CHRONIQUES 
[image: ]ANGLO-SAXONNES

Présentation du système de jeu	4
Les personnages	4
Compétences diverses	6
Le système	9
Cadre de campagne	16
Les armes	18
Les armures et protections	19
Artisanat	20
Déplacements et rythme du jeu	22
Archétypes	24
Combattant	24
Voyageur	29
Orateur	34
Particularités	40
Agile	40
Athlétique	40
Banni	40
Couard	40
Cruel	41
Curieux	41
Fourbe	41
Généreux	42
Gracieux	42
Honorable	42
Instruit	42
Impétueux	43
Intuitif	43
Inventif	43
Jovial	43
Malin	44
Méfiant	44
Mystique	44
Noble	44
Obstiné	45
Rancunier	45
Rapide	45
Robuste	45
Sceptique	46
Séducteur	46
Solitaire	46
Spirituel	46
Superstitieux	47
Taciturne	47
Violent	47
Vocations	48
Qui accomplit des miracles	48
Qui a combattu dans un mur de bouclier	48
Qui a grandi dans les bas-fonds	49
Qui assassine	50
Qui comprend les animaux	50
Qui a vogué sur toutes les mers connues	51
Qui distrait	52
Qui interprète la loi	52
Qui manie une arme dans chaque main	53
Qui mène les hommes	54
Qui porte un carquois	55
Qui propage sa foi	55
Qui protège le faible	56
Qui rage	57
Qui vit dans les terres sauvages	57


[bookmark: _Toc521512700]Présentation du système de jeu

[bookmark: _Toc521512701]Les personnages

Les joueurs incarneront des personnalités dans les îles bretonnes autour de l’an 875, dans un cadre uchronique mais fortement influencé par les événements « réels ». Les sources pour les aventures qu’ils vivront sont essentiellement les Chroniques anglo-saxonnes et autres récits rédigés durant cette période, où pendant le Moyen-âge. 
Le Cypher System sera utilisé pour résumer les personnages et les intégrer dans un système de jeu.
Dans le Cypher System, un personnage se définit par une phrase, qui résume sa personnalité, son origine et sa vocation. Cette phrase comprend son Archétype, le nom, qui peut être de trois types : Combattant, Voyageur et Orateur. Ce Nom est renforcé par une Particularité, l’adjectif, qui illustre la spécificité morale ou physique du personnage. Enfin, la Vocation du personnage est donnée par le verbe, qui symbolise son objectif dans la vie, sa « quête personnelle » mais aussi la manière dont il est reconnu par les autres. 
Les Attributs

Un personnage possède un nombre de points dans 3 Attributs selon sa classe initiale (Combattant, Voyageur ou Orateur) et ceux que vous répartirez à la création.
Les Attributs sont :
· Corps : Résistance physique, puissance, endurance...
· Coordination : Esquive, dextérité, agilité, perception, vitesse...
· Âme : Résistance mentale, conviction, vivacité d'esprit, intelligence, charisme...
Le Corps est utilisé pour tous les tests de Résistance physique (résistance au poison…) et pour toutes les attaques au corps à corps
La Coordination est utilisée pour tous les jets d’Esquive (éviter une attaque…) et pour toutes les attaques à distance
L’Âme est utilisée pour tous les jets de Résistance mentale (résistance à la peur, à l’intimidation…)
Il n'y a pas vraiment de maximum, mais considérez qu'à 20 points, vous êtes un être humain exceptionnel, voire hors norme. 

Les Efforts

Chaque personnage aura une valeur d'Effort. Elle reflète sa capacité à dépasser ses limites, mais en l'épuisant petit à petit. Au début, vous aurez une valeur d'Effort de 1 : sur un jet de dé, vous ne pourrez donc faire qu'un seul Effort. Faire un Effort coûte 3 points dans l'Attribut que vous voulez mettre à contribution et se soustrait donc de votre total... Par exemple, pour éviter un coup d'un adversaire n°6, il vous faudrait obtenir 18 sur le dé à un jet d’Esquive, donc basé sur la Coordination. Si vous faites un Effort, vous perdez 3 points de Coordination mais gagner un niveau de réussite : un 15 suffira donc.
Quand votre valeur d'Effort augmente, vos capacités font de même. Si vous avez 2 en Effort, vous pouvez choisir de faire un ou deux Efforts sur le même jet. Mais les efforts au-delà du premier ne coûtent plus que 2, cumulatifs. Dans l'exemple du dessus, si vous faites deux Efforts pour esquiver, il vous en coûtera 5 points de Coordination mais un 12 suffira à éviter l'attaque.

Les Avantages (ou Edge)

Chaque Attribut a une valeur d’Avantage. Au départ, les Combattants et Voyageurs choisiront entre Corps ou Coordination pour avoir 1 Avantage dans l'un ou l'autre. Les Orateurs auront 1 Avantage en Âme.
Vous soustrayez la valeur de votre Avantage du total de points d'Attributs que vous auriez dû dépenser lors d'un effort ou pour activer une capacité spéciale dans l'Attribut correspondant. Dans l'exemple du dessus, un personnage avec un Avantage de 2 en Coordination aurait dépensé seulement 1 point pour un Effort, et 3 pour deux Efforts. Les dépenses dues aux Efforts et à l’activation d’une Capacité dépendant du même Attribut se cumulent, et on soustrait au total obtenu la valeur d’Avantage correspondante. 
Les Compétences

Vos personnages vont s'entraîner et acquérir des capacités. Parmi celles-ci, des compétences. Être Entraîner dans une compétence signifie que le personnage a acquis un certain niveau d’excellence dans celle-ci, par un apprentissage ou par empirisme. Vous pouvez être Entraînés dans une compétence, et on considère alors que vous avez un succès supplémentaire. Le succès n’est pas automatique, vous "ajoutez" une tranche de 3 à votre résultat total. Vous pouvez aussi être Spécialisés, ce qui vous donne 2 succès supplémentaires. Il n’est pas possible d’obtenir plus de 2 succès supplémentaires à un jet grâce à des compétences spécialisées, mais il est possible d’ajouter des Atouts.
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[bookmark: _Toc521512703]Connaissance
	Langue ancienne
	Religion
	Histoire
	Coutume
	Médecine
	Herboristerie
[bookmark: _Toc521512704]Sociale
	Persuasion
	Renseignement
	Intimidation
	Séduction
	Marchandage
	Empathie
	Etiquette
[bookmark: _Toc521512705]Survie
	Chasse
	Pêche
	Perception
	Pistage
	Allume feu
	Premiers secours
[bookmark: _Toc521512706]Physique
	Equitation
	Course
	Escalade
	Nage
	Saut
	Initiative	
[bookmark: _Toc521512707]Artisanat
	Métal
	Bois
	Tissu
	Cuir
	Pierre
[bookmark: _Toc521512708]Représentation
	Chant
	Conte
	Harangue
	Danse
	Discours
[bookmark: _Toc521512709]Voyage
	Orientation
	Exploration
	Navigation
	Conduite d’attelage
[bookmark: _Toc521512710]Filou
	Discrétion
	Larcin
	Duperie
	Crochetage
	Déguisement
Les Atouts

Les Atouts fonctionnent de la même manière que les Compétences, ajoutant un niveau de succès dans la Compétence concernée. Cependant, un Atout n’est pas quelque chose qu’un personnage a appris, mais reflète plutôt ses prédispositions ou une aide ponctuelle apportée par un tiers. Comme pour les Compétences, il n’est pas possible d’avoir plus de 2 Atouts pour le même jet, bien que les bonus procurés par des Atouts se cumulent avec ceux procurés par l’Entraînement. 
Ainsi, un personnage ne pourra avoir que 4 niveaux de succès supplémentaires en cumulant les bonus d’Entraînement et d’Atouts. Pour augmenter ses chances de réussite au-delà, il sera forcé de réaliser des Efforts. 
La progression

