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Conception de personnage

Les questions suivantes vous permettront de brosser les grands traits du caractère de votre personnage, elles vous permettront de créez une ébauche que vous détaillerez en jouant. 

Laissez-vous toute latitude afin de « trouver »  votre personnage pendant les parties.
· Comment décririez-vous votre personnage ?

· Votre personnage est-il un combattant ou pratique-t-il la magie ?

· Quelle est la motivation principale de votre personnage ?

· En qui votre personnage a-t-il le plus confiance ?

· Quel est le principal point fort de votre personnage ? Sa principale faiblesse ?

· Votre personnage a-t-il des préjugés ?

· Votre personnage est il marié ?

· Quelles sont les choses que votre personnage adore (et déteste) ?

· Votre personnage a-t-il des manies ?

· Quels sont les traits psychologiques de votre personnage ?

· Comment ses parents décriraient-ils votre personnage ?

· Quelles ambitions animent votre personnage ?

· Si vous le pouviez, quel conseil donneriez-vous à votre personnage ?

Après avoir répondu à ces questions, vous pouvez passer à l’étape suivante, qui consiste à exprimer votre personnage en termes de règles.
A cette fin, veuillez consulter le reste de ce document, et demandez à votre Meneur de Jeu (abrégé MJ) si votre personnage est classique ou épique, débutant ou expérimenté. (Ces termes expriment les capacités des personnages et sont expliqués dans les sections « Création » appropriées.)
Traits et attributs

Une créature est définie par des traits et attributs, notés sur 9, qui représentent son essence, ses capacités innées. A chaque trait sont liés deux attributs, à l’exception du trait de vide.

Air :


Il est partout, paisible, vif ou brusque.

Réflexes, Intuition.

Terre :


La résistance physique comme mentale.
Constitution, Volonté.

Eau :


Elle est toujours en mouvement.
Force, Perception.

Feu :


La vivacité physique autant qu’intellectuelle.
Agilité, Intelligence.

Vide :

"D'une chose, extraits-en le savoir de dix milles autres. Celui qui apprend les principes du Heiho pourra comprendre toutes les choses." - Miyamoto Musashi.

A propos du vide

Le vide correspond à la capacité d'un personnage d’entrer en harmonie avec l’univers, à se sublimer. (Le personnage a autant de points de vide que son rang de vide.)

Amélioration


L’amélioration d’un attribut coûte : prochain rang multiplié par 12 points de personnage.

(Augmenter la valeur d’un attribut de 5 à 6 coûte 72 points.)


Les traits sont automatiquement modifiés pour représenter la moyenne des attributs qui dépendent d’eux, il n’est donc pas possible de les améliorer directement.

Le Trait de Vide ainsi que les caractéristiques dérivées doivent être recalculés à chaque fois qu’un attribut est amélioré.

Création

Personnage classique


Un personnage classique possède 62 points à répartir dans ses 4 traits. (Air, Terre, Eau, Feu.) La table ci-dessous indiquant le coût d’un Rang en points.

Personnage épique

Un personnage épique possède 98 points à répartir dans ses 4 traits. (Air, Terre, Eau, Feu.) La table ci-dessous indiquant le coût d’un Rang en points.

	Rang
	Coût

	1
	1

	2
	3

	3
	6

	4
	10

	5
	15

	6
	21

	7
	28


Table 1 : Coût d’achat des traits et compétences


Une fois les points répartis dans les Traits, les Attributs héritent des valeurs de leurs Traits. Au sein de chaque Trait, le joueur peut transférer un unique point d’un Attribut à l’autre.

(Un trait d’Air à 4 donne des Réflexes à 4 et une Intuition à 4, mais il est possible de transférer un point d’Intuition à Réflexes, pour avoir : Air 4, Réflexes 5, Intuition 3, ou bien le contraire, pour obtenir Air 4, Réflexes 3, Intuition 5.)
Le trait de Vide a un rang égal à 8 moins le plus grand écart entre tous les Attributs.
La modification d’un Attribut à une valeur supérieure à 7 ne peut se faire qu’avec l’accord express du MJ !


Les points de trait restants sont convertis en points de personnage au taux de 1 pour 5. Ces points de personnage sont utilisés pour acheter des compétences.

Caractéristiques dérivées

Les caractéristiques Vitalité, Résistance et Endurance sont dérivés des Traits et Attributs d’une créature, et achèvent de définir son essence.

Amélioration


L’amélioration d’une caractéristique dérivée n’est pas possible, il faut améliorer le Trait ou l’Attribut dont elle dépend.
Description

	Vitalité

	Parents
	Terre/Constitution

	Description
	La mesure de la vie du personnage, à rang de Terre/Constitution.

	Règles

	
Le Rang de cette caractéristique indique le nombre de points de dégâts qui équivalent à une blessure.
La valeur de chaque case du tableau des blessures, en points de vie.

La première case inflige une pénalité de 0, la suivante de -1, celle d’après -2, etc.
(Consultez le chapitre « Blessures » pour plus de détails.)



	

	

	


	Résistance

	Parents
	Eau/Force

	Description
	La mesure de la résistance aux charges.

Ce qu'une créature peut porter sans fatigue.

	Règles

	
Une créature peut porter :
· Sans fatigue : rang de compétence * 4 Kg. (Pénalité d’encombrement : 0)
· Fatigue Légère : rang de compétence * 8 Kg. (Pénalité d’encombrement : 1)
· Fatigue Lourde : rang de compétence * 12 Kg. (Pénalité d’encombrement : 2)
· A l’arrachée : rang de compétence * 36 Kg. (Pénalité d’encombrement : 4)
(Consultez le chapitre « Fatigue », pour plus de détails sur les effets de la pénalité d’encombrement.)


	

	

	


	Endurance

	Parents
	Terre

	Description
	La mesure de l’endurance, à rang de Terre.

Jusqu'ou la créature peut aller dans l'épuisement.

	Règles

	
La gestion de la fatigue est liée à cette compétence.

Chacune des 5 cases du tableau de Fatigue compte deux fois Rang d’Endurance points de fatigue.
La première case inflige une pénalité de 0, la suivante de -1, celle d’après -2, etc. 
(Consultez le chapitre « Fatigue », pour plus de détails.)


	

	

	


Compétences


Si les attributs représentent les capacités innées d’une créature, les compétences, elles, représentent ses acquis.

Les compétences sont liées à un ou plusieurs parents, qui peuvent aussi bien être des traits, que des attributs ou des compétences, qui forment un arbre de compétences.

Acquisition


Pour pouvoir être utilisée, une compétence doit être acquise. L’acquisition octroie la compétence au Rang 1, et son coût s’élève à 1 point de personnage, doublé pour chaque parent de rang nul dans l’arborescence des compétences.

Amélioration


Seules les compétences utilisées au cours d’une aventure peuvent être améliorées grâce aux points de personnage, et ce, par un unique rang, sauf accord du meneur de jeu. 
Si un joueur veut améliorer une compétence particulière alors qu’il n’en a pas fait usage, il lui faut conserver assez de points et passer autant de semaines que le niveau à atteindre à perfectionner cette compétence, avec toutes les contraintes et coûts que cela peut impliquer.

Chacun étant limité par ses faiblesses, l’amélioration d’une compétence s’élève à 2 fois le prochain rang, doublé si le rang d’un trait ou attribut lui est inférieur, et multiplié par un plus autant de compétences parentes de rang inférieur dans l’arborescence des compétences.
Une créature a un rang de Terre 5 (Volonté 5, Constitution 5), un rang de Vide 4, un rang de Sens du Qì 4, un rang de Contrôle du Qì 4, et veut améliorer son rang de Rune de Terre de 4 à 5.

Sachant que la Rune de Terre dépend de Terre et Contrôle du Qì , que Contrôle du Qì dépend de Terre/Volonté et de Sens du Qì, et que Sens du Qì dépend de Vide, il lui faut dépenser 4*2 (base) *2 (Vide < 5) *3 (1 + Contrôle du Qì < 5 + Sens du Qì < 5), soit 48 points.
Création
Les points de personnage sont utilisés pour acheter des compétences, au coût indiqué dans la Table 1 : Coût d’achat des traits et compétences.
Personnage débutant


Un personnage débutant reçoit 40 points de personnage.

Les compétences des personnages débutants doivent toujours avoir un rang inférieur ou égal à la moitié du plus faible rang des parents dont elles dépendent.

Personnage expérimenté


Un personnage expérimenté reçoit 70 points de personnage.

Les compétences des personnages expérimentés doivent toujours avoir un rang inférieur ou égal au plus faible rang des parents dont elles dépendent.

Résumé
Compétences martiales

	Compétence
	Parents
	Description

	Armures             
	Eau/Force
	Réduit la pénalité.

	Arts martiaux
	Feu/Agilité
	Octroie de manœuvres.

	Boucliers
	Air/Réflexes
	Réduit la pénalité.

	Combat à deux armes
	Feu/Agilité
	Réduit la pénalité.

