bas
d'armes, il n'a pas l'habitude des 6 8

combats et fait preuve aussi d'une
piétre vitalité.

Le nécromant ne peut porter quun
plastron rembourré en guise d'armure
afin de ne pas le géner lorsqu'il brasse
les effluves magiques qui l'entoure.

[1 bénéficie dun potentiel de 20
points de magie (PM) qu'il peut
récupérer aprés une nuit de sommeil
(minimum 6 heures). Il est a noter, que
le nombre de PM a utiliser pour lancer
un sort est égal au nombre de PM de
base du sort considéré, divisé par le
niveau du nécromant (arrondis au

supérieur).

Au premier niveau, le nécromant
posséde S points de vie par localisation.

Compétences de départ :

e Armes simples

e Civilisation + Lire + Ecrire

e Sciences nécromantiques + Rituels
nécromantiques + Sorts
nécromantiques

Le nécromant pourra investir 10 PC
dont maximum 6 dans le tableau de
combat et obligatoirement dans la
branche Armes simples, le reste
pouvant étre investit dans les
compétences diverses. I doit
impérativement savoir manier une
arme simple.
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H. Chaman

e chaman est un  barbare

manipulateur des arcanes. 1l
acquiert ses sorts grace a la tradition
orale de sa tribu et se procure donc
difficilement de nouveaux sorts. De
plus, il éprouve plus de mal a
manipuler les effluves magiques en
comparaison d'un magicien ou dun
nécromant. Le lien qui lui confére ses
pouvoirs correspond généralement a
une amulette portée autour du cou.

Si le Chaman veut pouvoir copier des
sorts, il doit apprendre a lire et a écrire.

= Le joueur doit veiller a se
confectionner sa propre amulette
avant le GN.

En contre partie, il posséde une
meilleure vitalité qu'un mage et a
appris a utiliser quelques armes
simples pour protéger sa tribu.

En général, une tribu ne possede
qu'un seul chaman qui, durant sa vie,
ne forme qu'un seul "apprenti".

Le chaman ne peut porter qu'un cuir
souple (fourrure) au maximum en guise
d'armure.

I1 bénéficie d'un potentiel de 20 PM
qu'il peut récupérer aprés une nuit de
sommeil (minimum 6 heures). Il est a
noter que le nombre de PM a utiliser
pour lancer un sort est égal au nombre
de PM de base du sort considéré, divisé
par la moitié du niveau du chaman
(Niveau / 2, arrondi au supérieur).

Au premier niveau le chaman
posseéde 6 PV par localisation.
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Compétences de départ :

* Armes simples

* Nature + Sortir des sentiers seul
* Sciences Arcaniques + Rituels
magiques + Sorts magiques

Le chaman pourra investir 10 PC
dans "Armes simples" et dans

tableau "Nature".

Tableau des Points de vie

Niveaux | PV (PM)
0 5(15 PM)
1 6
2 7
3 8
4 9
S 10
6 11
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I. Tableau récapitulatif des points de vie

Niveaux Magicien Clerc, Druide Guérisseur | Guerrier | Barbare
Nécromant Chaman, Barde
0 S (15 PM) S (15 PM) 6 (15 PM) 7 8
1 S 6 7 8 9
2 6 7 9 10 11
3 6 + 3 PV bas 8 10 11 13
4 7 9 12 13 15
S 7 + 3 PV bas 10 13 14 17
6 8 11 15 16 19

J. Exemples de création d'un
personnage

oit la création d'un guerrier et d'un
magicien :

Torqg le guerrier

Au départ, Torg a suwwi un
entrainement ou il a pu développer son
corps, S'initier aux armes tranchantes et
contondantes ainsi qu'aux techniques de
défense. Au niveau 1, en plus des
compétences générales en "Armes
simples" et "Cuwvilisation”, il posséde donc
les compétences "Armes de combat’,
"Armes tranchantes”, "Armes
contondantes” et "Défense". Sa formation
de guerrier le fait bénéficier, en plus,
des compétences "Renforcement
physique”, "Techniques de combat, et
"Arts guerriers'.

Il possede 13 PC a investir dans le
tableau de combat ou dans la
compétence "Lire". De plus, il dépense
un point de moins dans larbre
"Armes de combat" (Cf. Guerrier).
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Il choisit d'apprendre le maniement de
l'épée batarde, ce qui lui cotite 6 PC
("Epée" (1) + "Batarde" (5)) ; il lui reste
donc 7 PC. Avec les points restants, il
décide de prendre un bouclier moyen
("Bouclier” (1) + "Bouclier moyen" (2 +1) =
4 PC) ainsi que la compétence "Lire" (2).

Il lui reste 1 PC qu'il investit dans la
dague; n'ayant pas tous les PC requis
pour cette arme, il ne peut pas l'utiliser
efficacement pour le moment mais,
lorsqu'il aura de nouveaux PC, il pourra
encore en dépenser un dans "dague"
pour acquérir cette compétence.



Sirius le magicien

Au départ, Sirius a d'abord appris a
lire et a écrire pour ensuite étudier les
sciences arcaniques. Parallelement a
cela, il a pu consacrer une petite partie
de son temps dans le maniement des
armes simples.

Au niveau 1, il posséde donc les

compétences "Civilisation"”, "Lire",
"Ecrire”, "Armes simples”, "Sciences
arcaniques”, "Rituels arcaniques"”, et

"Sorts arcaniques”.

I a 10 PC avec une obligation
d'investir de 2 a 6 PC dans une arme

simple. Le reste pouvant étre investit
dans la table des Compétences
Diverses.

Il choisit d'apprendre le maniement de
la masse courte (4), il a donc de quoi se
défendre. Il lui reste 6 PC qu'il décide
d'investir dans "Premiers soins" (2) et
dans "Connaissances des lois" (4).

Sirius est donc une personne érudite
qui a le pouvoir de lancer des sorts de
magie.

Ces deux personnages sont fins préts
a commencer une aventure ...
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K. Evolution d'un personnage

u moins une semaine avant
chaque GN, Il'organisation devra
étre  impérativement  avertie des

compétences que les joueurs désirent
acquérir, ceci dans le but d'avoir un
suivi des personnages.

= Dés qu'un joueur obtient des points
de compétences, il peut les dépenser
sans pour autant les miser dans une
montée de niveau.

Lors du jeu, une épreuve est prévue
pour tester le personnage joueur.
L'organisation ne prévient pas le joueur
avant 1'épreuve. C'est seulement aprés
que le joueur sait s'il monte de niveau
ou non.

w Plus le niveau a atteindre est élevé,
plus l'épreuve est difficile et étalée
dans le temps.

Une fois le Time In décrété (début du
jeu), on ne pourra plus dépenser ses
PC avant la fin du GN (sauf en cas de
montée de niveau).



|Les compécences

I. Les points de compétences

Un point de compétence (PC)
représente une période
d'entrainement. Ces PCs pourront
étre investis pour l'obtention d'une
compétence spécifique, d'un nouveau
sort, ... Ce systéme permet ainsi a
chaque joueur de personnaliser
l'aventurier qu'il incarne.