Les personnages pourront gagner en expérience selon leurs actions, leurs découvertes ou leurs accomplissements personnels lié à leur Vocation. 
· Destinée
Les personnages pourront gagner des points de Destinée (Wyrd), et avec ces derniers acquérir de nouvelles Capacités choisies parmi celles proposées par les Archétypes ou dans les Capacités de sa Vocation, ou progresser dans un Avantage et en Effort. Ces points de Destinée peuvent aussi être conservés, et servent notamment à relancer un jet de dé jugé défavorable contre 1 point de Destinée. Pour acquérir une Capacité, un personnage devra payer autant de points de Destinée que de rangs de la Capacité choisie. Un personnage peut aussi opter pour une Capacité d’un Archétype autre que le sien, mais le coût sera en ce cas doublé. Il ne pourra en aucun cas acquérir des Capacités d’une autre Vocation. 
Pour progresser d’un rang en Effort ou en Avantage (dans n’importe quel Attribut), le coût est de 6 points de Destinée. 
· Réputation
Un personnage pourra aussi gagner en Réputation, grâce à ses actions significatives et marquantes ou qui correspondent à sa Vocation. De même, la Réputation se mesure aussi à la qualité de l’équipement et des atours d’un personnage : si l’habit ne fait pas le moine, l’étalage de richesse contribue néanmoins à asseoir le prestige d’un guerrier ou d’un membre du clergé (voir la partie sur l’équipement et les objets signalés par *)
La Réputation permet d’avoir accès à certaines ressources, une charge administrative ou cléricale, un titre de noblesse… Ses ressources spéciales demanderont bien sûr en plus du niveau en Réputation de rentrer dans la narration, et donc seront soumises à l’autorisation du GM. 
Contrairement à la Destinée, les points de Réputation obtenus sont définitifs (à l’exception des points obtenus grâce à ses possessions).
Les charges et les titres rapportent un nombre variable de Richesses par an, pour symboliser la rente d’une terre, la perception des impôts liée à une charge… Cet argent est le plus souvent investi par les nobles pour augmenter la rentabilité de leurs terres, mais surtout pour payer et entretenir des hommes d’armes ou des navires pour la guerre. Les moines ou prêtres utilisent ces ressources pour embellir le lieu de culte, acheter des reliques pour accroître leur prestige ou parfois payer des hommes pour assurer leur défense face aux pirates nordiques…
Enfin, la Réputation donne aussi le rang social du personnage, c’est-à-dire sa place dans la société et sa capacité à donner des ordres à ceux dont le rang social est inférieur. De la même manière, sa Réputation détermine aussi sa Capacité à être reconnu pour ses actes ou sa position par des tiers. Pour reconnaître un personnage, il faut parvenir à un nombre de succès égal à sa valeur de Reconnaissance : il est aisé de reconnaître un Roi, de par son entourage, ses atours et au fait que son visage se retrouve sur les pennies alors qu’un obscur marchand d’Eoferwic passera sans doute inaperçu sauf aux yeux des plus avertis. 


	 Réputation
	Exemples
	Gains des charges par an
	Rang social / Reconnaissance

	1
	N’est plus considéré comme un enfant, un thrall, un homme de mauvaise vie
	
	1 / 10

	2
	Être membre d’un ordre ou du clergé séculier, au service d’un noble, d’une famille, d’un marchand, être considéré comme un homme libre, obtenir un logement…
	
	2 / 8

	5
	Faire partie de l’entourage proche d’un noble, d’un abbé, d’un évêque, être reconnu comme un citoyen respectable, obtenir une petite ferme
	2 richesses
	3 / 6

	10
	[bookmark: _GoBack]Obtenir une chapelle, une ferme importante, une maison forte, un poste à responsabilité, un titre (Hlaford)…
	5 richesses
	4 / 4

	15
	Obtenir un poste de Gerefa, une paroisse, un village
	10 richesses
	5 / 4

	20
	Obtenir un poste de Thegn, un monastère, un évêché, une grande propriété, le commandement d’une petite troupe ou d’une place forte
	20 richesses
	6 / 3

	40
	Obtenir un poste d’Ealdorman ou de Jarl, un archevêché, le commandement d’une armée
	50 richesses
	8 / 2

	60
	Être élu Roi

	100 richesses
	10 / 1
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Le système

Dans le Cypher System, le GM ne tire aucun jet, ce sont les joueurs qui réalisent tous les jets, y compris les jets pour se défendre.
Le système de résolution d’actions 

Pour évaluer la réussite d'une action, vous devez atteindre un certain nombre de succès sur un jet de dé à 20 faces. Chaque tranche complète de 3 donne un succès. Exemple : 9 sur le dé 20 donne 3 succès, 16 donne 5 succès etc...
Un succès pour une action simple demanderait 3 succès. Pour une action plus compliquée, 4 ou 5. etc... 
Les actions sont nivelées de 0 (pas besoin de jet) à 10 (normalement impossible).
Si vous faites un jet en opposition (en combat, pour convaincre quelqu’un...), vous devez faire autant de succès que son Niveau. Tous les PNJ ont un niveau, en général compris entre 1 et 10. Certains PNJ peuvent aussi être Entraînés voire Spécialisés, augmentant le nombre de succès à atteindre (par exemple, toucher un guerrier de n°3 Entraîné en Esquive et au Bouclier demandera 5 succès (3+1+1) mais 3 succès suffiraient pour Esquiver son attaque puisqu’il n’a aucun bonus dans ce type d’action). Les PNJ n’ont pas de valeur d’Attributs, mais un niveau de Santé égal en général à leur niveau x3 (le guerrier de l’exemple précédent aurait donc 9 points de Santé). 
Il n'existe pas de succès automatique. Un 20 naturel peut donc être insuffisant pour réaliser son action.
Si le niveau à atteindre est de 0 (par le biais d’Entraînement, d’Atouts…), le personnage n’est aucunement obligé de rouler le dé 20, le succès est automatique. Il peut choisir de le faire cependant, pour obtenir un Effet, avec le risque aussi de rouler un 1 naturel.

Les Effets

Ceux-ci sont divisés en deux catégories :
· Les 17 et 18 naturels ne s’appliquent que lors des combats et majorent un peu les dégâts infligés : si vous roulez un 17 naturel en combat : +1 dégât, et +2 aux dégâts pour un 18 naturel.
· Les 19 et 20 naturels peuvent déclencher des Effets, c’est-à-dire qu’en plus de la réussite potentielle, il se produit un événement favorable au joueur suite à son action. Les Effets peuvent aussi se produire hors combat, pouvant donc donner plus de relief à la réussite d’une action donnée. 
Si vous roulez un 19 naturel : +3 aux dégâts ou un Effet mineur (vous forcez plus vite la serrure, ou sans faire de bruit, votre adversaire est aveuglé un court instant...)
Si vous roulez un 20 naturel : +4 aux dégâts ou un Effet majeur (au milieu de votre discours, les nuages se dissipent et le soleil apparaît, vous ne dépensez pas les points utilisés pour un Effort, votre adversaire tombe au sol...)


Echec critique et Intrusion

Rouler un 1 naturel n'est pas forcément un échec automatique, mais il permet au GM de faire une Intrusion gratuite. Il se produit donc un événement défavorable, qui peut tout à fait être synonyme d’échec au jet.
Le GM peut décider de faire une Intrusion quand bon lui semble, le plus souvent après un échec significatif ou important (par exemple : les personnages n’ont pas réussi à trouver un emplacement de campement, un personnage a raté un jet de Larcin sur l’évêque local sur la place du marché…) ou pour pimenter une scène. L'Intrusion est toujours tournée vers 1 joueur, qui gagne 1 point de Destinée (sauf sur un 1 : voir au-dessus) en contrepartie. La victime peut aussi donner 1 point de Destinée à l'un de ses compagnons, en général associé, victime collatérale ou simplement pour son roleplay. Enfin la victime peut aussi refuser l'Intrusion, mais il doit sacrifier un point de Destinée pour se faire (et donc en posséder encore...).
Les Combats
La mécanique du combat est assez simple, et suit la procédure suivante : 
· Initiative : chaque joueur roule un D20 et compte le nombre de succès obtenus pour déterminer son ordre d’initiative (comme pour un jet de compétence). La valeur d’initiative des adversaires est égale à leur Niveau. L’initiative obtenue est valable pour toute la durée du combat
· A leur tour, les joueurs pourront réaliser une Action (dégainer, se déplacer, attaquer, utiliser une Capacité…)
· Il est possible d’attaquer un adversaire à 2 de front, et avec 6 assaillants au maximum. 
· Un adversaire ou un personnage pris en tenaille voit la difficulté de tous ses jets d’Esquive augmentée d’un niveau
· En cas d’attaque, le joueur tire un D20 pour déterminer s’il touche son adversaire. Le seuil à atteindre équivaut au niveau de l’adversaire. Le joueur peut déclencher certaines capacités lors d’une attaque, et choisir de réaliser ou non un Effort soit pour faciliter la touche, soit pour augmenter les dégâts. Il doit cependant le préciser AVANT de lancer le dé. S’il possède plusieurs rangs en Effort, il peut les répartir comme bon lui semble (1 Effort pour toucher, 1 Effort aux dégâts par exemple). Pour rappel, les attaques au corps à corps dépendent du Corps, tandis que les attaques à distance font appel à la Coordination
· S’il touche, il inflige les dégâts correspondant de son arme, majoré par une éventuelle Capacité utilisée ou par des Efforts consentis. Chaque Effort réalisé pour augmenter les dégâts les majorent de 3 points, cumulatifs. Le total est ensuite réduit par la valeur d’Armure portée par l’adversaire
· Si l’adversaire arrive à 0 en Santé, il meurt.
· Si l’adversaire est encore debout, il peut à son tour réaliser une Action. S’il attaque, le personnage doit alors réaliser un jet d’Esquive, dont la valeur est égale au niveau de l’adversaire. En cas d’échec, il subira des dégâts minorés par son Armure
· On recommence la procédure tant qu’il reste des belligérants