	« Groupe d’armes »
	Feu/Agilité ou Air/Réflexes selon le groupe
	A choisir parmi 7. Octroie de manœuvres.

	Lutte
	Eau/Force
	Octroie de manœuvres.


Compétences mystiques

	Compétence
	Parents
	Description

	Sens du Qì        
	Vide
	Sentir l'énergie.

	Contrôle du Qì
	Sens du Qì, Terre/Volonté
	Contrôler son énergie.

	Rune d’Air
	Air, Contrôle du Qì.
	Contrôle de l'élément Air.

	Rune de Terre
	Terre, Contrôle du Qì.
	Contrôle de l'élément Terre.

	Rune d’Eau
	Eau, Contrôle du Qì.
	Contrôle de l'élément Eau.

	Rune de Feu
	Feu, Contrôle du Qì.
	Contrôle de l'élément Feu.

	Rune de Permanence
	Vide
	Création d'objets magiques.

	Rune d’énergie positive
	Runes d’Air, de Terre, d’Eau, et de Feu.
	Régénération.

	Rune d’énergie négative
	Runes d’Air, de Terre, d’Eau, et de Feu.
	Dégénération.

	Rune de l’Espace
	Runes d’énergie positive, et d’énergie négative.
	Contrôle de l'espace.

	Rune du Temps
	Rune de l’Espace.
	Contrôle du temps.


Compétences diverses
	Compétence
	Parents
	Description

	Comédie
	Air/Intuition
	 -

	Course
	Feu/Agilité
	 -

	Crochetage
	Feu
	 -

	Discrétion
	Air/Intuition
	 -

	Escalade
	Eau
	 -

	Escamotage
	Feu/Agilité
	 -

	Evasion
	Feu
	Se défaire de liens.

	Observation
	Feu/Intelligence
	Apercevoir un escamotage, percer un déguisement, trouver indices ou objets déplacés…

	Vigilance
	Eau/Perception
	Contrer Discrétion, et réduire les pénalités de combat à l’aveugle.


Compétences savantes
	Compétence
	Parents
	Description

	Art de la guerre
	Eau/Perception
	L’art de mener une bataille.

	Artisanat
	Air/Intuition
	A choisir parmi 13.

	Connaissances
	Feu/Intelligence
	A choisir parmi 6.

	Equitation
	Feu/Agilité
	 -

	Langues
	Feu/Intelligence
	Spécial. 1 rang = 1 langue.

	Médecine
	Feu/Intelligence
	 -

	Méditation
	Vide
	Récupération de points de Vide.

	Natation
	Eau/Force
	 -

	Navigation
	Feu/Intelligence
	 -

	Survie
	Feu/Intelligence
	A choisir parmi 5.


Compétences « de jeu »

	Compétence
	Parents
	Description

	Commerce
	Air/Intuition
	Evaluation et marchandage.

	Diplomatie
	Air/Intuition
	Inclus bluff et intimidation.

	Déguisement
	Feu/Intelligence
	 -

	Empathie
	Air/Intuition
	Sentir désirs, peurs et appréhensions.

	Empathie animale
	Air/Intuition
	 -


Mécanique de jeu

Tests de trait, d’attribut ou de compétence
Pour déterminer si, et dans quelle mesure, une action réussie ou échoue, la créature doit faire un test de trait, d’attribut ou de compétence.
Ce test consiste à calculer une somme qui dépend du type de test (Trait, Attribut ou Compétence), d’y ajouter le résultat du jet yin/Yang, puis d’en soustraire le Niveau de Difficulté (abrégé ND). Cette différence indique la marge, qui est dite « de réussite » si positive ou nulle, « d'échec » sinon.


Lorsque plusieurs compétences sont utilisées en même temps, c’est toujours celle ayant le plus faible rang combiné (somme de son rang et de celui de son plus faible parent) que l’on utilise.
Une créature ayant Feu/Agilité au rang 5, épée au rang 5 (qui dépend de Feu/Agilité) et équitation au rang 4 (qui dépend aussi de Feu/Agilité), combattant à cheval en maniant son épée, est limitée par sa compétence d’équitation (4+5 < 5+5), qui sera donc utilisée pour ses tests.
Test simple


Il s’agit d’un test contre un ND fixé par le MJ.

Test en opposition


Il s’agit d’un test contre le résultat du test d’une autre créature. La créature ayant le plus grand score remporte l’opposition.

Un test en opposition peut aussi avoir un ND, un concours pour impressionner une demoiselle pourra n’avoir aucun vainqueur si les prétendants n’arrivent pas à répondre aux exigences de la demoiselle.

Test continu


Il s’agit de réaliser des tests jusqu'à franchir un certain ND, fixé par la MJ. On détermine au nombre de test requis, chacun représentant une durée identique, le temps passé à accomplir la tâche.

Jet yin/Yang


Un jet yin/Yang (abrégé y/Y), consiste à lancer deux dés à dix faces (D10), l’un noir représentant le yin et l’autre blanc représentant le Yang, et de soustraire le résultat du plus grand au plus petit. Cette différence est le résultat du jet yin/Yang.

Lors d’un jet y/Y, on lit les valeurs indiquées par les dés, un 0 valant bien zéro.


Si le résultat du jet y/Y est un double 0, la créature a commis un impair et on considère que son action échoue de manière calamiteuse, on appelle ca un désastre.


Si le résultat du jet y/Y est un double autre que 0, la créature a accomplit une prouesse, et on considère que son action réussie de manière exceptionnelle (valant 10), on appelle ca un exploit. De surcroît, la créature récupère 1 point de vide.


Dans le cas d’un test en opposition, si les deux créatures réalisent un exploit, c’est la valeur du dé qui les départage. En cas d’égalité, c’est leur rang de Vide qui est utilisé, et en cas de nouvelle égalité, on tire à pile ou face le vainqueur.

Test de Trait ou d’Attribut


Le résultat de ce test est la somme du rang du Trait ou de l’Attribut et du jet yin/Yang.
La pénalité appliquée à ce test est la somme des pénalités d’encombrement, et de la pire blessure.

Test de Compétence


Le résultat de ce test est la somme du rang du plus faible Trait ou Attribut parent dans la hiérarchie de la compétence, du rang de la compétence et du jet yin/Yang.

La pénalité appliquée à ce test est la somme des pénalités d’encombrement, de la pire blessure, et de fatigue.

Points de vide

Certaines compétences permettent ou requièrent la dépense de points de Vide, mais il est aussi possible d’en dépenser un unique point pour améliorer ses chances de réussir une action critique ou spectaculaire.

On doit annoncer l’utilisation d’un point de Vide, son usage, et le dépenser avant le jet y/Y. Un point de Vide permet de relancer les dès en cas d’échec, ou d’avoir un bonus de 4 au test.

Récupération


Une bonne nuit de sommeil permet de récupérer un point de vide. La compétence Méditation permet également de récupérer des points de vide.

Situations particulières


Une action triviale réussie toujours, tandis qu’une action impossible échoue toujours, et ce, sans effectuer le moindre test.


Une action dont le ND est inférieur au score de la créature avant le jet y/Y est considéré comme réussie, avec pour marge de réussite la différence entre ce score et le ND. (Il est toutefois possible d’effectuer le jet pour obtenir une meilleure marge, au risque d’échouer…)

	ND
	Difficulté
	Physique
	Mental

	0
	Trivial
	Se lever le matin
	Se souvenir des détails de votre objet fétiche

	4
	Très facile
	Frapper une cible immobile
	Reconnaître un ami

	8
	Facile
	Soulever la moitié de votre poids
	Trouver un objet déplacé

	12
	Modéré
	Soulever votre poids au dessus de la tête
	Reconnaître quelqu'un déguisé

	16
	Délicat
	Escalader une falaise sans corde
	Trouver un objet bien caché

	20
	Difficile
	Plonger du haut d'une cascade sans danger
	Se souvenir d'une conversation au mot prés

	24
	Héroïque
	Battre un troll a mains nues
	Nommer tous vos ancêtres dans l'ordre

	-
	Impossible
	Broyer une pierre dans sa main
	Tromper/Rouler une fortune


Table 2 : Niveaux de Difficulté
Blessures


Dans ce jeu les dégâts sont localisés et on représente les humanoïdes en six « membres » :

· tête : 3 blessures.

· bras gauche, droit : 4 blessures.

· jambe gauche, droite : 5 blessures.

· torse : 6 blessures.

Chaque membre possède un tableau de blessures comptant une case par blessure possible. Chaque case de ce tableau compte rang de Vitalité points de vie, et indique un modificateur à tous les tests.

Dès qu’au moins un point manque à la dernière case d’un membre, ce dernier devient inutilisable, et si d’avantage de points sont soustraits que la dernière case n’en contient, il est détruit.


La pénalité due aux blessures est toujours la pénalité du membre le plus gravement atteint.
Chute


Lorsqu’une créature s’écrase, elle subit des dégâts qui dépendent de la hauteur de la chute, ainsi que de ce qui se trouve à l’endroit ou elle atterrit.