Le systéme des compétences
n'alourdit en rien le jeu; en effet,
toute distribution de PC se fera avant
ou aprés un grandeur nature, sauf
cas exceptionnels (montée de niveau,
...). Entre chaque grandeur nature,
les joueurs auront donc tout le loisir
de réfléchir a la répartition des PCs
qu'ils ont gagné.

Une fois que des PCs sont investis
dans une compétence, ils le sont
définitivement.

¥ Certaines compétences requiérent
une "épreuve' Time In pour les
concrétiser. Ces compétences sont
marquées du signe ¥ dans les
pages qui suivent.

II. Les arbres de compétences

Les compétences sont distribuées
dans divers tableaux tels celui de
combat, occultisme, civilisation,
artisanat, nature, etc... Ces tableaux
se présentent sous forme d'arbres.

Pour atteindre les compétences
situées en bout de branche, il faut
absolument posséder toutes celles
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situées en amont (qui nécessitent
elles aussi une dépense donnée de
PC).

Les PCs a dépenser pour
l'obtention d'une compétence sont
notés en vis-a-vis de celle-ci dans les
arbres et entre parenthéses dans le
texte qui suit.

% Lorsqu'on dépense ses PCs, on ne
peut en aucun cas acquérir plus de
2 compétences successives en une
seule fois.

I1 est a noter qu'il est possible
d'investir une fraction des PCs
nécessaires a l'obtention d'une
compétence dans le but de compléter
la formation ultérieurement. Une
compétence pourra étre utilisée si et

seulement si tous les PCs
correspondants ont été dépensés.
& Pour pouvoir utiliser une épée

batarde (Cfr. arbre de combat), il
faudra d'abord dépenser 4 PCs en
"Armes de combat", ensuite 4 PCs
en "Tranchantes”, encore 2 PC en
"Epées” et enfin 6 PCs pour
atteindre la compétence en "Epée
batarde"; cela aura donc cotité 16
PCs. Un magicien devra ainsi
dépenser lentiéreté de  cette
derniere somme pour l'obtenir, alors
quun guerrier, au vu de ses
compétences intermédiaires et de
ses facilitéts dans les armes,
l'acquerra plus rapidement.




Compétences

diverses
Civilisation 2
- Torture | 6 |
— - Estimation | 2
—= Premiers soins | 2 |
o Lire | 2 |

—>|Connaissance Iois| 4 |

EE— Ecrire

2

4

Linguistique | 4

Nature

2

—= Connaissance des planteg 3

—)-| Herboristerie1| 5 |

—w Herboristerie ll

6

e Herboristerie lll

—=  Sortir sentiers seul | 3
— Guider un groupe| 4
Artisanat 2
— = Réparation d'armes| 3
= Armes 3
= Armes 3
- boucliers 3
—=  Armes d'hast 5
—  Armes de jet 5
—==  Réparation d'armures de 6
—== Réparation d'armures de cuir| 6
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—— | acture des Runes

Résistance ala
torture




Compétences d'armes

| Armes de combat | 4 |

—= Tranchantes 4

- Epées 2 = Epéealmain | 4

S Batarde 6

— Espadon 8

L - Haches 2 = Hache 341 main | 4

——= Hache &2 mains| 8

—= Contondantes | 4

Masses 2 2= Masse 31 main | 4

L s MMasse 42 maing §

Fléaux 4 = Fléau a1 main | 4

- Fléau 42 mains | 8

- Défense 4

- Bouclier 2 = Petit bouclier | 3

Bouclier moyen | +2

Grand bouclier | +2

- Parade 2 2  Main gauche | 2

—= Manchon esquiy 3

—=  Armes d'hast | 4 . Lance 10

——3= Hallebarde 14

—)—| Armes de jet 4I > [Dague dejet [ 8

- Javeline 10

S— Arbalette 12

Armes simples | 2 Fe- Dague

—3= Epée courte

—= Masse courte

L - )

E— Biaton
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III. Description des
compétences

A

Acquisition de sorts : Le
personnage investit du temps a
trouver et a apprendre a lancer un
sort. Le cout de cette compétence
est le suivant par sort acquis :

(PM du sort / 10) arrondis au

supérieur + x + rareté
X ¢ 1 pour magicien, nécromant,.
chaman
2 pour clerc, druide, barde,

guérisseur
rareté : selon la rareté du sort,
de 0 a 2 sont rajoutés (excepté si
le lanceur a déja trouvé le sort).

w Si le lanceur de sort bénéficie
d'un mentor pour apprendre le
sort, non seulement le cout de
rareté n'est pas compté, mais
le cout spécifique au lanceur
de sort (le x) doit étre dépensé
par le mentor.

Arbaléte (12) : Apprentissage de
l'utilisation de l'arbaléte.

Ambidextrie (4) : Permet de se
battre avec 2 armes de prédilection
a 1 main (pas d'épée batarde).

Armes :

= Un personnage qui utilise une
arme dont i n'a pas la
compétence, voit ses dégats
réduits (voir tableau "Armes").

Armes de combat (4) : Le
personnage apprend a  tenir
correctement les armes (point
d’équilibre, etc...).
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Armes contondantes (4): Obtention

des techniques d'entrainement
visant a l'utilisation d'armes
contondantes.

Armes d'hast (4) : Apprentissage des
techniques spécifiques aux armes
longues. Telles que la lance (10) et
I'hallebarde (14).

Armes de jet (4) : Apprentissage des
techniques spécifiques aux armes
de jet.

» L'homologation des armes de jet
est trés stricte!!!

% On ne peut pas utiliser une
arme de jet tant que l'on n'a pas
investit tout les PCs nécessaires

Armes magiques, objets magiques
divers : le cout de ces compétences
est le suivant par objet créé :

3 pour par sort <20 PM + 5
par tranche de 20 PM au-

dessus de 20

Armes simples (2) : Permet
d'accéder a l'utilisation des armes
les plus élémentaires.

Armes tranchantes (4) : Acquisition
des techniques d'entrainement
visant a l'utilisation d'armes
tranchantes.

Artisanat (2): Acquisition de talents
de bricoleur. Cette compétence
débouche sur la possibilité de
réparer du matériel en cours de jeu.

X> Arts guerriers (8) : Acquisition
des techniques visant d'une part a
diriger des troupes (tactique et
stratégie), d'autre part a affiner sa
maitrise des armes en général. Deés
que tous les PCs ont été dépensés
pour cette compétence, le




personnage devient guerrier de
niveau 0.
Baton (6) Apprentissage de

I'utilisation du baton.

Bouclier (2)
techniques
boucliers.

Apprentissage des
spécifiques aux

% On ne peut pas utiliser une
arme avec la main du bras
portant le bouclier (méme s'il
est petit).

Bouclier, petit (3) : Apprentissage
de l'utilisation du petit bouclier.

(petit+2)
l'utilisation du

Bouclier,  moyen
Apprentissage de
bouclier moyen.

(movyen+2)
l'utilisation du

Bouclier, grand
Apprentissage de
grand bouclier

C

Civilisation (2) : Connaissance des

us et coutumes dune société
civilisée.

Combat aveugle (6) Cette
compétence est une réponse

guerriéere aux ténébres magiques.
Le guerrier peut combattre dans ces
téneébres en ne fermant qu'un oeil.