Actions spéciales lors de combat

· Attaque à distance : il est possible d’attaquer à distance sans pénalité des adversaires au corps à corps avec des alliés, mais le tireur doit avoir un angle de tir dégagé
· S’entraider : 3 personnages attaquant la même cible (au corps à corps ou à distance) obtiennent chacun un bonus de +1 à l’attaque
· Un personnage peut inciter un ennemi à l’attaquer en le provoquant, au prix d’une Action. Aucun jet n’est requis, sauf si l’ennemi a un objectif clair ou a reçu un ordre spécifique auquel cas un jet pourrait être demandé opposé au niveau de l’adversaire défié
· Un personnage peut prendre pour lui une attaque visant un allié à portée courte uniquement en sacrifiant une Action. L’attaque le touche automatiquement, et inflige un point de dégâts supplémentaire. Il n’est possible de protéger qu’une seule fois par round de cette manière, même si le personnage obtient une Action supplémentaire durant ce round
· Il est possible de viser une partie du corps, par exemple pour faire lâcher un objet des mains ou désarmer un adversaire. La difficulté de l’attaque est augmentée de 2 niveaux, et en cas de succès, l’action est réalisée et les dégâts normaux sont infligés
· Il est possible de briser un objet tenu ou porté par un adversaire. La difficulté de l’attaque est augmentée de deux niveaux, et les dégâts sont infligés à l’objet. Un objet a autant de points de santé que son niveau x3. Si un objet porté est brisé sur une attaque, tous les dégâts supplémentaires sont répercutés sur le porteur. Dans le cas d’une attaque sur un bouclier pour le briser, tous les bonus d’Esquive apportés par le bouclier sont ignorés, le défenseur ayant pour réflexe de mettre son bouclier en opposition et non de le soustraire au coup. Un objet amené à 0 en Santé est inutilisable pour le combat en cours, mais peut en général être réparé avec la compétence Artisanat adéquate
· Un personnage attaquant à distance peut faire un tir de couverture : s’il parvient à atteindre le niveau d’Esquive de sa cible, cette dernière aura un malus d’un niveau pour toutes ces attaques pendant un round
· Un assaillant peut tenter d’assommer un adversaire. La difficulté de l’attaque est augmentée d’un niveau, et il inflige la moitié des dégâts normaux. Si les points de Santé de l’ennemi tombent à 0, il est assommé. S’il lui reste encore des points de Santé, il est étourdi pour un round et voit la difficulté de ses Actions augmenter d’un niveau pendant un round
· Un personnage peut attaquer en maniant une arme dans chaque main. En ce cas, la difficulté de l’attaque est augmentée d’un niveau s’il manie une arme de corps à corps, et de deux niveaux s’il manie une arme à une main
· Rattraper ou fuir quelqu’un : le personnage réalise autant de jet de Course en opposition que le niveau du fuyard ou du poursuivant. Si le total de réussite est supérieur au nombre d’échec, le personnage rattrape ou sème son adversaire.




Cas particulier : gestion des PNJ et batailles de masse

Si les personnages bénéficient du soutien de PNJ lors d’un combat, ce sont les joueurs en charge du PNJ qui réaliseront les jets de dés. Un PNJ a toujours un niveau, qui permet d’évaluer la réussite ou l’échec de ses actions. 
Les joueurs peuvent choisir de faire des jets individuels pour chacun, qui viendront en complément des actions des personnages. Ils peuvent aussi décider de les faire travailler en commun, en attaquant par exemple un même adversaire à plusieurs ou en épaulant un personnage. Dans les deux cas, le PNJ avec le niveau le plus élevé ou le personnage réalise l’attaque, avec un bonus de +1 au jet d’attaque et de +1 aux dégâts pour chaque PNJ œuvrant à ses côtés, dans la limite du nombre d’assaillants possible sur un même adversaire. 
Enfin, dans le cas d’un nombre important de combattants des deux côtés, Le GM calcule le nombre de points de Santé global des deux troupes en présence selon leur niveau et leur nombre : une troupe de 10 PNJ de niveau 3 auraient donc 90 points de santé (10 x 9). On résout en parallèle du combat des personnages celui des PNJ, selon le même procédé. Par exemple, la troupe de 10 PNJ de n°3 rencontre un groupe ennemi de 5 PNJ de niveau 4 (avec 60 points de Santé : 5 x 12). On détermine l’initiative par un jet opposé de D20 puis les attaques dans l’ordre obtenu. La première troupe devra réaliser un 12 pour toucher, et si elle y parvient, occasionnera la perte de 30 points de Santé : 2 hommes du second groupe périront, et les 3 survivants attaqueront à leur tour, en 9 étant suffisant pour toucher. S’ils y parviennent, ils infligeront 12 points de dégâts (3 x 4) et tueront un adversaire. 
Les personnages avec de nombreux PNJ peuvent très bien en garder certains en réserve, ou leur demander de combattre à leurs côtés ou de protéger des personnages restés en arrière, mais tous ces PNJ ne seront pas comptabilisés dans le total de combattants tant qu’ils ne rejoindront pas la mêlée. 

Cas particulier : combat naval

Le combat naval est un élément important, et se résout de la manière suivante :

· Un navire n’a pas de points de Santé ou d’Armure. Le combat maritime à cette époque est souvent un duel de timonier, puis d’abordage où un équipage tentera de prendre le dessus sur un autre. Il n’existe encore aucune arme assez puissante pour briser la coque d’un navire, et bien qu’il soit toujours possible d’éperonner un navire, les pirates de tous pays rechignaient à le faire de peur de perdre la cargaison convoitée.

· On oppose le niveau des navires pour déterminer le niveau de difficulté à atteindre du timonier pour tous les jets de Navigation qu’il aura à réaliser. Ce niveau de difficulté est égal au niveau du navire adverse, auquel on ajoute le niveau de son timonier et auquel on soustrait le niveau du navire piloté par le personnage. Par exemple, un personnage pilotant un knörr (n°5) et essayant de manœuvrer face à un langskip (n°7) piloté par un PNJ de niveau 4 devra donc parvenir à obtenir 6 succès pour arriver à ses fins (7+4-5)… une entreprise délicate mais pas impossible. Si le personnage essaie d’échapper au langskip, il faudra donc qu’il réalise 7 jets opposés (niveau 7 du langskip) avec un degré de difficulté de 6 et s’il en remporte au moins 4, est assuré de prendre le vent et la poudre d’escampette.

· Si plusieurs navires œuvrent de concert, le timonier ainsi aidé gagne un Atout par navire. Dans le cas où l’adversaire est soutenu, le niveau à atteindre pour le personnage est augmenté de 1 par navire. Il est impossible d’œuvrer de concert lors d’une poursuite.