Une créature subit un point de dégât par mètre de chute. Un jet de Terre/Constitution contre un ND8 permet de réduire les dégâts d’autant que la marge de réussite. Les membres affectés dépendent de la façon dont le personnage se réceptionne.

Suivant les circonstances, à la discrétion du MJ, les dégâts peuvent être plus ou moins élevés. Atterrir dans des buissons denses réduira les dégâts de la chute, alors que tomber sur des piques acérés au contraire les multipliera de manière spectaculaire.

Fatigue


Le tableau de fatigue a 5 cases, correspondant à autant de niveaux de fatigue.

Chaque case du tableau compte deux fois le rang d’Endurance points de fatigue, et indique un modificateur aux tests de compétences.


Dès que la dernière case du tableau de fatigue est atteinte, la créature perd connaissance, si la créature perd d’avantages de points de fatigue (dû à des conditions extérieures) que la dernière case n’en contient, la créature s’enfonce dans le coma.
Perte


La perte de points de fatigue est liée aux actions entreprises par une créature. Globalement, une action pendant un tour de combat coûte au moins un point de fatigue. Certaines compétences ont un coût bien plus élevé, tel que l’incantation d’un sortilège qui coûte 1 point de fatigue par rune.

Le coût en fatigue d’une action s’élève à son coût propre, plus les pénalités d’encombrement et de la pire blessure.
Récupération


En combat, il est possible de récupérer un point de fatigue, à condition de ne pas agir pendant 1 tour et de réussir un Jet de Terre/Constitution contre un ND8 plus la pénalité de fatigue et la pénalité de la pire blessure.

Si la créature passe plus d’un tour à récupérer, elle gagne un bonus cumulatif de 1 par tour consécutif passé sans agir à son jet de récupération de la fatigue, jusqu’à Terre/Constitution.

Hors combat, le repos permet de récupérer rang d’Endurance moins pénalité de fatigue points par minute.

Souffle


La fatigue représente également le souffle. Une créature fatiguée est à bout de souffle.
Une créature retenant sa respiration perd des points de fatigue, plus ou moins vite selon les circonstances.
Si une créature retient son souffle, ou ne peut respirer, en pratiquant une activité intense (telle que combattre, nager à contre courant…), elle perd un point au premier tour, puis elle double le nombre de points perdus à chaque tour consécutif (1, 2, 4, 8, 16…), sinon elle perd un point au premier tour, puis un point supplémentaire par tour passé sans respirer. (1, 2, 3, 4, 5, 6…)

Certaines circonstances peuvent modifier ces pertes, à la discrétion du MJ.
Magie
La maîtrise de la magie requiert de nombreuses compétences, parmi lesquels « Contrôle du Qi », ainsi que de nombreuses runes permettant de contrôler un élément ou aspect particulier de la magie.
Magie élémentaire

La magie élémentaire se base sur les éléments primordiaux et leurs combinaisons. Le magicien se connecte aux plans élémentaires, lui permettant d’accéder aux ressources dont il a besoin pour son sortilège.

Les trois méthodes de lancement de sortilèges :

· sortilège maintenu :
Le magicien alimente le sortilège, ce qui lui permet de le contrôler, au prix de sa concentration. (Le jet stipulé dans la section « utilisation de la magie ».) L’interruption de l’alimentation du sortilège, volontaire ou involontaire (perte de concentration, inconscience ou décès du lanceur), met immédiatement fin au sortilège.

Un tel sortilège est directement contrôlé par le magicien, qui sert d’objet de transfert.

· sortilège sur réserve :
Le magicien accumule de l’énergie pour le sortilège, qui l’utilisera pour se maintenir. Une fois lancé, ce sortilège ne peut être contrôlé, annulé ou interrompu, même par le lanceur. Il faut attendre que l’énergie accumulée s’épuise, ou détruire l’objet de transfert du sortilège pour s’en débarrasser. Libérer de la magie du même type dans la zone d’effet permet de réduire jusqu’à annuler ses effets.

Cette méthode requiert un objet de transfert, souvent un petit objet ou un parchemin, pour servir de réserve magique, lequel est détruit lorsque la magie s’épuise. (Sauf s’il s’agit d’un objet infusé.)
· sortilège permanent :
Le magicien utilise la Rune de Permanence pour préserver l’accès aux plans primaires requis. Seul un objet de qualité, infusé à la création, peut accueillir une rune de permanence.

Propriétés de la magie

· comme l’électricité, elle fonctionne par différence de potentiel.


Plus la différence de potentiel est élevée, plus le sortilège est puissant. Ainsi, une créature ayant un rang de résistante au feu de 2, soumise à un sortilège d’eau subira les effets du sortilège accrus de 2 runes.

· la magie peut être répandue brut dans l’environnement.

La magie brut ainsi répandue n’a pas d’effet visible (répandre de la magie du feu ne crée pas de feu), toutefois elle rend la zone plus résistante à la magie de la Rune répandue, mais plus sensible à la magie de la Rune complémentaire, à cause de la première règle.

Grâce à ces deux règles, un magicien peut dissiper, au moins temporairement, l’effet d’un sortilège existant. En libérant de la magie des runes employées par le sortilège, il réduit la différence de potentiel, et donc la puissance du sortilège. (Un mur de flammes magique pourra ainsi voir sa puissance diminuer si un magicien répand des runes de feu brut sur sa zone d’effet.)

· les effets des Runes se combinent. (Cf. Table de combinaison des runes.) Chaque fusion de 2 runes en génère 2 autres du type combiné. (Conversation de l’énergie.)
	 
	  Feu
	Air 
	Terre 
	Eau 
	Energie positive 
	Energie négative

	Feu 
	  -
	-
	-
	-
	-
	-

	Air 
	Fumée
	- 
	-
	-
	-
	-

	Terre 
	Magma 
	Poussière
	- 
	-
	-
	-

	Eau 
	Vapeur
	Brume
	Boue
	- 
	-
	-

	Energie positive 
	Radiance
	Foudre
	Minéraux
	Arc-en-ciel
	-
	-

	Energie négative 
	Cendre
	Vide
	Crasse
	Glace
	Ombres
	-


Table 3 : Combinaisons des runes

Utilisation de la magie

Un magicien combine différentes runes en différentes quantités pour obtenir l’effet désiré.

Le temps d’incantation est la durée mise par le magicien pour accumuler les différentes runes.

La portée est égale à 20 mètres par rang de la compétence « Contrôle du Qì ».

La puissance d’un sortilège est égale à 5 fois le nombre de runes consommées, et doit être répartie entre la force de l’effet et la taille de la zone d’effet. Chaque point de puissance consacré à la zone d’effet octroie 4 mètres cube. (La zone d’effet finale doit être de taille inférieure ou égale à celle autorisée, géométriquement simple et continue.)

Chaque point de puissance investi dans la force d’un effet donne un résultat dépendant de l’effet runique employé.

Un sortilège de 4 runes de feu a une puissance de 20, et peut agir sur 80 (20*4) mètres cube, avec une force d’effet très faible de 1, ou sur 4 mètres cube, avec une force d’effet de 19.
Pour utiliser le pouvoir des runes, il faut pouvoir les dessiner de ses doigts et les prononcer, au rang 5, la compétence « Contrôle du Qì » permet de circonvenir à cette limitation, à raison d’une augmentation par activité que le magicien ne peut exercer. (Soit au pire 2 augmentations.)

A chaque tour durant lequel un magicien utilise de la magie (contrôle un sort, en lance un…), il fait un jet de compétence (en utilisant le plus faible rang des compétences utilisées dans ce tour, incluant « Contrôle du Qì ») dont la marge de réussite indique le nombre de runes accumulées durant ce tour. 

Chaque rune accumulée coûte un point de fatigue.

Le ND dépend des circonstances, s’il est facile de lancer un sortilège dans un environnement calme et serein, il est héroïque d’y parvenir sur le pont d’un navire en pleine tempête, et délicat de le faire au milieu d’un combat. Si le magicien est engagé dans un combat, son ND devient le score de son assaillant.
Encombrement

L’encombrement implique à la fois une masse et un volume, il augmente le coût en fatigue d’une action et inflige une pénalité à tous les tests.
Le niveau d’encombrement en masse est simplement déterminé en calculant la somme des masses des objets transportés et en comparant ce total aux niveaux de la caractéristique Résistance.
Il incombe aux joueurs et au MJ de vérifier également que les créatures ne sont pas trop encombrées par le volume de ce qu’elles transportent.
Combat

Initiative

Durant tout le combat, les créatures déclarent leurs actions (y compris l’usage de manœuvres de combat) dans l’ordre croissant d’initiative.

L’initiative d’une créature dépend de l’action entreprise. Une action désarmée n’a aucune pénalité, tandis qu’une action armée est pénalisée de la vitesse de l’arme (soustraite), laquelle est compensée (au mieux annulée) grâce à la compétence du groupe d’arme approprié.

Le rang de maîtrise d’une arme permet donc d’accroître sa vitesse de maniement, jusqu’à atteindre sa vitesse naturelle (sans arme).