Communion (8) Purification de
l'esprit grace aux prieres; cela
débouche sur la communion avec le
dieu. C'est a ce niveau que le dieu
choisit ses représentants "actifs".
Seuls les prétres peuvent obtenir
cette compétence.
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Connaissance des lois (4) La
personne possédant cette
compétence connaitra les lois en
vigueur en Morthelune. Ceci
permet notamment d'étre crédible
devant une cour et offre la
possibilité d'y  défendre une
personne.

Connaissance des matiéres et

objets (8) (non accessible aux
bardes) Le personnage apprend a
reconnaitre les matiéres
susceptibles de retenir la magie et a
les méler correctement dans des
objets. Le personnage ne pourra
créer que des objets en relation
avec sa magie (cléricale, arcanique,
etc...).

Connaissance des plantes (3)
Permet de reconnalitre les
différentes catégories de plante

ainsi que la maniére de les cueillir.

Dague (2) : Apprentissage de

I'utilisation de la dague.

Dague de lancé (8) : Apprentissage
de l'utilisation de la dague de lancé.

Défense (4) Acquisition des
techniques d'entrainement visant a
la défense.

Dégats +1 (4) : Permet d'augmenter
de 1 les dégats réalisés avec son
arme de prédilection.

Dégats +2 (12) : Permet d'augmenter
de 1 les dégats réalisés avec son
arme de prédilection.

E

Ecrire (2) : Permet d’écrire le langage
humain commun.




Epées (2) Apprentissage des
techniques spécifiques aux épées.

Epée batarde (6) : Apprentissage de
l'utilisation de 1'épée batarde.

Epée courte (4) : Apprentissage de
I'utilisation de I'épée courte

Epées a 1 main (4) : Apprentissage
de l'utilisation de I’épée a 1 main.

Epée 2 mains (8) : Apprentissage de
I'utilisation de 1'épée a 2 mains.

Esquive renforcée +1 (12) : Cette
compétence permet d'augmenter
son agilité. Elle se reflete par un
bonus de 1 au coefficient de
protection et est cumulable avec
une armure. On ne peut pas
dépasser 3 points de protection
d'armure. Cette compétence est
donc inutilisable avec une armure
meétallique (ou simili).

Esquive renforcée +2 (12)
Equivalant a l'esquive renforcée +1,
mais l'aventurier ne pourra pas
utiliser cette compétence avec des
armures dont le coefficient de
protection dépasse 1.

Estimation (2) Permet wune
estimation approximative de la
valeur de tout objet monnayable.

F

Fléaux (4) Apprentissage des
techniques spécifiques aux Fléaux.

Fléaux a 1 main (4) : Apprentissage
de l'utilisation du fléau a 1 main.

Fléaux a 2 mains (8)
Apprentissage de l'utilisation du
fléau a 2 mains.

Focalisation des effluves (8) : Cette
compétence permet de concentrer
en un objet ou un lieu les Essences
Nécromantiques ou Arcaniques.
Certains sorts nécessitent cette
compétence pour étre appris.

G

Guider un groupe hors des sentiers
(4) : Permet de guider et de
subvenir aux besoins d'un groupe
dans un milieu hostile.

H

Haches (2) Apprentissage des
techniques spécifiques aux haches.

Haches a 1 main (4) : Apprentissage
de l'utilisation de la hache a 1
main.

Haches a 2 mains (8)
Apprentissage de l'utilisation de la
hache a 2 mains.

Haut rituel (6) : en prolongeant son

rituel d'1/4 d'heure, le magicien (ou
le nécromant) apprends a mieux
manipuler les énergies lui
permettant de diminuer le cout de
son sort de 1 (avec un minimum de
1 PM).
Exemple : un magicien de niveau 3
voulant lancer un sort cottant 20 PM
devra dépenser 20/3=7 PM en
temps normal, et 6PM grdce au Haut
Rituel. Sl avait du lancer un sort
coutant 3 PM, il aurait quand méme
dut dépenser 1 PM.

Herboristerie I (5) Permet de

confectionner des potions, baumes
ou autre préparation de type 1.



Herboristerie II (6) Permet de
confectionner des potions, baumes
ou autre préparation de type 2.

Herboristerie III (8) Permet de
confectionner des potions, baumes
ou autre préparation de type 3

J

Javeline (10) Apprentissage de
l'utilisation de la javeline.

L

Lecture et écriture des runes (4) :
Permet de comprendre la
symbolique des runes. Ces
derniéres sont fréquemment (pas
toujours) utilisées pour annoter les
objets magiques, des potions, etc.

> Linguistique (4) : Science qui a
pour objet "la langue envisagée en
elle-méme et pour elle-méme". Au
niveau du jeu, cela permet de
pouvoir comprendre la structure
des langues en  général et
éventuellement des codes secrets.
Cette compétence ne permet pas de
comprendre d’autres langages que
le commun humain.

Lire (2) : Permet de lire le langage
humain commun.

M

Main gauche (2) Obtention des
techniques spécifiques a
l'utilisation des "mains gauches".
Ces derniéres consistent
essentiellement en une arme simple
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(sauf baton) dont on posséde déja la
compétence.

¥ Maximum 60cm de longueur

Manchon d'esquive (3)

Apprentissage des techniques
spécifiques a l'utilisation du
"manchon d'esquive". Ce dernier
consiste en une piéce d'armure
mise sur le bras pouvant étre utilisé
pour manier une arme a 2 mains

(protection 4, peut encaisser 6

coups). On ne peut utiliser qu'un
seul Manchon d'esquive.

% Longueur : celle de l'avant bras
maximum (du coude au
poignet).

Largeur : 25 cm max
Masses (2) Apprentissage des

techniques spécifiques aux masses
et marteaux.

Masse courte (4) (gourdin, os)
Apprentissage de l'utilisation de la
masse courte.

Masses a 1 main (4) : Apprentissage
de l'emploi de la masse a 1 main.

Masses a 2 mains (8)
Apprentissage de l'utilisation de la
masse a 2 mains.

X> Meéditation (4) : Le personnage
apprend les techniques de
concentration et de meéditation, et
ainsi a se connaitre lui-méme.

N

Nature (2) Connaissance

fondamentale de la nature.



O

Orchestration (6) : Art de mettre sa
musique en harmonie avec les
diverses Essences Occultes.

P

Parade (2) Apprentissage des
techniques d'utilisation d'objets
spécifiquement prévus pour parer.

Parchemins, potions : le cout de ces
compétences est le suivant par
objet créé :
2 pour les sorts < 20 PM + 4
par tranche de 20 PM au-
dessus de 20

Perfectionnement (8) Cette
compétence refléte un entrainement
poussé dans une seule arme, ce qui
permet de devenir un virtuose dans
la manipulation de cette arme.

Premiers soins (2) Permet
d'appliquer correctement un
bandage. Une blessure doit étre

soignée dans le quart d'heure et
récupére automatiquement un
point de vie.

% Ce point de vie n'est pas récupéré
si la personne est dans le coma
(O PV a la téte ou au torse); dans
ce cas, cette compétence permet
de stabiliser l'état comateux
pendant la durée prescrite (Cfr.
chapitre des régles de combat)

vétement doivent étre retirés), et
ce en présence dun PNJ.