· Un timonier peut tenter différentes manœuvres lors d’un combat naval :

· Briser les rames : en s’approchant le long de la coque par une manœuvre audacieuse, le timonier essaie de briser les rames du navire adverse avant que les rameurs n’aient eu le temps de les rentrer à bord. Il réalise un jet de Navigation en augmentant de deux le niveau à atteindre et s’il l’emporte, le navire adverse voit son niveau baisser d’un rang. 
· Abordage : la manœuvre classique, pour attaquer l’équipage adverse. Si les navires sont à portée courte, un succès met fin à une éventuelle poursuite, fixe les navires sur place et engage un combat entre les deux équipages, selon les règles de combat classiques
· Envoyer une bordée : tout en gardant ses distances pour éviter un abordage, le timonier parvient à maintenir une distance moyenne entre les deux navires, permettant à ses archers ou tireurs d’envoyer une salve sur l’équipage adverse. Bien sûr, ce dernier peut riposter…
· Briser le gouvernail : le timonier essaie de briser le gouvernail du navire adverse. Il réalise un jet de Navigation en augmentant de 3 le niveau à atteindre et s’il l’emporte, le navire adverse est désormais incapable de changer de direction, tant que le gouvernail n’aura pas été réparé. Il peut cependant continuer à avancer, mais perd 3 niveaux
· Eperonner : le timonier essaie d’envoyer par le fond le navire adverse. Il réalise un jet de Navigation en augmentant de 5 le niveau à atteindre et s’il l’emporte, le navire prend l’eau et coule inexorablement, emportant avec lui hommes et cargaison.

Déplacements et portées

Dans le Cypher System, les portées sont traitées de la manière suivante :
· Portée de corps à corps : les personnages occupent le même espace, et ne peuvent utiliser que des armes de corps à corps
· Portée immédiate : les personnages sont à moins de deux mètres de distance, et peuvent s’attaquer avec des armes de corps à corps, voire attaquer à distance s’ils ne sont pas engagés. Un personnage quittant ou entrant dans une zone à portée immédiate d’un adversaire peut subir une attaque d’opportunité de cet adversaire
· Portée courte : entre deux mètres et 10 mètres. Aucun malus au tir, il s’agit de la distance qu’un personnage peut parcourir en une Action
· Portée moyenne : entre 10 et 30 mètres. La difficulté des attaques à distance avec des armes de jet est augmentée d’un rang, mais aucune pénalité à l’arc. Cette distance peut être parcourue par un personnage en une seule Action, à condition de réussir un jet de Coordination niveau 2. 
· Portée longue : 30 mètres jusqu’à 50 mètres. La difficulté pour une attaque avec une arme de jet est augmentée de 2 rangs, d’un seul avec un arc
· Portée extrême : entre 50 mètres et 150 mètres. La difficulté pour une attaque avec un arc est augmentée de 2 niveaux

La joute verbale

La joute verbale est utilisée lorsque les personnages essaient de convaincre un PNJ important de réaliser quelque chose, de leur révéler une information ou de les aider. 
· Au préalable, les personnages devront déterminer ce qu’ils veulent obtenir
· Ceux qui prendront la parole devront se présenter, et à l’issue de cette présentation, la Tolérance de leur interlocuteur sera définie par le GM. Cette valeur dépend du jet de présentation (chaque succès au-delà du niveau de l’adversaire ajoute 1) et du rang social le plus élevé des personnages, auquel on soustrait le niveau de l’adversaire. La différence donne le nombre d’échecs possibles avant la fin de la Joute. Si la valeur obtenue est de 0 ou moins, la rencontre tournera court et les personnages seront éconduits dès le premier échec
· ATTENTION : seuls les personnages qui se présentent pourront participer au débat
· Les personnages avanceront des arguments, et utiliseront les compétences adaptées pour déterminer leur portée. Ce jet fonctionne comme un jet opposé, dont la valeur à atteindre est le niveau de l’adversaire. Chaque succès rapporte un niveau de réussite, plus un par marge obtenu en plus (Un personnage tentant de Persuader un interlocuteur de n°4 devra faire 12 pour obtenir un succès. S’il roule un 15, il obtient une marge de 1 et donc 2 succès). Il est bien sûr possible de réaliser des Efforts
· S’ils obtiennent autant de succès que le niveau de leur adversaire avant que la tolérance ne soit épuisée, les personnages remportent la joute et obtiennent ce qu’ils souhaitent. Dans le cas contraire, ils auront échoué à convaincre leur interlocuteur.

La mort

A chaque fois qu’un personnage subit des dégâts, il réduit sa valeur de Corps du montant infligé. Si cette valeur arrive à 0, les dégâts en plus sont reportés à la valeur de Coordination et quand cette valeur arrive à son tour à 0, les dégâts sont répercutés à la valeur d’Âme. En cas de dégâts physiques, la valeur de l’Armure éventuelle est toujours prise en compte pour la réduction des dégâts, même s’ils se répercutent sur la valeur de Coordination ou d’Âme. 
Quand l’une des valeurs arrive à 0, vous êtes considérés comme étant Amoindri. Chaque Effort vous coûtera 1 point supplémentaire, et vous ne pourrez plus obtenir d'Effet mineur ou majeur à vos jets de dés.
De plus, si vous êtes à 0 en Âme, votre personnage perd l'envie de se battre, ou de débattre : lors d'une joute verbale, vous renoncez à essayer de convaincre de votre adversaire par exemple...
Si 2 Attributs arrivent à 0, vous êtes Handicapé. A partir de là, vous ne pouvez plus faire d'Effort... Les mêmes limitations que pour l’état Amoindri s’appliquent, mais selon les valeurs affectées, vous subirez un état handicapant. (immobilisation, perte de connaissance, fuite en agitant les bras...)
Si vos 3 attributs sont à 0, vous êtes mort.
Il est possible d’être Amoindri, Handicapé voire tué sans pour autant avoir perdu des points dans des Attributs, dans le cas d’empoisonnement, de maladie ou de famine par exemple.

La récupération

Les personnages ont 4 possibilités pour regagner 1D6 points d'Attribut (répartis selon le choix du joueur). La première se fait à la place d'une action : vous vous arrêtez 10 secondes pour reprendre votre souffle derrière votre bouclier, boire un verre lors d'un débat animé etc..; la 2e dure 10 minutes, la 3e dure 1h et la dernière 10h. Quand un cycle de 10 heures s'achève, on repart pour un nouveau cycle (1 action/10mn/1h/10h)
Vous pouvez aussi lors d'une bataille ou en dehors user de premiers secours (uniquement pour les blessures physiques) : on ne récupère alors que 1D3 et ce une seule fois par tranche de 10 heures. Il n’est possible de prodiguer les premiers secours que si les deux personnages concernés ne sont pas engagés au corps à corps. 
Dans un endroit calme, un personnage compétent peut aussi user de Médecine. Il choisit combien de points il veut rendre, puis doit atteindre autant de succès qu'il a annoncé de points. Comme pour les Premiers secours, on ne peut user de Médecine qu’une fois par tranche de 10 heures, et cela ne peut que redonner des points perdus suite à une agression physique.
Les points d’Âme ne peuvent donc être récupéré que par le repos normal.
Si un personnage Amoindri ou Handicapé regagne des points dans le ou les Attributs concerné(s), il perd le statut Amoindri ou Handicapé. Dans le cas où il aurait subi un état défavorable pour une circonstance exceptionnelle (poison, famine…), il faut que l’Attribut concerné soit au maximum et que la cause de l’état ait été éliminée (utilisation avec succès de Médecine ou Herboristerie pour un poison, avoir mangé pour la famine…)
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Commerce et artisanat

Les terres anglo-saxonnes étaient loin à cette époque d’avoir un système monétaire ou d’échange globalisé. Si les rois de Wessex ou de Mercie frappaient leur propre monnaie, la Northumbrie par exemple commerçait même avant l’arrivée des envahisseurs Danois par le troc ou par l’échange de lingots d’argent pour les transactions importantes. Là où on ne frappait pas de monnaie, il était aussi habituel de briser en menus morceaux les objets de valeur en métal, pour ensuite donner à chacun une part de l’objet. Cet « argent haché » avait la même valeur qu’un lingot d’argent ou des pennies du Wessex, selon son poids. 
Pour synthétiser la valeur approximative des objets, il sera donc employé le terme de « richesses », qui correspondra à un certain poids en argent, à une unité de valeur reconnue par tous. Une riche peau de fourrure pourra être troquée contre un objet de Richesse équivalente, ou vendue contre un certain poids en argent.
En guise de conversion, 1 Richesse équivaut à 1 « argent haché », qui est égal à 1 once d’argent, soit un peu moins de 30 grammes. Le penny, qui est la monnaie frappée dans les royaumes du Sud a un poids en argent qui varie selon la période, entre 1,3 et 1,5 grammes d’argent pur. Il faut donc environ 20 pennies pour obtenir 1 once d’argent, ou 1 « argent haché », ou 1 Richesse.
De la même manière, la liste ci-dessous donne une indication du prix et de la qualité des objets. 
· Bon marché : 20 pennies, 1 argent haché, 1 richesse (n°2)