Surprise


Une créature surprise ne peut agir durant ce tour contre ses adversaires la surprenant, et son score de défense pour eux est son rang d’Air/Réflexes.
Tour et action


Un tour dure une demi-douzaine de secondes, et correspond à une passe d’arme, avec parades, esquives, feintes… 
Pendant un tour on peut attaquer un unique adversaire, se défendre contre plusieurs adversaires, utiliser la magie, recourir aux manœuvres de combat…

Les actions d’un tour sont résolues dans l’ordre décroissant d’initiative, et entraînent une perte de points de fatigue s’élevant à leur coût propre, plus les pénalités d’encombrement et de la pire blessure.
Les actions sont les suivantes :

Attaquer


Cette action nécessite de recourir à une compétence de combat adaptée au mode de combat.


Attaquer coûte deux points de fatigue.

Autre

Cette action permet d’utiliser des compétences non martiales.


Le coût en fatigue est variable, consultez la description de la compétence ou votre MJ.

Engagé en combat, on est considéré comme utilisant également une compétence martiale appropriée aux circonstances. (Consultez la règle d’utilisation de plusieurs compétences simultanément.)

Se défendre


Cette action nécessite de recourir à une compétence de combat adaptée au mode de combat. 


Se défendre coûte un point de fatigue par adversaire.

On ne peut se défendre, au mieux, que contre 3 adversaires. Une défense réussie contre tous ses adversaires octroie un bonus de 1 à une action d’attaque ou de défense au prochain tour, cumulable sur des défenses consécutives réussie, jusqu’à rang de Vide.
Se déplacer


Cette action permet de se déplacer suivant les modalités de la compétence utilisée.


Se déplacer fatigue comme indiqué dans la description de la compétence utilisée.

Utiliser une manœuvre de combat
Cette action permet d’utiliser une manœuvre de combat, qui requiert l’usage d’une compétence adaptée au mode de combat.
Une manœuvre coûte deux points de fatigue, sauf contre indication de sa description.

Modes de combat
Il existe trois modes de combat : la lutte, le combat rapproché et le combat à distance.

La lutte est la forme la plus physique du combat. On ne peut y parvenir qu’en réussissant la manœuvre « Engager la lutte », alors que l’adversaire est dans la zone d’engagement.

Une fois en lutte, seule cette compétence martiale peut-être utilisée. Pour se dégager d’une lutte, il faut réussir la manœuvre « Se dégager », qui ne se pratique qu’à la lutte. La lutte n’engage jamais que deux créatures.

Le combat rapproché inclus les compétences d’arts martiaux, d’armes d’hast, d’armes mixtes, d’épées et de masses et haches. Pour engager une créature en combat rapproché, il suffit de s’en rapprocher à environ 3 mètres, de même pour se dégager de cette situation, il suffit de s’éloigner à au moins 3 mètres de son adversaire. Tandis qu’on est engagé en combat rapproché, on ne peut qu’utiliser les compétences martiales correspondantes.

Le combat à distance inclus les compétences d’arcs, d’arbalètes, d’armes de jet et d’armes mixtes.

Quel que soit le mode de combat il est toujours possible d’utiliser les compétences non martiales que la situation permet.

La défense passive

La défense passive correspond au rang combiné (somme du rang de la compétence et de son parent le plus faible) de la compétence martiale utilisée, qui doit être adaptée au mode de combat et à l’arme employée.

Si aucune compétence martiale n’est utilisée, c’est le rang d’Air/Réflexes qui compte.

Un contre un


Lorsque deux créatures s’opposent, on compare le résultat de leurs tests. Celle qui a le plus haut score l’emporte et réussi son action.
Un contre plusieurs

Lorsque plusieurs créatures s’en prennent à une seule, elles bénéficient d’un bonus de 1 par créature au-delà de la première.


Si la créature solitaire attaque, tous ses adversaires, hormis sa cible, n’ont plus qu’à battre sa défense passive. La créature et sa cible résolvent l’action ainsi qu’indiqué dans la section « Un contre un ».
Au mieux 4 créatures de même taille que leur adversaire isolé peuvent l'attaquer en même temps. (Doubler ce chiffre pour chaque taille inférieure de différence ; le diviser par deux pour chaque taille supérieure de différence. Ainsi 8 petites créatures peuvent en attaquer 1 moyenne, mais seulement 2 grandes peuvent en attaquer simultanément une moyenne.)

Combat à deux armes (de mêlée) 

Il est possible de combattre en utilisant deux armes, au coût d’une pénalité de 7 à l’attaque, mais avec l’avantage de compter comme un attaquant supplémentaire vis-à-vis du bonus des attaquants (cf. « Un contre plusieurs »), mais ne comptant évidemment pas comme un adversaire dans la limite du nombre d’adversaires par créature. (Ce qui donne une pénalité finale de 6. Pénalité de 7 et bonus de 1.)
La compétence « Combat à deux mains » permet de réduire la pénalité. (Mais jamais d’obtenir un bonus.)

Armes à distance


Les compétences Arcs, Arbalètes, Armes de jet, et Armes mixtes (dans son usage à distance), sont pénalisées par le camouflage et la distance de la cible.


La pénalité de distance dépend de l’arme utilisée, dont la portée est indiquée dans la table des armes. Cette portée est la portée basique de l’arme, la portée maximale de l’arme est de 6 fois cette distance. Pour chaque portée basique au-delà de la première, la pénalité de distance augmente de 1.


La pénalité de camouflage varie suivant son degré, entre 0 (pleinement visible) et 6 (presque totalement cachée).

Arme à distance et mêlée

Une créature ne peut utiliser d’arme à distance lorsqu’elle est engagée en mêlée.
On peut utiliser une arme de jet contre une créature en mêlée, malgré le risque important de toucher une autre créature engagée.

Pour toucher sa cible en mêlée, il faut battre le meilleur score des créatures engagées. Un score inférieur touche une des créatures engagées, celle dont le score est le plus proche du score d’arme de jet.
Bouclier


L’usage du bouclier n’entraîne pas de pénalité du fait d’utiliser ses deux mains, mais une pénalité vis-à-vis de l’encombrement (poids, volume, et obstruction du champ de vision) du bouclier.


Le bouclier réduit les dégâts de son rang de protection, mais inflige une pénalité égale à l’usage des compétences martiales.

La compétence « Bouclier » permet de réduire la pénalité. (Mais jamais d’obtenir un bonus.)

Combat à l’aveugle


Il peut arriver de combattre dans des conditions telles que la luminosité ambiante est trop faible pour permettre de distinguer son adversaire. Dans de tels cas, une pénalité de 1 à 6 peut être infligée aux combattants « aveugles » sur tous leurs jets requérant la vue.
La compétence « Vigilance » permet de réduire cette pénalité. (Mais jamais d’obtenir un bonus.)

Dégâts et blessures
Lorsqu’un coup est porté à une créature, le membre visé (le torse par défaut) subit des dégâts, réduits par son rang d'armure et le rang du bouclier, qui sont retranchés à son tableau de blessures.
Dégâts des armes
Une arme de mêlée inflige des dégâts s’élevant au rang d’Eau/Force, plus la marge de réussite, dans sa limite de dégâts.

Une arme de mêlée à deux mains inflige des dégâts s’élevant à une fois et demie le rang d’Eau/Force, plus la marge de réussite, dans sa limite de dégâts.

Deux armes de mêlée infligent des dégâts s’élevant au total à deux fois le rang d’Eau/Force, plus la marge de réussite, dans la limite de la somme de leurs dégâts.

Une arme à distance, hors arbalète, inflige des dégâts s’élevant au rang d’Eau/Force plus la marge de réussite, dans la limite des dégâts du projectile.

Une arbalète inflige des dégâts s’élevant aux dégâts de l’arbalète, plus la marge de réussite, dans la limite des dégâts du carreau.
Réduction des dégâts

L’armure réduit les dégâts de son rang de protection, mais inflige une pénalité égale aux tests de compétences physiques.

Le bouclier réduit les dégâts de son rang de protection, mais inflige une pénalité égale aux tests de compétences martiales.

Manœuvres de combat

Les manœuvres de combat permettent de réaliser des actions difficiles en contrepartie de l’utilisation d’augmentations.

Une augmentation est un modificateur au ND de 1. (ND+1)

Une créature ne peut réaliser une manœuvre que si son rang dans la compétence employée est au moins égal au nombre d’augmentations requises.

(Pour assommer avec une hallebarde, il faut au moins avoir le rang 8 dans la compétence « armes d’hast ».)

Les manœuvres marquées d’un (²) peuvent être combinées à une autre manœuvre, celles marquées d’un astérisque (*) requièrent un point de vide, celles marquées d’un degré (°), peuvent être améliorées grâce à un point de vide.