X> Prétrise(2) : Apprentissage des
cérémonies du culte et prise en
conscience de la hiérarchie qui regit
l'ordre religieux. Il est a noter que
le personnage peut monter dans
cette hiérarchie sans pour autant
devenir clerc. Pour devenir prétre
de Xaénor ou Narwhert, il faut
impérativement posséder les
compétences Lire et Ecrire. Pour
Kall, la compétence Sortir des
sentiers seul doit étre acquise.

R

Renforcement (2) Cette
compétence permet de dépenser
plus de PM pour wun sort,
permettant ainsi de dépasser une
éventuelle  protection  magique.
Ainsi, il est possible de lancer un
Viscum Est a 20 PM au lieu de 4.
stuce Un magicien niveau 3
possédant renforcement a tout
intérét a renforcer la plupart de ses
sorts au multiple de son niveau. S'il
veut lancer un sort de 4 PM, cela lui
coutera 4/3=2 PM. S'il renforce son
sort de 2 PM, il devra alors dépenser
(4+2)/3=2 PM. Meéme cout, mais
puissance accrue.

Renforcement physique (4)

= Toute blessure due a une arme
(uniquement, pas par magie)
peut étre pansée; dans ce cas le
bandage devra étre conséquent et
appliqué impérativement a méme
la peau (l'armure et/ou le

développement du corps visant a
renforcer l'agilité, la force, les
réflexes, etc... de l'individu.

Réparation d'armes (3) : Permet a

l'aventurier de préparer les
conditions et le matériel
indispensables a la réparation de
toute arme.



Réparation d'armes tranchantes
(3) : Connaissance des matériaux et
des techniques spécifiques a la
réparation d'armes tranchantes.

Réparation d'armes contondantes
(3): Connaissance des matériaux et
des techniques spécifiques a la
réparation d'armes contondantes.

Réparation d'armes d'hast (5)
Connaissance des matériaux et des
techniques spécifiques a la
réparation d'armes d'hast.

Réparation d'armes de jet (5)
Connaissance des matériaux et des
techniques spécifiques a la
réparation d'armes de jet.

Réparation des armures de cuir
(6): Connaissance des matériaux et
des techniques spécifiques a la
réparation des armures de cuir
(matelassé compris).

Réparation des armures de métal
(6): Connaissance des matériaux et
des techniques spécifiques a la
réparation des armures de métal.

% Toute réparation de  piéces
meétalliques nécessite une forge qui
devra étre trouvée sur le site. De
plus, le joueur devra prévoir les

outils adéquats (factices si
possibles).
Réparation de boucliers (3)

Connaissance des matériaux et des
techniques spécifiques a la
réparation de boucliers.

Résistance a la torture (6) : Vous
permet de mentir lors d'une séance
de torture. Néanmoins, cela ne
vous empéchera pas d'endurer les
dégats dut a la torture.
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Rituels magiques (6) Prise en
conscience et compréhension de
I'Essence Arcanique. Acquisition
des techniques de préparation
(rituel) des forces magiques. Le
personnage peut recopier un sort
dans un livre de sorts en dépensant
les PCs requis pour apprendre un
sort.

Rituels nécromantiques (6) : Prise

en conscience et compréhension de
I'Essence Nécromantique. Initiation
aux techniques de préparation
(rituel) des forces nécromantiques.
Le personnage peut recopier un sort
dans un livre de sorts en dépensant
les PCs requis pour apprendre un
sort.

X> Rituels sorciers (4) : Prise en

conscience et compréhension de la

sorcellerie. Acquisition  des
techniques de préparation des
rituels.

S

Sacralisation (8) : Cette compétence

permet de purifier un lieu ou un
objet en vue d'un enchantement,
d'une sacralisation. Elle permet
également d'accéder a la fabrication

d'objets magiques (Cfr.
Connaissance des matiéres et
objets).

Sciences arcaniques (4) : Obtention

des préceptes arcaniques
(historiques,  philosophiques et
théoriques) et de l'écriture qui en
découle. Cela permet donc la
lecture des parchemins arcaniques.

% 11 faut savoir lire et écrire pour
apprendre cette compétence.




Sciences bardiques (4) : Initiation X> Sorcellerie (2) : Apprentissage

aux préceptes bardiques tels que des  préceptes de  sorcellerie
l'histoire et les légendes, la (théoriques et philosophiques) et de
philosophie, les us et coutumes, 'écriture qui en découle.

etc... d'une contrée. % La sorcellerie est interdite aux

clercs, druides et guérisseurs.

] ) .
NHES iTez ’P_as a . X> Sorcellerie mineure (4) :
CUHANTER HeHT S Apprentissage du contréle de son
V ou S ? H’ E?TES 'Pes corps par l'esprit. Le personnage

accéde aux sorts mineurs et devient
par conséquent sorcier.

X> Sorcellerie majeure (...)

Sortir des sentiers seul (3) : Permet
a un joueur de pouvoir s'aventurer
et survivre dans un milieu hostile
(foréts, marécages,... ).

X> Sorts bardiques (4) : Le
personnage apprend a concentrer et
diriger les essences qu'il capte grace
a sa musique. Il apprend ainsi a

= ' y, lancer des sorts par l'intermédiaire

de son instrument. Une fois cette

. . ) compétence acquise, le personnage
Sciences cléricales (2) : Obtention devient barde du niveau O et recoit

des préceptes fondamentaux du un sort mineur sans dépense de
culte. PC

Sciences nécromantiques (4)

X> Sorts divins (2) : Le dieu

O!:)tentlon_ des . pre<.:eptes reconnait son représentant et lui
n§cromant1ques (p}}1losoph1ques, accorde des pouvoirs c'est a dire
I:l%St(.)I'qu.eS _et the01‘r1ques) et de des sorts de nature divine. Une fois
l'écriture qui en découle. Cela cette compétence acquise, le
permet ) donc ‘la lectl_,lre des personnage devient clerc de niveau
parchemins de nécromancie. 0.
% 11 faut savoir lire et écrire pour

apprendre cette compétence. X Sorts magiques (8) : Permet de
capter et de diriger ['Essence

Solfége (2) : Prise en conscience des Arcanique. Une fois cette
Essences Occultes qui imprégnent compétence acquise, le personnage
le monde. Le personnage apprend devient magicien de niveau O et est
également le solféege et le apte a lancer des sorts. Il recoit un
maniement d'un instrument de sort mineur sans devoir dépenser

musique. de PC.
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X> Sorts nécromantiques (8)
Permet de capter et de diriger
I'Essence Nécromantique. Une fois
cette compétence acquise, le
personnage devient nécromant de
niveau O et est apte a lancer un
sort. Il recoit un sort mineur sans
dépense de PC.
Spécialisation dans un sort : Le
personnage investit du temps a
apprendre toutes les subtilités d'un
sort. Une fois cette compétence
acquise, le lanceur lance le sort
comme s'il était d'un niveau
supérieur (en ce qui concerne la
division du cout du sort, la
multiplication, ...). Le cout de cette
compétence est le suivant par sort
acquis :
(PM du sort / 10) arrondis au

supérieur + x + rareté + 2
X ¢ 1 pour magicien, nécromant,
chaman.

2 pour clerc, druide, barde,
guérisseur

rareté : selon la rareté du sort,
de 0 a 2 sont rajoutés (excepté si
le lanceur a déja trouvé le sort).