· Armes : flèches (12), billes des fronde (12), arme simple (coutelas, gourdin, bâton, fronde, veste de cuir, jambières/brassards, arc de qualité moindre, petit bouclier de bois, lance de qualité moindre)
· Divers : trois poules, un mouton, une chèvre, un cochon, un chien, vêtements frustres, vaisselle en terre cuite, céramique utilitaire, charrette à bras, feuille de parchemin, fourrure simple, encre, chambre dans une taverne, fourrage pour un cheval, tonnelet de bière, outre, ration pour une journée, chandelle, 4 torches, 15m de corde, outils simples, sac de voyage, payer les services d’un homme du peuple ou d’un mercenaire (pour un an, ou une mission)

· Abordable : 40 pennies, 2 argents hachés, 2 richesses (n°3)

· Armes : arme simple (poignard, bâton ferré, hachette, lance, arc), armes de guerre (bouclier, armure de cuir, casque de cuir, arme de qualité moindre), 
· Divers : grappin, outils, une vache, un cheval de trait ou de selle, un chien dressé, vêtements simples, fourrures chaudes, petite tente, parure simple en os, cuivre, fer, barque (5 à 10 personnes, ne peut aller en haute mer), vaisselle en métal, céramique décorée, charrette, chariot, rouleau de parchemin, lanterne, petite œuvre d’art (statuette, tapisserie simple, tête de proue…), un thrall, 1 kilo de sel, chambre dans une auberge, tonnelet de mauvais vin, grande tente, voile de navire, brai/étoupe pour calfatage, payer les services d’un hirdman, d’un prêtre ou d’un artisan (pour un an, une mission, une prière, une tâche)

· Onéreux : 100 pennies, 5 argents hachés, 5 richesses (n°4-5)

· Armes : arme de guerre (seax, épée, hache, armure lamellaire, hache danoise, heaume, grande lance, bouclier renforcé), 
· Divers : parure (*1) (en argent, ciselée, damasquinée, pierres ornementales ou semi-précieuses, ambre), vaisselle en métal précieux, pavillon, cheval de bataille (*1), bateau ou barge de commerce, petite ferme, maison de bois, livre, vêtements de qualité, fourrure précieuse (1*), outils de qualité, œuvre d’art (1*) (statue, petit objet en métal précieux, peigne en ivoire, tapisserie ornée…), un thrall entraîné, tonnelet de vin, voile de navire ornée, payer les services d’un groupe de mercenaires (10 hommes) ou d’un monastère (pour un an, une mission, une action de grâce)

· Dispendieux : (2000 pennies, 10 argents hachés, 10 richesses) (n°6-7)

· Armes : armes de qualité (*1), armure de mailles (*1), armes étrangères ou exotiques (*1)
· Divers : parure de prestige (*2) (en or, avec pierres précieuses), vaisselle de prestige, livre enluminé (*1), destrier (*2), vêtements princiers (*1), un knörr (*1), œuvres d’art majeures (grandes tapisseries ornées, statue monumentale, cloche d’église…), ferme, grande maison en bois, épices, payer les services d’un maître-artisan (pour une tâche), payer les services d’une hird (10 hommes), morceau de relique mineure (*5)

· Hors de prix : (dispendieux et demande accès à des ressources, des contacts ou des connaissances en artisanat spécifiques)

· Armure de mailles ornée (*3), livre enluminé et ornée (*3), un langskip (*3), parure royale (*3), maison en pierre, place forte, morceau de relique majeure (*10) …

(*x) = Chaque astérisque donne l’équivalent de *x à la Réputation du personnage, tant qu’il en est le propriétaire
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Armes simples de corps à corps (2 points de dégâts)
	Poignard
	Attaque à mains nues
Armes simples à une main (2 points de dégâts)
	Gourdin / Bâton
	Hachette
	Armes improvisées
Armes simples à deux mains (4 points de dégâts)
	Bâton renforcé
	Arc
	Lance (spécial : peut être utilisé à une main, +1 niveau à l’Esquive du défenseur)
Armes de guerre de corps à corps (4 points de dégâts)
	Seax
Armes de guerre à une main (4 points de dégâts)
	Epée
	Hache
	Masse
Armes de guerre à deux mains (6 points de dégâts)
	Hache danoise
	Grande lance (spécial : allonge)
Notes sur les armes : 
· Une arme de qualité inflige un point de dégât supplémentaire sur un jet naturel de 17+ au jet d’attaque
· Une arme de qualité moindre inflige un point de dégât en moins si l’attaque a porté sur un score compris entre 2 et 8. Sur un 1 naturel, elle se brise en plus de provoquer une Intrusion
· Une arme avec la propriété « Allonge » peut atteindre un ennemi à portée courte. L’attaque se fait avec un rang de difficulté supplémentaire néanmoins
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Un personnage portant une armure subit une pénalité égale à la valeur de protection de l’armure à toutes ses dépenses en Coordination, que ce soit pour activer une Capacité ou pour produire un Effort. Si le personnage n’est pas compétent dans le port d’armure, cette pénalité est majorée d’un point supplémentaire. Les boucliers ne sont pas concernés par cette pénalité.
Toutes les protections d’Armure peuvent se cumuler, selon la partie du corps protégé. Il sera donc possible de porter une veste de cuir avec des jambières/brassards et un casque de cuir. Toutes les pénalités liées au port de ces armures se cumulent aussi, et donc dans l’exemple ci-dessus, le personnage bénéficierait de 3 points d’Armure, mais avec une pénalité de 3 à toutes ses dépenses en Coordination. Toutefois, si un personnage rate un jet d’Esquive en réalisant 6 ou moins sur son jet naturel, les réductions de dégâts des casques et jambières/brassards ne seront pas pris en compte…
Bouclier
Petit bouclier (n°2) : +1 niveau à l’Esquive au corps à corps uniquement
Bouclier (n°3) : +1 niveau à l’Esquive contre toutes les attaques physiques
Bouclier renforcé (n°4) : +1 niveau à l’Esquive contre toutes les attaques physiques
Armures
Armure légère (Veste de cuir, jambières/brassards, casque de cuir) : Armure 1
Armure intermédiaire (Cuir renforcée, heaume) : Armure 2
Armure lourde (Armure lamellaire, Armure de mailles) : Armure 3
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Pour réaliser un objet, le personnage doit disposer des matières premières indispensables à sa réalisation. En général, le prix de la matière première coûte la moitié de la valeur de l’objet. 
Si l’artisan obtient un résultat supérieur au score moyen demandé, il pourra soit réaliser l’objet plus vite que prévu, soit le considérer comme étant de qualité, c’est-à-dire d’un niveau supérieur à son niveau moyen. Un bouclier de qualité sera donc plus difficile à briser, un langskip de qualité sera plus facile à manier… 
Pour des réalisations artisanales de grande ampleur (navires, bâtiments…), le niveau de difficulté correspond surtout à la conception. La réalisation de telles structures demandera sans aucun doute de la main d’œuvre pour être menée à bien. 
Artisanat simple

	Niveau de difficulté
	Exemples
	Temps de réalisation

	0
	Attacher une corde
	Quelques minutes

	1 
	Une torche
	5 minutes

	2 
	Une fronde, tanner une fourrure, une petite pièce de mobilier simple
	1 heure

	3
	Un arc, une lance, un vêtement simple, un petit meuble, un casque de cuir
	1 jour

	4
	Une hache, une armure de cuir renforcée, une barque
	2 jours

	5 
	Une épée, une armure lamellaire, un heaume, un petit objet d’art, une parure de qualité, un knörr
	5 jours

	6
	Une chemise de mailles, un objet d’art, une parure de prestige, un petit bâtiment en bois, une épée de qualité
	10 jours