Assommer


La manœuvre « assommer » permet d’infliger une perte de fatigue au lieu de dégâts. La difficulté de la manœuvre dépend du type d’arme employé :


· Armes d’hast : 8 augmentations

· Haches et Masses : 6 augmentations

· Epées : 7 augmentations

· Flèches assommantes, Carreaux assommants, armes de jet contondantes : 6 augmentations

· Mains nues : 0 augmentations

· Autres : A la discrétion du MJ.

Attaque suicide
(Rang 1)


Cette manœuvre octroie un bonus d’attaque égal au rang de Terre/Volonté, en contrepartie d’une défense passive réduite d’un montant égal. Si la victime attaque elle aussi, elle doit seulement battre le score de défense passive affaibli.

Aveugler
(Rang 4)


Grâce à cette manœuvre, il est possible d’aveugler son adversaire, soit avec du sable (ou matière similaire), soit avec le reflet du soleil sur son arme (pour autant que l’arme puisse refléter intensément le soleil.). 

L’usage de cette manœuvre requiert 4 augmentations et l’adversaire ne subit aucun dégât.
Réalisée avec du sable, cette manœuvre force l’adversaire à combattre à l’aveugle, jusqu’à ce qu’il passe un tour à s’en débarrasser ; réalisée avec le reflet du soleil, l’adversaire est ébloui pour un tour. (Il combat à l’aveugle au prochain tour.)

Bloquer
(Rang 4)


Cette manœuvre permet de bloquer l’arme de son adversaire avec sa propre arme, au coût de 4 augmentations. Pour se dégager l’adversaire doit abandonner son arme, ou réussir un test d’Eau/Force en opposition. La créature dont l’arme est piégée peut réaliser une autre action dont le ND est augmenté de la marge de réussite du blocage. Tant que le blocage est en cours, les deux armes sont inutilisables, et la victime du blocage voit son initiative placée après celle du bloqueur.

Charger

(Rang 2)


En chargeant, une créature se voit octroyer un bonus de 1 point de dégâts (si elle réussi son attaque) par mètre parcouru au-delà des 2 premiers mètres, mais sa cible reçoit un bonus d’autant à son action de défense.

Clef d’étouffement
(Rang 5)
Pendant la lutte, une créature peut recourir à cette clef pour faire suffoquer son adversaire. Cette manœuvre requiert 5 augmentations, et utilise la règle de perte de souffle en pratiquant une activité intense. (1 point de fatigue au premier tour, doublé à chaque tour consécutif.) Pour se dégager d’une clef étouffante, il faut parvenir à battre son adversaire avec une marge d’au moins 5.
Clef d’immobilisation
(Rang 5)

Pendant la lutte, il est possible d’immobiliser son adversaire à l’aide d’une clef. Cette manœuvre requiert 5 augmentations. Se dégager d’une telle clef n’est possible qu’en réussissant un jet de lutte avec une marge d’au moins 5.
Coup Maîtrisé²
(Rang 5)


Cette manœuvre permet de réaliser un coup qui s’arrête a quelques millimètres de l’adversaire, ainsi que le font les maîtres lors d’exhibitions. Cette manœuvre peut-être combinée avec une autre. Une telle attaque n’inflige pas de dégâts.

Coup Précis
(Rang 2, 3 ou 5)

La manœuvre « coup précis » permet de cibler une autre partie du corps que le torse, viser une jambe requiert 2 augmentations, un bras 3, et la tête 5.

Coup Puissant (Rang 1)
La manœuvre « coup puissant » permet d’utiliser des augmentations (limité au plus petit de son rang de Compétence ou de Vide) pour infliger une blessure grave. A l’annonce du coup puissant il faut stipuler les nombre d’augmentations investies. Le jet d’attaque est effectué normalement (avec le ND augmenté), mais s’il réussi, la marge de réussite est accrue de 2 points par augmentation consentie.

Coup Retenu²
(Rang 2)


La manœuvre « coup retenu », permet de réduire les dégâts d’un coup réussi. Utilisée avec une arme de corps-à-corps, elle permet de choisir les dégâts infligés entre 1 et Eau/Force ; utilisée avec une arme de jet, elle permet de réduire le bonus d’Eau/Force de 0 à Eau/Force. Cette manœuvre peut être combinée avec une autre.

Désarmement
(Rang 4)


La manœuvre de désarmement permet de forcer un adversaire à lâcher une de ses armes, pour 4 augmentations.

Engager la lutte
(Rang 4)


Cette manœuvre permet de passer du combat rapproché à la lutte. Le succès de cette manœuvre à 4 augmentations permet de passer en lutte au prochain tour. Cette manœuvre n’est possible qu’avec les compétences armes mixtes et arts martiaux.
Esquive*
(Rang 5)


Cette manœuvre est très utile lorsqu’une créature affronte seule plusieurs adversaires. Elle lui permet d’attaquer et de se défendre activement contre toutes les attaques durant ce tour.

L’usage de cette manœuvre coûte un point de vide, et la créature semble entourée d’une barrière étincelante et d’un vent strident.

Frappe des points vitaux (Rang 5)


Cette manœuvre permet de transformer les dégâts assommants des compétences « Arts Martiaux » et « Lutte » en dégâts réels. Pour 5 augmentations, tous les dégâts infligés ce tour avec l’une de ces compétences sont réels, et donc soustraits des points de vie de la victime.
Harcèlement*
(Rang 4)


Cette manœuvre permet de porter plusieurs attaques à un unique adversaire, chaque attaque supplémentaire octroie un bonus d’un D10 au score d’attaque, mais coûte 4 augmentations également, de plus le bonus d’Eau/Force n’est pas compté lors du calcul des dégâts.
L’usage de cette manœuvre coûte un point de vide, et un point de fatigue de plus par attaque supplémentaire. L'arme laisse une traînée rémanente pour chaque attaque.
Projeter
(Rang 4)


Cette manœuvre permet de projeter au sol jusqu'à marge de réussite mètres, au prix de 4 augmentations. L’adversaire victime de cette manœuvre ne subit pas de dégâts, mais doit passer un tour à se relever, durant lequel il subit une pénalité de 4, et ne peut attaquer.

Repousser°
(Rang 4)


Cette manœuvre permet de repousser son adversaire d’un nombre de mètres égal à sa marge de réussite finale, au prix de 4 augmentations. Si l’adversaire ne peut pas reculer de cette distance à cause d’un obstacle, cet obstacle et lui-même subissent un point de dégât par mètre manquant à parcourir.
En dépensant un point de vide, cette manœuvre permet de repousser tout ses adversaires de taille inférieure ou égale, et le personnage semble créer un tourbillon de vent qui repousse ses adversaires.

Se Dégager
(Rang 4)

L’usage réussi de cette manœuvre, au prix de 4 augmentations, permet de se dégager d’une lutte, pour retourner en combat rapproché au prochain tour. Cette manœuvre ne peut être utilisée qu’avec la compétence lutte.
Tir indirect
(Rang 3)


Cette manœuvre permet d’atteindre une cible par ricocher alors que plusieurs obstacles se présentent sur la trajectoire du projectile. Il faut compter 3 augmentations par obstacle à franchir de la sorte.

Tir lointain*
(Rang 2)


Cette manœuvre permet de réaliser un tir sans aucune pénalité liée à la distance (dans la limite de la portée maximale) ni à la visibilité (si non nulle) de la cible.
L’usage de cette manœuvre coûte un point de vide, et la flèche est entourée d’une aura de lumière et semble déchirer l’air d’un son strident.

Points de Personnage

A la discrétion du MJ, à la fin d’une histoire ou d’une séance de jeu, il y a distribution de points de personnage, reflétant la qualité de jeu du groupe, et des joueurs individuellement. Cette quantité dépend aussi de la vitesse de progression souhaitée, et varie généralement de quelques points à quelques dizaines.
Equipement


La liste d’équipement est disponible dans le fichier Equipement.xls. La nomenclature de la table des armes et armures est décrite ci-dessous.
Armes

Nom : 

Le nom de l’arme.

Coût : 

Le coût de l’arme, en sous.
Vitesse : 
La vitesse de l’arme, utilisée pour calculer l’initiative.

Portée : 

La Portée de base. (Portée : 0 ; Portée*2 : -1 ; … ; Portée*6 : -5.)
Dégâts : 
Le maximum de dégâts que cette arme peut infliger.

Poids : 

L’encombrement en masse.

Armures

Nom :

Le nom de l’armure.

Coût : 

Le coût de la pièce d’armure pour protéger le membre indiqué.

Rang : 

La quantité de points de dégâts absorbés par l’armure.

Poids : 

L’encombrement en masse de la pièce d’armure pour le membre indiqué.

Boucliers

Nom :

Le nom du bouclier.

Coût : 

Le coût du bouclier.

Rang : 

La quantité de points de dégâts absorbés par le bouclier.

Poids : 

L’encombrement en masse.

Description des compétences
Compétences martiales

	Armures

	Parents
	Eau/Force 

	Description

	
Cette compétence permet à une créature d’utiliser les armures efficacement.

Grâce à elle, une créature réduit la pénalité infligée par l’usage d’une armure. (Pénalité égale au Rang de Protection de l’armure.)