T

Techniques de combat (5)
apprentissage des techniques
évoluées de combat (bottes secrétes,

position d'attaque, de défense)

Torture (6) : Cette compétence vous
permet de faire parler quelquun
sous la torture. Il vous sera alors
possible de poser une question par
tranche de 2 PV au torse. La
victime devra alors répondre sans

mentir. Si la victime atteint O PV
au torse, elle s’évanouit et ne
reprendra ses esprits qu'l/4

d'heure plus tard (avec 1PV au
torse).

| = Toute proposition de nouvelles compétences est la bienvenue et sera étudiée avec

attention par la Confrérie des Chevaliers de l'Imaginaire.
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le bBackground

hiSCORique du Ouché de (Dorchelune

1. Lancien Empire

Cesc en (an de grace 725, apres (ere de Vorgoch, que e glorieux Cmpire Pélisandre, rRongé par de
proFonds douleversemencs incernes, Fuc mené a son éclacemenc définiciF par nomdres de seigneurs
Félons qui, pour (& plupare, avaienc précé allégeance au somore dieu Narwerch. L'Gmpikc se
consdcuaic de nomdreux duchés ec aucres FeFs plus pedics donc {es seigneurs €caienc tous vassaux
des divers empereurs qui se sonc succédés au cours des siecles. Cn 725, époque de croudles ec de
cumulces proFonds, {Cmpereur Cligronch dic e Jusce, diplomace de calencs ec surcouc un homme
dhonneur, réussissaic encore & maincenik une cercaine cohésion dans son vasce Cmpire; il se Faisaic
alors épauler par une poignée de Fideles, donc Oavorin le Céméraire’, Ouc des cerres de
(MDorchelune. Ce puissanc duché servic son Cmpereur jusqua ce que ce dernier soic assassiné (ors

dun somdre comploc qui marqua (& Fin de {Cmpire Pélisandre.

Oepuis (ors, en hommage a (& grandeur passée de {ancien Cmpire, (e Ouché de (Morchelune garda
son dicre, cradicion qui se perpécua au cours des siceles. Le renForcement ec ta diffusion du culce de
Xaénor, (& créacion de (illuscre école de magie de Adrem-Kaal, (inscauracion de {Ordre du Cemple
ec dune inquisicion écadique onc concribué & renForcer (es défenses du Ouché ec & assurer ses
viccoires dans les nomoreuses guerres quil duc essuycer. Sa prospéricé sesc accrue au Fil cemps de
méme que son TerricoirRe qui sesc enrichi de nomdreux pecics FieFs Froncaliers, (e plaganc ainsi parmi

les principales puissances du monde de Cocélias. Le Ouché de (Dorchelune qui rRegorge  de
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pocencialicés  économiques, cire sa Richesse dun commerce des plus Florissanc, dune prospéricé
croissance cc de concaces Fruccueux avee les Royaumes du sud ec du concinenc d CliFargh.

Accuellement, 13 siecles APRES (ere de VORgoth, e Ouché de Morchelune se compose, dans sa
majeure parcie, du duché propremenc dic (quacre provinces) auquel onc écé annexés au cours des
siecles diverses baronnies qui dordenc les Froncieres Nord, Csc ec Sud du pays. Parmi ces dernieres
scigneuries, une des plus jeunes acquisicions esc (& baronnic de (Moncaigle arrachée aux Cerres
S&uvagcs un siccle aUPARAVANT. I esc A nocer que ces dernicres concrées Fonc (yobjet, A (ong cerme,
dun projec de colonisadion qui vise & cxploicer les vasces cerricoires Ferdles cc {es nombreuses

rRichesses quelles rRecelenc encore.
Le Pays

LC Ouché de Morchelune se sicue sur ?\(thRang. e second condnenc de Cocélias (qui €n compce
wrois donc CliFargh ec Usirande) ec déncficie dun climac cempéré. 1T se compose de cerricoires
Ferciles ec prosperes répards en 4 provinces ec 17 comcés ec baronnics. La capicale, Landranis "t
(DagniFique” se sicue dans (& province Forescitre de (Dévraine et représence, du hauc de ses sepc
REMPARTS, (& plus grande cicé du Ouché.

Au nord de (Dorchelune, sécendenc les Cerres Sauv&gcs, ensemdle de vasces TERRICOIRES peu
hospicalicrs. Ces terres sonc parcagées encre dune parc de nomoreux pecics Fieks qui se querellenc
Fréquemmentc et daucres PARCS, d'impOthm(Cs cribus humanoides qui y abondenc (gobe(ins, OgRCS,
ecel); (A vie Y €8T PARATC-il INTENSE MAIS COURTE...

Au sud du Ouché, (a Fronditre longe les paisidles cerres de (NDadoreh ec dlbenar se conFondanc avec
(e large Heuve Vorehin; ces deux dernicrs pays dordenc (Clsiduiin, seul rRoyaume clfique connu de
Cocélias.

Le Ouché esc détimicé a Cesc par (& coce et la daronnie de (Dideneilgh qui, sicuée en pleine mer de
(Dériack consticue (a principale passerelle maricime vers e concdnenc d CliFargh.

A (ouest, par dela les moncs Ki(ghc\Rd, (Dorchelune esc bordé par le majescueux Heuve Oévérian quii
prend sa source dans (e Krain-Attard, gigancesque massiF moncagneux peu exploré. Les vasces
concrées qui se sicuenc derricres e Oévérian abricenc (e royaume ores dlhr-Garaghc ainsi que,

PARATC-il, VenssigR'fn, (e (égendaike ec inaccessidle pays des nuages ...
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Le Ouché de orchelune comprend dimmenses Forécs qui, pour (& plupare, sonc en grande parcic
inexplorées excepdon Faice de (a Forér de (IDévraine; elles recelent encore de NOMOREUX MYSTERES €T
sonc & (origine de nomoreuses (égendes. O'énormes lacs AUxX caux callnes €c poissonNNeUses SoNc
disséminés ci ec & sur (e Ouché er assurenc (& subsiscance des quelques cicés lacuscres qui les
bordenc. Les plaines ec prairies sonc vasces ec Ferdiles ec sonc Répardies sur {ensemdle du Ouché. Les
collines ec les hauces moncagnes de (ouesc regorgenc de mincrais divers ec adricent, sclon les
RUMEURS, des TERRES €NCORE inviolées.

Le cerricoire de (Dorchelune esc PARCOURU PaR de nomdreuses Rouces, qui dune parc assurenc des
concaccs Rapides encre les diFFérencs poincs du pays cc daucre parc conscicuenc des  voies
commerciales  imporcances; (es villes et villages qui les jalonnenc conscicuenc des Rrelais cres

Fréquencés.
Le concexce policique de (IDorchelune

LC Ouché de Morchelune esc en majeure parde occupé par des humains (& 92 %) ces dernicrs
encredennenc des relacdions amicales avece (es populacions C(Fiques (5%) et naines (3%) du pays. ICesc a
nocer que ces dernicres populacions dénéFicienc dune cercaine auconomic ec sonc Fréguemmenc
amendes & inceragik avee {es aucoricés ec (économic de (Morchelune. Chacune de ses rRaces non-
humaines esc représencée dans e Conseil des Sages ec elles ne sonc nullement inFéodées aux
seigneurs humains (ocaux. Cec espric de cohadicacdion esc & (origine de liens Fores e dencraides
mucuelles qui onc menés A (a créadon de (& 'Charce des Peuples de (Dorchelunc .