	7
	Un objet d’art imposant, des fortifications simples, un langskip
	1 mois

	8
	Un petit bâtiment en pierre, une chemise de mailles ornée
	2 mois

	9
	Un bâtiment en pierre imposant, un livre enluminé et orné, une place forte
	1 an +











Poisons

	Niveau de difficulté
	Poisons
	Temps de réalisation

	2 
	Poison incommodant (-1 à tous les jets pendant 2 jours)
	1 heure

	3
	Poison bénin (1 niveau de pénalité à toutes les Actions pendant 3 jours)
	1 jour

	5 
	Poison puissant (Etat amoindri pendant 5 jours, tue les PNJ au bout de ce laps de temps si jet de Résistance physique raté)
	5 jours

	7
	Poison mortel
(Etat Handicapé pendant 7 jours puis Résistance physique sous peine de mort)
	1 mois



Remèdes

	Niveau de difficulté
	Poisons
	Temps de réalisation

	2 
	Fortifiant (+1 à tous les jets de Résistance physique pendant 1 jour)
	1 heure

	3
	Purgatif (+1 niveau pour un jet de guérison contre le poison)
	1 jour

	4
	Herbes médicinales (+2 à tous les jets de Récupération pour une personne et un jour)
	2 jours

	5 
	Baume curatif (+1 niveau pour un jet de guérison)
	5 jours

	6
	Fragment de relique (permet de lancer deux fois un jet de Résistance, de guérison ou de Récupération et de garder le meilleur résultat)
	10 jours
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Des saisons

Au Haut Moyen-âge, les saisons rythmaient la vie de toute la société. Il n’existait d’ailleurs que deux saisons, l’été et l’hiver et qui étaient propices à des activités fort différentes. L’été, qui dans les îles anglo-saxonnes s’étend environ d’avril à septembre ; était le temps des semailles puis des récoltes, mais aussi le temps de la guerre. Un Ealdorman devait donc constamment jongler entre la nécessité d’avoir des ceorls ou des thralls pour l’agriculture et l’élevage, mais aussi de répondre aux besoins de son suzerain en temps de guerre quand le Fyrd était appelé. L’Hiver, d’octobre à mars, était le temps de repos, où les armées rentraient au pays ou hivernaient dans les terres revendiquées en préparation de la campagne future. C’est aussi le temps des réparations des navires, et des travaux à domicile. 
Les Voyages

Lors de leurs déplacements, les personnages seront amenés à traverser des territoires parfois hostiles, déserts ou particulièrement difficiles.
Chaque journée de voyage dans des terres sauvages demandera un jet d’Orientation afin de déterminer si la direction choisie est la bonne. Ce jet est évidemment requis en haute mer. En cas d’échec, la durée du voyage sera augmentée. Un seul personnage ne peut entreprendre ce jet, bien que d’autres puissent lui prodiguer conseils et aide. 
En mer, un personnage devra aussi tenir la barre, et savoir profiter des vents et des courants maritimes. Un jet de Navigation quotidien sera donc demandé, afin d’évaluer si le navire avance à un bon rythme ou non. La plupart des navires sont équipés de rames, ce qui peut permettre quand le vent est trop faible ou les courants défavorables d’avancer à une vitesse satisfaisante. Néanmoins, si les rameurs sont sollicités deux jours d’affilée, ils devront réussir un test de Résistance physique pour ne pas subir l’état Amoindri tant qu’ils n’auront pas eu une journée complète de repos par jour consacré à ramer. Des PNJ verront quant à eux tous leurs jets pénalisés d’un niveau en leur défaveur. 
De plus, les personnages devront manger et avoir une ration par jour de voyage et par personne. S’ils ne peuvent emmener suffisamment de rations, la chasse, la pêche voire l’herboristerie pourront leur éviter la famine. Chaque succès dans un jet de compétence permet de nourrir une personne pour une journée. Si un personnage ne mange pas pendant 2 jours consécutifs, il sera considéré comme étant Amoindri, puis Handicapé au bout de 4 jours sans nourriture et il perdra connaissance au bout de 8 jours, et devra dès lors réussir un jet de Résistance physique quotidien sous peine de mourir de faim. Le manque d’eau est encore plus dangereux : le délai entre chaque état lié à la famine est alors divisé par deux. 
Les personnages seront peut-être amenés à bivouaquer dans les terres sauvages lors de leurs périples. Un jet d’Exploration réussi permet de trouver un lieu de campement acceptable, le nombre de succès permettant de trouver des lieux particulièrement giboyeux ou bien abrités. Si les personnages passent 4 nuits consécutives à la belle étoile dans un lieu peu adapté, ils seront considérés comme Amoindris tant qu’ils n’auront pas trouvé un endroit confortable pour se reposer.
A l’exception des grandes villes ou de quelques villages portuaires, il n’existe pas d’auberge dans l’Angleterre du IXe siècle. Cependant, un Thegn ou un Ealdorman a le devoir d’héberger et d’accueillir les voyageurs sous son toit… si ces derniers ne sont pas considérés comme des ennemis bien entendu. Les moines accueillent aussi les voyageurs, mais se méfient particulièrement des nordiques ou des Danois pour des raisons évidentes. 
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Pour la création d’un personnage, le joueur choisit un archétype, une « classe » qui définira le type de compétences et de capacités qu’il pourra maîtriser et lui indique les valeurs de base dans ses Attributs.
Les différents Archétypes sont les suivants : 
Archétypes :
· Combattant : un combattant est un guerrier, quelqu’un qui vit par la force de son bras. Cet archétype englobe tous les guerriers, archers, berserker, pirates, mercenaires, lutteur…
· Orateur : un orateur est souvent un lettré, ou un individu cultivé qui survit par sa force de persuasion, son charme ou son esprit logique. Cet archétype regroupe les prêtres, clercs, scaldes, émissaires mais aussi tous les mystiques, hérétiques ou adeptes de toutes les religions. 
· Voyageur : au Haut Moyen-âge, de nombreuses personnes parcouraient de grandes distances pour découvrir de nouvelles terres, de nouveaux partenaires commerciaux ou encore propager leur foi. Cet archétype rassemble les marchands itinérants, colporteurs, pèlerins, missionnaires, trappeurs mais aussi vagabonds à la recherche d’une nouvelle terre d’accueil ou ambassadeurs de lointains royaumes.
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Corps 			10
Coordination 	10
Âme 			8

A la création, 6 points d’Attribut à distribuer librement

Les Combattants ont dès le départ les capacités suivantes : 

Effort: 1

Prédisposition physique : vous avez un Avantage de 1 en Corps, ou 1 Avantage en Coordination.

Entraînement aux armes : vous savez manier toutes les armes

Equipement de départ : vous avez des vêtements adaptés à votre profession, deux armes de votre choix ainsi qu’un objet onéreux, deux objets abordables et 4 objets bon marché.

Combattant: capacités de rang 1 

· Coup étourdissant (1 point de Corps): Si vous touchez votre adversaire, vous infligez un point de dégât de moins, mais celui-ci sera étourdi pour un round de combat, modifiant de 1 niveau toutes ses actions. Action

· Maîtrise du champ de bataille (1 point de corps): Vous attaquez votre adversaire afin de pouvoir bouger librement sur le champ de bataille. Que vous touchiez on non, vous pouvez vous déplacer à portée immédiate (pour le contourner, vous placer en tenaille…), mais si vous touchez votre adversaire, vous infligez un point de dégât en moins. Action.

· Second souffle (1 point de Corps): Quand vous utilisez votre action pour réaliser votre premier jet de Récupération, vous pouvez tout de même réaliser une action. 

· Anticipation (1 point d’Âme): Quand vous utilisez une arme à distance, vous pouvez désigner une zone restreinte (encadrement de porte, entrée de rue…) et réalisez une attaque immédiate contre quelqu’un qui pénétrerait dans la zone. Cette attaque fonctionne comme si vous aviez retardé votre action, à la différence que vous ignorez tous les bénéfices de votre cible pour un éventuel couvert, mauvaise visibilité… De plus, vous infligez un point de dégât supplémentaire sur cette attaque. Vous pouvez rester sur vos gardes autant de temps que vous le souhaitez, dans la limite du raisonnable… Action. 

· Compétence Physique: Vous pouvez choisir une compétence physique dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite). 

· Percer (1 point de Coordination): Vous visez soigneusement votre adversaire, et infligez un point de dégât supplémentaire si votre arme est perforante. Action

· Port d’armure: Vous pouvez porter une armure sur une longue période sans vous fatiguer. Vous êtes entraîné au port de toutes les armures, et réduisez de 1 point la pénalité du coût en Coordination des armures (voir les armures). 