Cette compétence ne peut en aucun cas octroyer de bonus !



	

	

	


	Arts martiaux

	Parents
	Feu/Agilité

	Description

	
Cette compétence permet de combattre au corps à corps en utilisant des techniques d’art martiaux, tel que le Kung-fu Wu-shu, le Jiu-jitsu, le Karaté…

Les dégâts infligés par cette compétence son assommants (soustraits aux points de fatigue), toutefois, il est possible de les rendre létaux grâce à la manœuvre « Frappe des points vitaux. »

Cette compétence permet l’usage de manœuvres de combat.



	

	

	


	Boucliers

	Parents
	Air/Réflexes 

	Description

	
Cette compétence permet à une créature d’utiliser les boucliers efficacement.

Grâce à elle, une créature réduit la pénalité infligée par l’usage d’un bouclier. (Pénalité égale au Rang de Protection du bouclier.)


Cette compétence ne peut en aucun cas octroyer de bonus !



	

	

	


	Combat à deux armes

	Caractéristique
	Feu/Agilité

	Description

	
Cette compétence permet à une créature de combattre avec deux armes en réduisant les pénalités dues à ce style de combat.

A l’origine une créature a une pénalité de 7 en attaque et parade lorsqu’elle utilise deux armes, mais cette pénalité est réduite du Rang de Combat à deux armes.


Cette compétence ne peut en aucun cas octroyer de bonus !



	

	

	


	 « Groupe d’armes »

	Parents
	Selon le groupe ou l’usage.

	Description

	
Cette compétence doit être acquise pour chaque groupe d’armes qu’une créature souhaite maîtriser. 

Elle indique l’habileté avec laquelle une créature attaque et défend en utilisant une des armes du groupe.
Les différents groupes d’armes sont les suivants :


-Arcs
 
 
 
 
 : Air/Réflexes

-Arbalètes
 
 
 
 : Air/Réflexes


-Armes d’hast 
 
 
 : Feu/Agilité


-Armes de jet 
 
 
 : Air/Réflexes


-Armes mixtes
 
 
 : Air/Réflexes (lancé), Feu/Agilité (mêlée)

-Epées
 
 
 
 
 : Feu/Agilité


-Lances de cavalerie
 : Feu/Agilité


-Masses et Haches 
 
 : Feu/Agilité


Cette compétence permet l’usage de manœuvres de combat.

Armes à Distance

Les compétences Arcs, Arbalètes, Armes de jet, et Armes mixtes (dans son usage à distance), sont pénalisées par le camouflage et la distance de la cible.


La pénalité de distance dépend de l’arme utilisée, dont la portée est indiquée dans la table des armes. Cette portée est la portée basique de l’arme, la portée maximale de l’arme est de 6 fois cette distance. Pour chaque portée basique au-delà de la première, la pénalité de distance augmente de 1.


La pénalité de camouflage varie suivant son degré, entre 0 (pleinement visible) et 6 (presque totalement cachée).



	

	

	


	Lutte

	Parents
	Eau/Force

	Description

	
Cette compétence permet de lutter, une forme de combat dans laquelle les corps des combattants s’entremêlent et la force est prépondérante.


Cette compétence permet l’usage de manœuvres de combat.



	

	

	


Compétences mystiques
	Sens du Qì

	Parents
	Vide

	Description

	
Cette compétence permet à une créature de ressentir son propre Qì et celui d’autres créatures.


La perception du Qì s’étend à Rang de Compétence * 3 mètres, dans toutes les directions.

Un jet de Sens du Qì contre un ND égal au jet du Contrôle du Qì d’une créature voilant son Qì permet de la repérer malgré ses précautions.


Cette compétence permet de sentir la présence d’une créature grâce à son Qì, d’un objet enchanté, de percevoir l’emplacement d’un sortilège sur réserve, maintenu, ou en cours d’incantation…



	

	

	


	Contrôle du Qì

	Parents
	Sens du Qì, Terre/Volonté

	Règles

	
Cette compétence permet à une créature de manipuler, convertir, et transférer son Qì.

Appliqué à l’Aura


Elle permet à quelqu’un de voiler son Qì, le jet déterminant la qualité du camouflage.
Appliqué aux Runes

Elle permet de projeter l’énergie runique jusqu'à Rang de Compétence fois vingt mètres.


A partir du Rang 5, cette compétence permet à un magicien de compenser son incapacité à prononcer la formule ou tracer les runes de son sortilège en recourant aux augmentations. Il faut une augmentation par incapacité pour pouvoir malgré tout lancer le sortilège. (Soit au pire, deux.)


Grâce à cette compétence, il est possible d’activer l’enchantement d’un objet magique.

Appliqué au Vide

On peut utiliser son Qì pour se soigner (ND12+) ou soigner autrui au touché (ND16+), en convertissant ses propres points de Vide en points de vie, au ratio de un pour Rang de Terre/Constitution du bénéficiaire points de vie. (Ainsi une créature ayant un Rang de Terre/Constitution de 6, se soigne de 6 points de vie par point de Vide, mais ne soigne une créature ayant un Rang de Terre/Constitution de 4 que de 4 points de vie par point de Vide.)

On peut utiliser son Qì pour retrouver son souffle (ND12+), en convertissant ses propres points de Vide en points de fatigue, au ratio de un pour Rang d’Endurance points de fatigue.



On peut aussi utiliser son Qì afin d’enchanter un objet en le lui insufflant (ND16+). Seul un objet qui a été infusé à la création peut résister à la puissance du Qì, et seulement à autant de points de Vide qui lui ont été infusés à la création. Un objet infusé conserve le Qì pendant 10 tours, tout dépassement du niveau d’infusion entraîne le flétrissement de l'objet insufflé en dix tours divisés par le nombre de points investis au delà de sa limite.


Dans les trois cas, on annonce toujours le nombre de points de Vide investis, qui sont perdus. Un test réussi permet de convertir ou d’insuffler au maximum autant de points de Vide qu’annoncés, à hauteur de la marge, tandis qu’un échec, aucun.


	

	

	

	

	

	


	Rune d’Air

	Parents
	Air, Contrôle du Qì.

	Règles

	 
Cette compétence représente la maîtrise des pouvoirs de l’Air.

Cette compétence permet de 
· Créer/Contrôler l’air. (ND+0, 1 point de dégât par point de puissance.)

· Moduler le poids, y compris voler. (ND+4, Réduire/Augmenter de Rang kilogrammes par point de puissance.)

· Modifier le Rang des Attributs du Trait d’Air. (ND+8, Réflexes et/ou Intuition, 1 point d’augmentation pour 5 de puissance.)


	

	

	


	Rune de Terre

	Parents
	Terre, Contrôle du Qì.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise des pouvoirs de la Terre.
Cette compétence permet de :

· Créer/Contrôler la terre (ND+0, 1 point de dégât par point de puissance.)

· Moduler la résistance/protection (ND+4, Réduire/Augmenter de 1 point par point de puissance.)
· Modifier le Rang des Attributs du Trait de Terre. (ND+8, Volonté et/ou Constitution, 1 point d’augmentation pour 5 de puissance.)


	

	

	


	Rune d’Eau

	Parents
	Eau, Contrôle du Qì.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise des pouvoirs de l’Eau. 

  

Cette compétence permet de : 

· Créer/Contrôler l’eau (ND+0, 1 point de dégât par point de puissance.) 

· Moduler la forme/l’aspect (ND+4, Modifier un trait par point de puissance [nez, yeux, menton…])
· Modifier le Rang des Attributs du Trait d’Eau. (ND+8, Force et/ou Perception, 1 point d’augmentation pour 5 de puissance.)


	

	

	


	Rune de Feu

	Parents
	Feu, Contrôle du Qì.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise des pouvoirs du Feu. 

  

Cette compétence permet de : 

· Créer/Contrôler le feu (ND+0, 1 point de dégât par point de puissance.) 

· Moduler la température (ND+4, d’au plus 4°C par point de puissance.)
· Modifier le Rang des Attributs du Trait de Feu. (ND+8, Agilité et/ou Intelligence, 1 point d’augmentation pour 5 de puissance.)


	

	

	


	Rune de Permanence

	Parents
	Vide.

	Règles

	
Cette compétence permet de rendre l’enchantement d’un objet de transfert permanent, que l’objet soit enchanté par du Vide ou des Runes.

Pour réussir à rendre un enchantement permanent, il faut que la marge de réussite du jet de compétence contre un ND12 soit supérieure ou égale à la somme des runes et du vide utilisés dans l’enchantement.

Un objet de transfert ainsi lié à un enchantement se dégrade en fonction de la puissance de l’enchantement.

Chaque année, ainsi qu’à chaque activation, un objet enchanté perd autant de résistance que de runes du sortilège qui l’enchante.

La résistance d’un objet de transfert correspond à son rang d’infusion fois 20.

Cette Rune permet de rendre permanent un sortilège dans un objet de transfert. Le sortilège peut-être actif en permanence, ou activable grâce à la compétence « Contrôle du Qì ».