La sécuricé A Cincéricur des cerres de (Dorchelune csc garandie par de nomodreux Forcs ec cicés
ForaiFiées. Oe plus, les Froncicres sonc gardées par de puissances Forceresses. La coe ec ta baronnic
de Midencilgh sonc procégés par une puissance Flocce de guerre done (e principal pore d accache se
sicue & LigandiR la Commergance .

Le cerricoire de (Dorchelune esc sous (& proceccion ec (e concrole permanenc des GUERRICRS €T
paladins de {Ordre du Cemple. Chaque cicé, ville ou méme gros village possede son propre bailli qui

veille & {a scricce applicacion des (ois par (¢ diais de la milice quil dirige.
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LC Ouché encredienc des relacions privilégi¢es avec (es royaumes de (Madoreh, dloenar et
{Clsyldwin (pays elFique) ainsi quavee de nombreux aucres pays sicués plus au sud ec & (esg, par deld
a mer de (Derrain, sur le concinenc d CliFargh.

Les Fronditres nord et ouest, relaciverenc jeunes, Fonc encore {objec de raids de la parc de cridus
godelins, ogres cc aucres; clles sonc (odjec de Fréquencs conflics armés. Les retacions avee (e Pays
Okres, sicué & Uesc du Oévérian, rescenc scadles dien que les concacts soienc peu Fréquents.

Au nord-ouest, de (aucre cocé du massiF de KR&TH-A((&RCI, sc sicue (e pays de Nilanchar avec lequel
les reladions diplomadiques sont tendues; ce pays, dirigé par (a redoucadle reine Golgocha, a soif de
conquéce cc de puissance, & limage de sa souveraine. 1l esc crainc par nomores de pedics pays
adjacencs qui se sonc dailleurs groupés en une coalicion du nom de (Aliance du Bouclier', soucenue
indireccement par (e Ouché de (Morchelune.

Le Ouché écanc connu dans deaucoup de pays de Cocélias, de nomdreux avencuriers sy rendenc avee
(espoir dy Faire Foreune cc de sy Forger une renommée; coucckois, les ¢crRANGERS SONT SURPRIS PAR (&

méfiance et {a suspicion des indigenes & leur égard.

|La vie sociale en (Dorchelune

Les paysans cc aucres gens du pecic peuple (Forgerons, meunicrs, ..) Représencenc (a plus grosse
parde de (& populadion ainsi que (& classe sociale {a moins Favorisée du Ouché. Bien qu'écanc
généralemenc pauvres ec menanc une vie dure, ces gens gardent néanmoins cecce bonne humeur €T
cecce ardeur au cravail qui es honorenc canc; dans cous (es villages, de chaleureuses Féces paysannes
sont Fréquemment organisées, (eur permeccanc ainsi de Fuir (e crop danal quodidien.

Les cicés de (Morchelune abricent de nomdreuses guildes qui sy sonc ¢cadlics au cours des siccles;
clles rRegrOupenc géném(ement des gens issus dun méme médier cels que (es bouchers, (es boulangers,
(es FORgeRons, {es arRMuURIcrs, (es marchands, (es gGucrricrs, les magiciens, ccc. Ces associadons
encrecdiennenct encre-clles des concacces FRéquen(s, pRivi(égiés €T SOUVENT CONSTRUCTIFS. LCURS memoRres
y oénéficienc dAvAn(Ages divers, moyennanc généralemenc (e Respect STricT dun code incerne et (e
payemenc dune cocisacion. Couces les guildes locales sonc sous le concrdle dune guilde ‘mere’

inscallée A Landranis assuranc ainsi une parFaice cohésion dans (eurs Rangs. Le pouvoir des guildes se
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marque par (es pressions quelles peuvent cxercer sur {économie et sur (e peuple; aussi sonc-clles en
éeroice collaboracion avec le Conseil des Sages qui conseille (e Ouc.

La guilde (& plus connue esc celle des marchands qui possede de nomdreux compcoirs disséminés sur
{ensemdle du pays ec méme au-deld de ses Frondicres. Les nomoRreux marchands (souvenc humains ec,
parFois elFes gRis), souvent devenus bourgeois, négocient généralement (eurs alFaires dans les cicés ec
villages et concribuent a (eFficacicé ec (a disponidilicé de (a guilde. Cn plus dencrecenir une économie
saine et prospere, (& guilde consdicue égalemenc une source précicuse en ce qui concerne {es nouvelles
dans cout Cocélias.

1t esc également des guildes dien présences en (Dorchelune dien quelles rescenc des plus discreces; i
s'agit, en aucres, de (a guilde des assassins qui esc en marge de (a (oi .. curs agissemencs, dic-on,
sécendenc comme une coile daraignée sur (ensemdle du pays ... bizarrement, (¢ peu de gens qui en
dévoilent cercaines Facecces secreces meurent quelques cemps ApRES.

La classe sociale (o plus Favorisée en (Dorchelune esc représencée par (& nodlesse; elle recele
déminencs diplomaces cc seigneurs divers, qui (oin de vivee dans Loisivecé dune vie sans privacions,
simpliquenc concinuellemenc et accivernenc dans (& vie du pays, ec ce sous (¢ Regard accendF du Ouc
et du Conscil. Les nobdles sefforcent dencrecenir les différences sociales aFin dofFrir une assise solide
A leurs privileges. I esc a nocer que (es dicres de nodlesse sont donnés par (e Ouc et sonc obrenus de
manicre méicoire. Les divers seigneurs du Ouché obéissenc a une édque purement Féodale ec exigenc
de leurs sujecs, un dévouemenc ec un respect cocal; ils doivenc néanmoins RemMplR cercains devoirs
envers (e pedic peuple, auquel ils prennenc généralemenc garde de ne pas crop se ME(ER, prescige
social odlige.

Oe nombreux connécadles parcourent (e pays aFin dune parc dy résoudre des prodlemes juridiques

cc daucres parcs de récolcer les impdics ec les Taxes.

La magie cc (es culces

La magic esc Reconnue comme une puissance & pare encicre en (Dorchelune; (épanouissement de cec
ART, POUR (e moins spectaculaire, €sT concrOlE par (& puissance ¢cole de magie de Adrem-Kaal qui

sicge a Landranis "a (Magnifique’. Cecee derniere inscicucion esc en Faic une drillance académic de
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magic ol scffeccuenc dincenses recherches sur les  arcanes; couccfois, elle esc docée dune
bureaucracie des plus (ourdes.

Les magies arcaniques ec divines Fonc (objec dun commeRree incense comme peuvent en accescer (es
nomoreuses échoppes spécialisées présences dans (es cicés; les composances ec produics divers de
base (cesc-a-dire communs) sonc en (Ore circulacion SUR couc (€ TERRICORE €T PCUVENT SC CTROUVCR
Facilement.