· Dégainement rapide (2 points de Coordination): Sortir vos armes ne vous coûte aucune action, même si vous avez été surpris.

· Taille (1 point de Corps): Vous frappez violemment votre adversaire, et infligez un point de dégât supplémentaire si votre arme est tranchante. Action

· Combat sans armure : Quand vous ne portez pas d’armure, vous êtes considéré comme étant Entraîné en Défense pour éviter les coups ou les projectiles. 

· Broyer (1 point de Corps): Vous frappez violemment votre adversaire, et infligez un point de dégât supplémentaire si votre arme est contondante. Action
Combattant: capacités de rang 2 

· Dévier le bouclier (2 points de Coordination) : Si vous maniez une hache et en sacrifiant votre attaque, vous pouvez agripper le bouclier d’un adversaire et le tirer violemment sur le côté. Ce dernier ne pourra plus profiter des avantages procurés par son bouclier jusqu’à votre prochain tour. Action

· Fendoir (2 points de Corps): En empoignant votre arme à deux mains, vous réalisez une puissante attaque. Vous subissez un malus de 1 niveau au jet d’attaque, mais infligez 3 points de dégâts supplémentaires si elle touche la cible. Action

· Coup puissant (2 points de Corps): Vous pouvez frapper deux adversaires qui vous font face lors d’une même attaque. Vous réalisez un jet d’attaque distinct pour chacun, mais devez appliquer les mêmes modificateurs pour un éventuel Effort. Action

· Entraînement aux armes: Choisissez un type d’armes, dans lequel vous serez considéré comme étant Entraîné. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type d’armes. 

· Défense: Choisissez un type de Défense (Résistance physique, Esquive, Résistance mentale, Bouclier) dans lequel vous êtes considéré comme étant Entraîné. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type de Défense.

· Enchaînement (2 points de Coordination): Dès que vous abattez un ennemi, vous pouvez réaliser une attaque gratuite contre un autre adversaire à portée, sans pouvoir vous déplacer cependant. Cette capacité fonctionne aussi bien au corps à corps qu’avec des armes à distance. Action

· Charge (4 points de Corps): Vous pouvez parcourir une distance courte et porter une attaque dans la même action qui infligera 2 points de dégâts supplémentaires. Action.

· Tir rapide (2 points de Coordination): Dans une même action, vous pouvez réaliser 2 attaques sur des cibles différentes à portée. Vous pouvez utiliser cette capacité avec des armes de jet, à condition de posséder la capacité Dégainement rapide. La difficulté pour toucher est augmentée de 1 niveau. Action


Combattant: capacités de rang 3 

· Précision mortelle (3 points de Coordination): Pour les 6 prochains rounds, toutes vos attaques à distance infligent deux points de dégâts supplémentaires. Action pour activer

· Spécialisé dans le port d’armure: Vous améliorez votre Entraînement au port des armures, et réduisez de 2 points la pénalité subie en Coordination quand vous en portez une. 

· Furie (3 points de Corps): Pour les 6 prochains rounds, toutes vos attaques de mêlée infligent deux points de dégâts supplémentaires. Action pour activer.

· Plongée (2 points de Corps): Cette capacité vous permet d’augmenter votre allonge, et de toucher des adversaires à portée courte. Vous perdez un peu en précision, augmentant la difficulté pour toucher d’un niveau. Action.
De plus, si un de vos adversaires s’est dégagé du combat, vous pouvez lui porter un coup supplémentaire en plus de votre attaque d’opportunité. Réaction

· Opportuniste (4 ou + points de Coordination): Si vous parvenez à esquiver un coup au corps à corps, vous pouvez réaliser une action immédiate même si vous avez déjà agi durant ce round. Sauf si vous réalisez un Effort sur cette action, vous perdez votre action suivante. Réaction

· Trancher (2 points de Coordination): Il s’agit d’une attaque rapide réalisée à l’aide d’une arme tranchante, difficile à esquiver. La difficulté pour toucher votre adversaire est réduite d’un niveau, mais si vous touchez, vous infligez un point de dégât en moins. Action


Combattant: capacités de rang 4 

· Guerrier entraîné: Toutes vos attaques infligent 1 point de dégât supplémentaire. 

· Défenseur expérimenté : Quand vous portez une Armure, la protection de cette dernière augmente de 1. 

· Feinte (2 points de Coordination): Si vous passez un round de combat pour feinter votre adversaire, vous pouvez l’attaquer le round suivant avec un bonus d’un niveau pour le toucher, et en cas de succès, vous infligerez 4 points de dégâts supplémentaires. Action.

· Tireur d’élite (2 points de Coordination): Si vous passez une action pour viser, vous obtenez un bonus d’un niveau sur votre prochain tir, et en cas de succès, infligez 4 points de dégâts supplémentaires. Action.

· Ténacité : Quand vous êtes Amoindri ou Handicapé, la difficulté de vos jets d’Esquive ou de Résistance physique pour résister à des attaques sont réduits d’un niveau. 

· Spécialisation: Choisissez une compétence (sauf les compétences d’attaque ou de défense) dans laquelle vous êtes déjà Entraîné : vous êtes désormais Spécialisé dans cette compétence. Cette capacité peut être choisie plusieurs fois, et s’applique alors à une autre compétence dans laquelle vous êtes Entraîné. 
Combattant: capacités de rang 5 

· Maîtrise des armes: Choisissez un type d’armes dans lequel vous êtes déjà Entraîné. Vous êtes désormais considéré comme étant Spécialisé. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type d’armes. 

· Succès amélioré : Quand vous obtenez un succès supérieur (17 à 20) sur une attaque infligeant des dégâts, vous pouvez augmenter de 2 le bonus aux dégâts subis. 

· Maîtrise du port d’armure : La pénalité pour porter une armure est réduite de 3 points. 

· Maîtrise de la Défense: Choisissez un type de Défense dans lequel vous êtes déjà Entraîné. Vous êtes désormais considéré comme étant Spécialisé. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type de Défense. 

· Parade (5 points de Coordination): Vous pouvez dévier les coups avec une grande aisance. Pendant les 10 prochains rounds, votre Esquive au corps à corps est augmentée d’un niveau. 


Combattant: capacités de rang 6 

· Coup de grâce (5 points de Corps): Si votre cible est sans défense, immobilisée ou inconsciente, vous lui infligez 8 points de dégâts supplémentaires. Action

· Tueur (3 points de Corps): Si vous touchez un adversaire de niveau 5 ou moins, réalisez un second jet d’attaque : si elle porte, vous tuez la cible sur le coup. Action

· Attaque en rotation (5 points de Corps): Vous restez sur vos positions et effectuez de grands moulinets avec votre arme, atteignant un maximum de 3 cibles à portée. Réalisez un jet d’attaque séparé pour chacune, en appliquant les mêmes modificateurs d’Effort que vous consentez à faire. Tout ce qui modifie vos jets s’appliquent pour toutes vos attaques. Action

· Attaque sauvage (5 points de Coordination): Après avoir réalisé une attaque à distance ou au corps à corps, vous pouvez exécuter une attaque supplémentaire aussi bien avec votre arme qu’avec une attaque naturelle, et ce dans la même action. Vous pouvez attaquer deux cibles différentes; et réalisez deux jets distincts en appliquant pour chacun le degré d’Effort que vous souhaitez. Action
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Corps 			10
Coordination 	9
Âme 			9

A la création, 6 points d’Attribut à distribuer librement

Les Voyageurs ont dès le départ les capacités suivantes : 

Effort: 1

Prédisposition physique : vous avez un Avantage de 1 en Corps, ou 1 Avantage en Coordination.

Entraînement aux armes : vous savez manier toutes les armes, à l’exception des armes à deux mains. Si vous en maniez une, augmentez la difficulté de vos attaques d’un rang. 

Equipement de départ : vous avez des vêtements adaptés à votre profession, une arme de votre choix ainsi qu’objet onéreux, deux objets abordables et 4 objets bon marché.


Voyageur: capacités de rang 1 

· Sens du danger (1 point de Coordination): Vous obtenez un succès supplémentaire pour tous vos jets d’Initiative. 

· Compétence de Voyage : Vous pouvez choisir une compétence de Voyage dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite). 