	

	

	


	Rune d’énergie positive

	Parents
	Rune d’Air, Rune de Terre, Rune d’Eau, Rune de Feu.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise des pouvoirs de l’Energie Positive.
Tout dépassement des points de vie d’un membre se transforme en dégâts.
Cette Rune permet de :
· Créer de la lumière
· Régénérer (Exactement 4 points de vie sur un membre donné par point de puissance.)

· Irradier (Exactement 4 points de dégâts par point de puissance.)


	

	

	


	Rune d’énergie négative

	Parents
	Rune d’Air, Rune de Terre, Rune d’Eau, Rune de Feu.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise des pouvoirs de l’Energie Négative.
Cette Rune permet de :
· Créer des ténèbres
· Dégénérer (Exactement 4 points de dégâts sur un membre donné par point de puissance.)

· Anéantir (Exactement 4 points de dégâts par point de puissance.)



	

	

	


	Rune de l’Espace

	Parents
	Rune d’énergie positive, Rune d’énergie négative.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise de l’Espace.

Cette Rune permet de :

· Contracter/Dilater l’espace (Jusqu’à Rang au carré fois 10km par point de puissance.)


La contraction de l’espace permet de réduire les distances et donc de se déplacer rapidement entre deux points, tandis que la dilatation permet de les augmenter.

Par exemple, on peut transformer un couloir de quelques mètres de long (réel) en un couloir de plusieurs kilomètres de long (par magie), rendant ce qui se trouve au bout difficile d’accès.


	

	

	


	Rune du Temps

	Parents
	Rune de l’Espace.

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise du Temps.
Cette compétence ne permet pas l’ubiquité !

Cette Rune permet de :

· Contracter/Dilater le temps (Convertir 1 tour (réel) en 1 tour (subis) par point de puissance, et réciproquement.)
· Entrer dans le plan primaire du temps. (Au rang 5, ND16.)


	

	

	


Compétences diverses

	Comédie

	Caractéristique
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence permet de jouer la comédie. Elle est particulièrement utile lorsqu’une créature souhaite mentir.



	Course

	Caractéristique
	Feu/Agilité

	Règles

	
Cette compétence représente l’aptitude d’une créature à la course.

En combat rapproché


Il est possible de se déplacer de Feu/Agilité plus la marge de réussite d’un test de Course contre un ND12 mètres en un tour.

Hors combat

Il est possible de courir grâce à un jet de course contre un ND variant selon les circonstances. Il est trivial de courir dans une rue pavé, sèche et vide, mais délicat de courir dans une rue bondée, et héroïque de courir sur des toits fortement inclinés en pleine tempête.


La créature parcourt marge de réussite, ou somme de la compétence et du trait moins la marge d’échec mètres en un tour.
Fatigue


Courir épuise la créature d’un point par tranche de Feu/Agilité mètres parcourus, et du double en cas d’échec du test.

Désastre

Dans le meilleur des cas, un désastre indique une chute, la distance parcourue ce tour est nulle, 4 points de fatigue sont perdus, et le prochain tour doit être passé à se relever.

Une créature ayant Feu/Agilité 5 et Course 4, courant dans des ruelles étroites modérément fréquentées avec un ND12, obtenant un jet y/Y de 2, et donc un test de course de 11, parcourra 8 (9-1) mètres ce tour, et s’épuisera de 2 (8/5) fois 2 (échec) points.

	


	Crochetage

	Caractéristique
	Feu

	Règles

	
Cette compétence permet de crocheter les serrures et désamorcer les pièges. Elle est tout aussi utile à l’aventurier fréquentant d’anciennes ruines qu’aux filous.



	Discrétion

	Parents
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence permet à une créature de se déplacer en toute discrétion, se cacher dans l’ombre…



	Escalade

	Caractéristique
	Eau

	Règles

	
Cette compétence représente l’aptitude d’une créature à escalader murs et falaises.


Grimper se fait grâce à un jet d’escalade contre un ND approprié aux circonstances. Il est trivial d’escalader une paroi de roche solide et sèche pourvue de nombreuses prises, tandis qu’il est délicat d’escalader une paroi de roche friable ayant peu de prises, et qu’il est héroïque d’escalader une paroi en surplomb au milieu d’une tempête.


En un tour, une créature grimpe de marge de réussite, ou la somme de la compétence et du trait moins la marge d’échec, fois 0.5 mètres.
Fatigue


Escalader à toute vitesse épuise la créature d’un point par tranche d’un demi rang d’Eau mètres parcourus, et du double en cas d’échec du test.

Désastre


Dans le meilleur des cas, un désastre indique une chute, qu’un test d’Air/Réflexes avec le ND-4 réussi permettra d’éviter in extremis, le prochain tour sera consacré à assurer ses prises.

Une créature ayant Eau 5 et Escalade 4, grimpant une paroi délicate avec un ND12, obtenant un jet y/Y de 2, et donc un test d’escalade de 11, parcourra 4 ((9-1)/2) mètres ce tour, et s’épuisera de 2 (4/(5/2)) fois 2 (échec) points.



	Escamotage

	Parents
	Feu/Agilité

	Règles

	
Cette compétence permet à une créature de subtiliser un petit objet ou de voler à la tire.



	Evasion

	Parents
	Feu

	Règles

	
Cette compétence permet à une créature de se défaire de liens, chaînes et menottes.



	Observation

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence permet d’apercevoir l’escamotage d’un objet, ainsi que de percer un déguisement, de trouver des indices ou des objets déplacés...

	

	

	


	Vigilance

	Parents
	Eau/Perception

	Règles

	
Cette compétence permet de percevoir des créatures tentant de se déplacer discrètement, ainsi que de réduire les pénalités lors de combats à l’aveugle. (Sans jamais pouvoir octroyer de bonus.)



	

	

	


Compétences savantes

	Art de la guerre

	Parents
	Eau/Perception

	Description

	
Cette compétence permet de mener des troupes à la bataille, de considérer les avatanges et désavantages du terrain, les forces et faiblesses des troupes visible sur le champ de bataille…


Dans un conflit entre armées, les généraux peuvent faire des tests d’Art de la Guerre en opposition pour déterminer le vainqueur. Un seul jet ne saurait déterminer l’issue d’une bataille.


Cette compétence permet l’usage de manœuvres de bataille.



	

	

	


	Artisanat

	Parents
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence représente la maîtrise d’un artisanat, à choisir parmi :

· Agriculture

· Confection (vêtements)

· Construction navale

· Cordonnerie

· Cuisine

· Extraction minière

· Fabrication d’arcs et de flèches

· Fabrication d’armes

· Fabrication d’armures

· Maçonnerie

· Menuiserie

· Pêche

· Poterie


	

	

	


	Connaissances

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence représente les connaissances d’un domaine particulier, à choisir parmi :

· Arcanes

· Géographie

· Histoire

· Ingénierie

· Littérature

· Loi

· Nature

· Noblesse (soit : l’héraldique et l’étiquette)

· Religions




	

	

	


	Equitation

	Parents
	Feu/Agilité

	Règles

	
Cette compétence représente l’aptitude d’une créature à monter des équidés.

En combat rapproché


Il est possible de se déplacer de Feu/Agilité plus la marge de réussite d’un test d’Equitation contre un ND12, fois 3 mètres en un tour.

Hors combat


Il est possible de chevaucher au triple galop grâce à un jet d’équitation contre un ND dépendant du terrain et de la météo.

En un tour, la monture parcourt marge de réussite, ou la somme de la compétence et du trait moins la marge d’échec, fois 3 mètres.

Fatigue


L’équitation au triple galop est épuisante, le cavalier perd 1 point par tranche de 3 fois Feu/Agilité mètres parcourus, et du double en cas d’échec du test.

Désastre


Dans le meilleur des cas, un désastre indique une chute dont les dégâts sont à la discrétion du MJ. La distance parcourue ce tour est nulle, 4 points de fatigue sont perdus, et le prochain tour doit être passé à se relever. Si la monture est à proximité, il suffit d’un tour pour se remettre en selle.

Une créature ayant Feu/Agilité 6 et Equitation 5, trottant sur terrain délicat (ND12+2), obtenant un jet y/Y de 1, et donc un test d’équitation de 12, parcourra 27 ((11-2)*3) mètres ce tour, et s’épuisera de 2 (27/(6*3)) fois 2 (échec) points.


	

	

	


	Langues

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence permet d’apprendre diverses langues, aussi bien écrites que parlées. Chaque rang permet d’apprendre une langue supplémentaire. Toutefois, il faut que les circonstances le permettent. (On ne peut apprendre sans un maître.)

	

	

	


	Médecine

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence permet de devenir médecin.
Elle recouvre l’herboristerie, l’anatomie et les autres connaissances requises pour pratiquer la médecine de manière efficace.

Premiers soins


Un test de cette compétence juste après un combat contre un ND de 8 plus la plus haute pénalité due aux blessures du patient, permet de rendre autant de points de vie que la marge de réussite, à répartir entre les membres, sans toutefois pouvoir soigner d’avantage que les blessures subies au cours de ce combat. (On ne peut soigner des blessures d’un combat antérieur ainsi.)