LCS deux scules religions permises dans (es cerres de (Morchelune sonc celles de Xaenor (dieu don) ec
de K&t (cutce druidique, de (& nacure). La PREMICRE, tres prisée dans (es villes ec cicés possede de
nomodreux cemples disséminés dans couc (e pays. Clle se parcage {accencion du pecic peuple avee (es
Représencancs de K&((; ces derniers errenc ci ec (& pour apporcer {a Foi en (& nacure & qui veuc (a
recevoir. Les croyancs de cecce dernicre Religion considerent que (& nacure est (eur unique cemple.
Oe ce Faig, ('unique édifice, dd et sacré, quyi(s possedent se crouve A LéﬂdeﬂiS; (e 'Orakhen -
Vorchin', car cel esc son nom, consisce en un majescueux jardin encouranc une paisidle clairicre ol
séleve un imposanc dolmen ainsi quun gigancesque chéne millénaire (qui abrice des conscruccions dans
ses Granches).

L'adORadon du dieu mauvais esc incerdice dans e Ouché de (Dorchelune; en eFfer, (a religion
vénéranc (e cénédreux Narwerch aganc écé vraisembdladlement Uinscigacrice de (a chuce de (ancien
Cmpire, les Oucs successiFs de (Dorchelune se sonc jurés dincerdire les pracdiques démoniaques sur
lcurs cerres cc de traquer les évencuels adoraceurs de Narwerch ec de couc aucre dieu mauvais;
{ordre du Cemple Fuc dailleurs créé pour y veiller.

La nécromancie, dien que colérée dans cercaines baronnies ec les parcies imicrophes du Ouché (les
rRégions Froncalicres du nord ec de (est) est, par concre, peu appréciée A (incérieur du cerricoire. Oes
{ois cencenaiRes incerdisenc sa pracique en pudlic €C asservissent en couc cas (es REPRESENTANTS
connus de cecee discipline aux dirigeancs de {Académic de Adrem-Kaal elles Furenc promulguces aFin
de concroler l(es tenancs et les aboudissancs des agissemencs des nécromanciens sur (es cerres du

Ouché.
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La\ (0i ec ses déFenseurs

Une inquisicion écadque & écé inscaurée en (Morchelune par danciens Oucs ec a pour devoir de
traquer (es hérédiques de Narwiereh et également, de surveiller (es agissements des divers vassaux du
vien aimé Ouc accuel, Guiltaume de (MDorchelune.

Les principales (ois, en vigueur en (Dorchelune, émanent du Ouc ec du Conseil des Sages. Clles sonc

RCPRISES Ci-APRES :

1) le vol, {assassinac ec (vusage de poisons sonc incerdics;
- le vol est puni de 6ldmes pudlics ou d emprisonnement selon (& gravicé du délic;
- Lassassinac ec a trahison envers (écac sonc punis de MORc;

2) e culce de Narwhére esc incerdic sur (e cerricoire de (NDorchelune:

3) e Faic de commercer en connaissance de cause avec des adepces de Narwhére esc un délic;

- i esc puni d emprisonnemenc ou de MoRrc en cemps de GUERRE;
1) {a pracique pudlique de & nécromancie esc un délic;
5) seuls (e Ouc et ses vassaux onc droic de vie ec de morRc SUR (EURS TERRES;
6) les cadavres doivenc cre encerrés ou ORAES:
7) les elFes e nains issus des cerres de (NDorchelune sonc des cicoyens A PART ENTICRE;

8) couc cicoyen de (Dorchelune se doic de rRespecter ec de Faire Respeccer les (0is;

- couc cicoyen du Ouché se recrouve sous (a proceccion de (a (oj;

9) il esc incerdic de tromper les collecteurs dimpdcs ou de caxes;

- ce délic esc considéré comme un vol;
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10) les duels sonc incerdics par (& (oi sauf sils déncFicienc de {approdacion dune aucoricé juridique;

11) ta descrucdion incendonnée de diens de (Crac esc un délic;

- passidle demprisonnemenc ec de Forces amendes (parFois méme de mora).

Lors dun jugemenc, en plus du seigneur des terres, un rReprésencanc de (a religion de K&t ec de
Kéenor sonc généralement invicés & donner (eurs avis quanc A (& culpadilicé de o personne jugée ec &
{a sancdon & appliquer, cela rescant coucekois au niveau de (a Formuladion de conseils judicieux. 1T esc
A souligner limporcanc rOle joué par les baillis cc magiscracs, qui se Fonc un devoir de meccre & jour
{eur connaissance des {ois ec de veiller & ce quye((es S0IENT RESPECTEES €C TRANSIMISES A cous; ils onc (e
droic (cesc-a-dire (e pouvoir) dincervenirk dans couc proces donc ils encendent parier. Les oaittis cc

magiscracs sonc désignés par e Ouc Wi-méme.

l.e commeree en (Norchelune

Le Ouché de Dorchelune encredienc des reladions commerciales avee nombres de pays des
conanencs d'?\(thRag'fn ec dG((iFARQh; il dire sa subsiscance de (a péche, du cravail du bois, des
mincrais excraics dans (es moncs Ki(ghavad (principalemenc des mines naines), de {agriculcure ainsi que
de son ardsanac cres diversiFié ec surcouc tres REUTE.

Le Ouché exporee beaucoup A {écranger ec imporee également deaucoup de denrées peu courances
celles que (es épices, les soies cre. Ses principales voies commerciales SoNT SURCOUT MARIMEs dien que
de nomobreuses Rrouces commerciales  sillonnent ses terres. 10 esc & nocer que les concaccs
commerciaux avec (e nord SoNT RARES CaR (€8s pouvoirs en place sont Trop inscadles; les aFFaires y sonc
souvent peu Fruccueuses ec done généralement peu incéressances pour des marchands averdis.

Vu Uimporcance du commeree, (impdc prélevé sur couce (es Richesses qui cransicenc en (Dorchelune

grossi (cs caisses du Ouché de Facon considéradle, hissanc ainsi ce pays au rang des plus Riches de
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Cocélias; une grande parcie du Crésor Qucal esc invesd dans (& conscruccdon de nouvelles
Forceresses ec (infrascruccure du pays.

Quanc & (agriculcure, dien que prospere, clle ne suFfic néanmoins jusce qua NOURRIR (¢ Ouché de
(Dorchelune candis que (élevage, qui est égalementc producdF, s'accroic au Fit du cemps e Faic (odjec

déchanges imporcancs avee (écranger.
Les différences races de QDorchelune

Nous allons dire quelques mocs sur les diFFérents MONSTRES €T RACES QUE VOUS POURREZ RENCONTRER
dans (e monde de Cocélias.
La scule race aucorisée POuR {es joueurs est (& rRace humaine. Vous pouRREz aussi RENCONTRER CERTAINS

avencuriers demi-humains mais ceux-ci n'auronc en aucun cas des avancages dus & (eur Race.

Voici donc les races €c monscres prRINCIpAUX :

Godelin

Crres qui onc (& peau veree, (e nez (ong et crochu (en généRa(). Ce sont des
créacures peu incelligences qui aMeNT Taquiner €T se DAGARRCR. (s sont tres
Fréquencs dans les régions non paciFiées. 1ls sont organisés en wribus ¢t se
déplacenc raremenc seuls. Oans (a CRIOU, ON peUT TROUVER difFérences classes : le

cheF, (e chaman (udilisanc (a magie), (es gucrricrs cc (es Fermmes.