Soins


On peut également soigner un patient alité ou au repos grâce à cette compétence, à hauteur de son rang de Médecine par jour de repos et de soins.


On suppose que le pratiquant dispose de tout le matériel nécessaire, ce qui inclus les diverses herbes et instruments.


	

	

	


	Méditation

	Parents
	Vide

	Règles

	
Cette compétence permet de méditer, et ainsi de récupérer des points de vide.

Pour méditer, il faut se trouver dans un endroit calme et sûr, à bonne température. La méditation dure au moins une heure, plus dix minutes par point de vide récupéré au delà du premier.

Si le test de méditation contre un ND12 échoue, une heure s’est passée mais la créature n’a récupéré aucun point de vide. Si le test est un succès, la créature gagne autant de points de vide que la marge de réussite, ce qui prolonge la durée de la méditation.

Si l’individu en méditation est dérangé pendant la première heure de sa méditation, le test est automatiquement un échec, si l’interruption intervient après la première heure, la régénération de points de vide est interrompue à ce moment, et le point de cette tranche de dix minutes n’est pas récupéré.


Un désastre sur un test de méditation entraîne la perte d’un point de vide. (Sans pouvoir rendre le total négatif.)



	

	

	


	Natation

	Parents
	Eau/Force

	Règles

	
Cette compétence représente l’aptitude d’une créature à la natation.

En combat rapproché


Il est possible de se déplacer d’Eau/Force plus la marge de réussite d’un test de Natation contre un ND12, fois 0.5 mètres en un tour.

Hors combat


Il est possible de nager à toute force contre un ND circonstanciel. Il est trivial de nager dans un étang, mais délicat de nager dans une rivière vive, et héroïque de nager vers un navire pris dans une tempête.


En un tour, une créature parcourt marge de réussite, ou la somme de la compétence et du trait moins la marge d’échec, fois 0.5 mètres.
Fatigue


Nager à toute force sans retenir son souffle épuise la créature d’1 point par tranche d’un demi rang de Feu/Agilité mètres parcourus, et du double en cas d’échec du test.

Désastre


Dans le meilleur des cas, un désastre indique une panique subite, la distance parcourue ce tour est nulle, 4 points de fatigue sont perdus, et le prochain tour doit être passé à retrouver son calme.

Une créature ayant Eau/Force 5 et Natation 5, nageant dans une rivière vive avec un ND12, obtenant un jet y/Y de 1, et donc un test de natation de 11, parcourra 9 (10-1) mètres ce tour, et s’épuisera de 2 (9/5) fois 2 (échec) points.


	

	

	


	Navigation

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence permet de servir ou commander sur un navire.

C’est elle qui est utilisée dès qu’un personnage tente de participer à la manœuvre, commander un navire ou même une flotte.

	

	

	


	Survie

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence permet de survivre dans un milieu à choisir, parmi :

· Désert

· Forêt

· Montagne

· Plaine

· Souterrain (naturel)


	

	

	


Compétences « de jeu »

	Commerce

	Parents
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence permet de négocier un prix, et d’évaluer le prix d’un bien ou d’un service.

	

	

	


	Diplomatie

	Parents
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence permet de négocier avec un adversaire, bluffer et intimider, au besoin.

	

	

	


	Déguisement

	Parents
	Feu/Intelligence

	Règles

	
Cette compétence permet à une créature de se déguiser pour se faire passer pour une autre.

	

	

	


	Empathie

	Parents
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence permet de comprendre les autres, de sentir leurs désirs, peurs, et appréhensions.

	

	

	


	Empathie animale

	Parents
	Air/Intuition

	Règles

	
Cette compétence permet de ressentir les émotions des animaux. (Autres qu’humanoïdes sociables.)

	

	

	


Règles complémentaires

Epreuves

Epreuve simple
Une épreuve simple consiste à obtenir une somme des marges de réussite supérieure au ND avant que la somme des marges d’échec dépasse la moitié du ND de l’épreuve. Cette épreuve est le plus souvent utilisée avec un test continu.

Epreuve de désamorçage de piège
Pour désamorcer un piège, il faut franchir un certain nombre d’étapes ayant chacune leur ND propre, public ou secret. Pour chaque étape, le joueur fait un jet dont il indique le résultat au MJ, qui note la réussite ou l’échec du franchissement de l’étape.
Suivant le mécanisme, un joueur peut retenter une étape en particulier, ou doit tout recommencer s’il estime avoir échoué à une étape.

A sa convenance le joueur active le mécanisme et constate les résultats de son désamorçage. S’il a échoué à une étape, le MJ décide du déclenchement partiel ou complet du piège.

Epreuve de course-poursuite

La course-poursuite commence en prenant en compte la distance qui sépare la créature poursuivie de son poursuivant. Le total de départ de la créature poursuivie est égal à la distance la séparant de son poursuivant, en mètres, tandis que celui du poursuivant est nul.
A chaque tour, chaque créature engagée dans la course-poursuite fait un test de compétence appropriée (course, natation, escalade, équitation…), et ajoute la distance parcourue à son total.
Lorsque le total du poursuivant atteint (ou dépasse) celui du poursuivi, il le rattrape.
Section du Meneur de Jeu

Les jets d’opposition

	Compétence
	Opposition

	Martiales

	Armures
	-

	Arts Martiaux
	Arts Martiaux, Groupe d'armes

	Boucliers
	-

	Combat à 2 armes
	-

	Groupe d'armes
	Arts Martiaux, Groupe d'armes

	Lutte
	Lutte

	Mystiques

	Sens du Qi
	Contrôle du Qi

	Contrôle du Qi
	Sens du Qi

	Air
	

	Terre
	

	Eau
	

	Feu
	

	Permanence
	ND

	NRJ+
	

	NRJ-
	

	Espace
	ND

	Temps
	ND

	Diverses

	Comédie
	Empathie

	Course
	Course

	Crochetage
	ND

	Discrétion
	Vigilance

	Escalade
	ND

	Escamotage
	Observation

	Evasion
	ND

	Observation
	Escamotage, Déguisement

	Vigilance
	Discrétion, Combat Aveugle

	Savantes

	Artisanat
	Test continu

	Connaissances
	ND

	Equitation
	ND

	Langues
	Non applicable

	Médecine
	ND

	Méditation
	ND

	Natation
	ND

	Navigation
	ND

	Survie
	ND

	Aide au jeu

	Commerce
	Commerce

	Diplomatie
	Diplomatie

	Déguisement
	Observation

	Empathie
	Comédie

	Empathie animale
	ND



Table 4 : Jets d’opposition

Rencontres
Tests de Compétences


Certaines rencontres sont des prétextes visant à mettre en valeur la maîtrise d’un Personnage-Joueur (abrégé PJ) dans une compétence donnée. Le ND d’une telle épreuve doit être adapté au niveau de la compétence du PJ.
Ce test peut consister à réussir une épreuve de désamorçage de piège à l’aide de la compétence crochetage, ou de décrypter un langage ancien grâce à l’intelligence, ou encore à escalader rapidement un mur d’enceinte grâce à la compétence d’escalade.
Dans tous les cas, ce test peut être la solution d’une rencontre, ou n’en être qu’un élément, comme, par exemple, un désamorçage de piège pour ouvrir la seule issue permettant au groupe, qui tente de repousser des ennemis supérieurs, à fuir.
La table 5, permet, indirectement, d’évaluer le ND à appliquer en fonction de niveau de compétence du PJ.

	résultat
	%

	désastre
	1

	1+
	99

	2+
	81

	3+
	65

	4+
	51

	5+
	39

	6+
	29

	7+
	21

	8+
	15

	9+
	11

	exploit
	9


Table 5 : Probabilités du jet yin/Yang

Un personnage ayant Feu 5 et Crochetage 4, n’a pas besoin de lancer de dés pour réussir une action facile (ND8), a 65% de chance de réussir une action de difficulté modérée (ND12), et seulement 21% de chance de réussir une action délicate (ND16), et ne peut réussir une action difficile qu’a l’aide d’un point de vide (avec 21% de chance), sans aucune chance d’accomplir une action de difficulté héroïque.
Epreuve de Combat

Certaines rencontres conduisent naturellement au combat. Dans ces cas là, de nombreuses compétences maritales entrent en jeu, et le résultat de la rencontre dépend souvent des qualités individuelles autant que de la coordination des PJ entre eux.
Lors d’un combat, un adversaire de qualité égal au PJ est une épreuve difficile. Si un PJ doit affronter plusieurs adversaires, ces derniers doivent être de force nettement inférieur. (Comptez  1 de moins par adversaire dans leurs compétences martiales.)

La fatigue est les blessures infligent des pénalités, il vaut donc mieux éviter d’enchaîner des combats, ou risquer de rendre la situation très délicate pour les PJ.
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1 rune = 1 fatigue
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1 rune = 2 fatigue
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