(Dores-vivancs de Forme humanoide. Ce sonc des corps encierement créEs par
une Force magique puissance. 1ls sonc ucilisés en général comme GuERRICR 0U POUR

accomplir {es dbasses besognes de son malcre.
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Crcres SUPERICURS aganc {a peau grisdcre, (es oreilles en poince, (es cheveux
inexiscancs, (es dencs poincues. s onc peu de contaccs avee (s AUTRES RACES
hormis les elFes. 1ls sont proches de (a nacure. Iis udilisent (& magie de maniere

innée. Its sonc tres indépendancs e¢c naimenc pas &re dérangés : les aFFaires

humaines ne (es incéressenc pas.

Dommes qui peuvenc se cransFormer en loup soic parcdiellement soic enderement.

‘ Cerraines rumeurs disenc quonc ne peuc les tuer quavee de (argenc ec song,

'
\( \\//)

paraic-it, doués dune Force incroyadle.

i

(MDomie

(Dorcs-vivancs encourés de bandelecces. Ce sonc des personnes qui onc versé de {eur vivanc dans (a

magie noike €T qui apres une cérémonie d encerrement spéciale, ont pu Ecre REveillés par une Foree

maléFique.

Pumancides belliqueux de scacure imposance ayanc (& peau Orune, souvenc ils
posseédenc une ou plusicurs cornes sur (e crane. s vivenc en tridus ec sonc peu

civilisés. Its sontc tres bons guerricrs et ont une consdcucion des plus Forees.
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Spectre

Race incelligence qui est civilisée dans deaucoup de parcdies du monde de Cocélias.
Ce sonc des guerricrs redoutés, mais (eurs compérences en COMMERCE SONT  TRES

appréciées par cercaing comeés et daronnies de (Dorchelune.

Le skaven esc un homme rac donc (e milicu de vie se crouve dans (es cunnels c (es
égoucs. 1L esc rare de les voir Eloignés de leur milieu dhadicacion. Iis vivenc en clan ec
ne se renconcrenc done jamais seuls. On dic quils sonc rapides ec que lcurs lames
sonc empoisonnées. Les plus redoucés sonc sans nul douce (es chamanes qui sonc

aussi appelés Propheces Gris

\Q\ W
)

D

Cspric dun espric humain puissanc. lLe speccre & des origines diverses : malédiccion, ricuel effFeccué

par (& personne de son vivang, ... Son buc esc de décruire ou REpouUsseRr (& vie.

Squelecce

(MDores-vivanes, ce sonc des squelecces qui onc subi un sordlege ec qui sonc animés & des Fins

GUCRRICRES.

47



LC wroll vic dans (es bois ec est souvenc solicaire. 10 aime récolcer Touces SorRTes
d'objets, de valeurs ou non, qu'i( cache soigneusemenc dans ou pres de son ancre. 1t

a une grande Foree ec une résiscance excepdonnelle aux coups.

Lombie

(Dorcs-vivancs fidem que l(es squelecces) donc (& madicrRe premitre esc un corps plus au moins
décomposé.

AuTres

O'aucres guildes (marchands, ardisans, .. ), monscres ec races diFFérences peuvenct aussi Ecre

renconcrés. Vous pourrez vous en Rendre compee par vous-méme (0rs dun grandeur nacure.
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a)

o)

c)

d)

e)

P

g)

h)

K

0

LC Rcglemenc

‘Couce personne inscrice a une accivicé de ConFrérie des CCl esc sensée connafcre (e Réglement ec

Sy SOUMCCTCRC.

Couce personne dgée de moins de 18 ans doic Faire parvenik une aucorisacion écrice de ses
parencs ou cuceurs Egaux en plus du Formulaire dinscripcion qui peuc €re Requis pour une
acdvicé de a CCI.

Les parcicipancs onc & charge de rRespeccer (& vie des Riverains, ainsi que (& propredé, (écac du sice
ec des inFrascruccures mises & leur disposicion. Oans cecce oprique ec par souci de réalisme, (es
véhicules sonc donc & garer & (encrée du sice, ec couces baices (conserves, doissons, ... ), douceilles,
chips, ecc. ne seront pas col€rRES SUR (€ TERRAIN.

Coutce personne surprise en écac déoriécé ou sous (effec dune sudscance illicice sera passidle
d'exclusion immédiace.

Les OrRganisaceurs déclinenc couce rResponsadilicé en cas de vol.

‘Cource personne esc Responsadle de ses acces ec des conséquences de ces dernicrs ; elle doic donc
veiller non seulement & sa propre s€curicé mais aussi & celle des autres pardcipancs. Ots (ors, les
organisaceurs déclinenc couce rResponsadilicé en cas dincidencs ne découlant pas direccemenc deux.

Sonc incerdice dacces couces les parcies suivances du sice :
e (cs zones désignées comme dangereuses par (€8s ORGANISATEURS.
e (cs prOpri€ces privées sicuces en bordure du sice.

Couces les armes Faccices devronc obligacoiRemenc Ecre prEsentées aUx ORGANISATCURS €N VUC
dune homologacion aFin den vériFier (& séeuricé. Au cas oll un pardicipant €st SURpRis & uciliser
une arme non homologuée, il sera passidle dexclusion.

Apres pagement, (e moncanc dune inscripcion nesc plus Remboursadle sauF dans e cas de jusces
mocifs cc si (a CCl esc prévenue au minimum deux semaines & (avance du désiscemenc de (&

personne incéressée par (e REMOOURSEMENT.

Les ORGANISATEURS, €T cux seuls, se Réservenc (e droic dexclure couce personne ne se plianc pas
ce reglement.

Ce reglement sapplique A tous les pardicipancs (animaceurs ec joucurs).

La (o qui & officiellement cours dans a région ol se déroule une animadon de & CCl resce
évidemment d applicacion; nul ne peuc y déroger.
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Cadle des (Dacieres

Cdicorial

Regles de base
1. La Feuille de personnage
1. Les niveaux
M. Les temps de jeu

A. Le ‘Cime Ouc
B. Le “Cime In’
C. Le “Cime Jreeze’

V. Les combacs

A. Le macéricl de combac
B. Regles de combac

C. Gesdion des armures
O. Gesdon de bouclicrs
C. Assommer

.. L'égorgemenc

G. La morc simulée

V. La magie

A. Ce gue cout le monde saic

B. Livre de sorcs e poincs de magie
C. Lancemenc d'un sordilege

O. Les pRrROcCECTons magiques

C. Les pocions

.. Les parchemins

G. Remarques imporcances
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A. Guerricr
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J-. Magicien

G. Nécromanc

D. Chaman

1. Cadleau récapiculaciF des poincs de vie
). Cxemples de créacion d'un personnage

K. Cvolucion d'un personnage
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Les Compécences
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1. L'ancien Empire
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Adresses udiles

Jean-Phitippe Vanonckelen (Ooc)
Responsadle régles
12, rue Joseph (Uaucers 7022 hc\vang
Cel : 065/58.67.68
Fax : 065/58.67.68

Chierry Colinia (Col
Responsadle magic ec inscripcions
35, rue de lagace 7020 (Daisieres
Cel : 065/84.55.42
Fax : 065/8%4.5542
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