· Endurance: Toutes les durées des actions physiques sont pour vous doublées, ou divisées par deux selon ce qui est le plus avantageux. Par exemple, vous pouvez retenir votre souffle pour le double de la durée normale, ou avancer à marche forcée pendant 4 heures au lieu de 2. Si un poison doit vous affecter pendant 1 heure, son effet ne durera que 30 minutes. 

· Pied léger: Si vous parvenez à réaliser un jet de Coordination difficulté 2, vous pouvez vous déplacer et entreprendre une action dans le même mouvement. 

· Compétence de Survie : Vous pouvez choisir une compétence de Survie dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

· Compétence d’Artisan : Vous pouvez choisir une compétence d’artisanat dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

· Polyglotte : vous connaissez sommairement de nombreuses langues, et êtes capables de vous faire comprendre pour des besoins simples lorsque vous conversez avec des personnes parlant une langue inconnue. 

· Combat sans armure : Quand vous ne portez pas d’armure, vous êtes considéré comme étant Entraîné en Esquive pour éviter les coups ou les projectiles. 

· Anticipation (1 point d’Âme): Quand vous utilisez une arme à distance, vous pouvez désigner une zone restreinte (encadrement de porte, entrée de rue…) et réalisez une attaque immédiate contre quelqu’un qui pénétrerait dans la zone. Cette attaque fonctionne comme si vous aviez retardé votre action, à la différence que vous ignorez tous les bénéfices de votre cible pour un éventuel couvert, mauvaise visibilité… De plus, vous infligez un point de dégât supplémentaire sur cette attaque. Vous pouvez rester sur vos gardes autant de temps que vous le souhaitez, dans la limite du raisonnable… Action. 

· Dégainement rapide (2 points de Coordination): Sortir vos armes ne vous coûte aucune action, même si vous avez été surpris.

· Compétence de Filou : Vous pouvez choisir une compétence de Filou dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

[bookmark: _Toc521512722]Voyageur: capacités de rang 2 

· Evasion (2 points de Coordination): Vous êtes souple comme une anguille, et capable de vous défaire des entraves, des collets ou de l’étreinte d’un adversaire. Action.

· Fouille minutieuse (2 points d’Âme): Quand vous passez cinq minutes dans un lieu de taille modeste (chambre, petite pièce, site d’un campement, petite clairière…), vous obtenez un Atout pour tous vos jets de Perception ou de recherche d’indices. Action pour activer

· Doigts de fée (2 points de Coordination): Cette capacité octroie un Atout à tous les jets nécessitant dextérité et délicatesse (larcin, crochetage…) pour une durée d’une minute (6 rounds). Vous devez la réactiver pour changer de tâche. Action pour activer

· Récupération rapide: Votre deuxième jet de Récupération devient une action simple au lieu de demander 10 minutes. Action

· Défense: Choisissez un type de Défense (Résistance physique, Esquive, Résistance mentale, Bouclier), dans lequel vous êtes considéré comme étant Entraîné. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type de Défense.

· Monter la garde (2 points d’Âme): Quand vous montez la garde, lors d’un campement ou pour surveiller une zone, vous êtes capables de tenir six heures sans vous endormir. Pendant votre vigie, vous êtes considérés comme étant Entraîné à tous vos jets de Perception ou de Discrétion pour éviter d’être vu. Action pour activer

· Entraînement aux armes : vous savez manier toutes les armes. 

· Compétence de Connaissance : Vous pouvez choisir une compétence de Connaissance dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

[bookmark: _Toc521512723]Voyageur: capacités de rang 3 

· Monte en l’air : Quand vous chutez et avez à portée une surface ou une prise à laquelle vous raccrocher, vous pouvez tenter de ralentir votre chute. Réalisez un jet de Coordination avec une difficulté de 1 par tranche de 3 mètres. Sur un succès, vous subissez la moitié des dommages normaux. 

· Spécialisé dans le port d’armure: Vous améliorez votre Entraînement au port des armures, et réduisez de 2 points la pénalité subie en Coordination quand vous en portez une. 

· Charge (4 points de Corps): Vous pouvez parcourir une distance courte et porter une attaque dans la même action qui infligera 2 points de dégâts supplémentaires. Action.

· Opportuniste (4 ou + points de Coordination): Si vous parvenez à esquiver un coup au corps à corps, vous pouvez réaliser une action immédiate même si vous avez déjà agi durant ce round. Sauf si vous réalisez un Effort sur cette action, vous perdez votre action suivante. Réaction

· Passe-partout (4 points d’Âme): Vous pouvez vous fondre dans la foule ou dans le paysage pendant 10 minutes, n’attirant ainsi plus l’intention sur vous. Pendant ce temps, vous avez un Atout à tous vos tests de Discrétion ou d’Esquive, et pouvez réaliser des actions discrètes sans éveiller les soupçons. Si vous attaquez, ou réalisez une action bruyante ou voyante, l’effet s’interrompt. Action pour activer ou réactiver

· Précision mortelle (3 points de Coordination): Pour les 6 prochains rounds, toutes vos attaques à distance infligent deux points de dégâts supplémentaires. Action pour activer




Voyageur : capacités de rang 4 

· Tireur d’élite (2 points de Coordination): Si vous passez une action pour viser, vous obtenez un bonus d’un niveau sur votre prochain tir, et en cas de succès, infligez 4 points de dégâts supplémentaires. Action

· Expert: Au lieu de devoir réaliser un jet, vous pouvez réussir automatiquement à un test de compétence dans laquelle vous êtes au moins Entraîné, et si ce test équivaut à une difficulté de 4 ou moins. Cette capacité n’est pas applicable pour les jets relatifs au combat (attaque ou défense). 

· Lire les signes (4 points d’Âme): En examinant attentivement une zone, vous pouvez observer et déduire les événements actuels ou survenus dans un passé proche. Le GM doit vous fournir 2 informations utiles sur cette zone. Action

· Coureur: Vous pouvez vous déplacer pendant une action sur une distance longue. 

· Ténacité : Quand vous êtes Amoindri ou Handicapé, vos jets d’Esquive ou de Résistance physique pour résister à des attaques sont réduits d’un niveau. 

· Spécialisation: Choisissez une compétence (sauf les compétences d’attaque ou de défense) dans laquelle vous êtes déjà Entraîné : vous êtes désormais Spécialisé dans cette compétence. Cette capacité peut être choisie plusieurs fois, et s’applique alors à une autre compétence dans laquelle vous êtes Entraîné. 
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· Maîtrise de la Défense: Choisissez un type de Défense dans lequel vous êtes déjà Entraîné. Vous êtes désormais considéré comme étant Spécialisé. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type de Défense. 

· Parade (5 points de Coordination): Vous pouvez dévier les coups avec une grande aisance. Pendant les 10 prochains rounds, votre Esquive au corps à corps est augmentée d’un niveau. 

· Aptitude physique: A chaque fois que vous utilisez des points d’Attributs en Corps ou en Coordination, quel que soit les circonstances, vous pouvez rejeter le dé si vous obtenez un 1 naturel.

· Coordonner (3 points d’Âme): Vous donnez des consignes claires et simples à un allié à portée de voix afin de lui donner des indications sur sa prochaine action. Si il s’agit d’une attaque, il infligera 3 points de dégâts supplémentaires. Si il s’agit d’un autre type d’action, la difficulté de son jet est diminuée de deux niveaux. Action.

· Résiliant (5 points de Corps): Vous ne subissez pas l’état étourdi ou désorienté. 
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· Encore et encore (8 points de Coordination): Vous pouvez agir de nouveau pendant ce round. 

· Maîtrise des armes: Choisissez un type d’armes dans lequel vous êtes déjà Entraîné. Vous êtes désormais considéré comme étant Spécialisé. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type d’armes. 

· Maîtrise du port d’armure : La pénalité pour porter une armure est réduite de 3 points. 

· Attaque sauvage (5 points de Coordination): Après avoir réalisé une attaque à distance ou au corps à corps, vous pouvez exécuter une attaque supplémentaire aussi bien avec votre arme qu’avec une attaque naturelle, et ce dans la même action. Vous pouvez attaquer deux cibles différentes; et réalisez deux jets distincts en appliquant pour chacun le degré d’Effort que vous souhaitez. Action
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Corps 			8
Coordination 	9
Âme 			11

A la création, 6 points d’Attribut à distribuer librement

Les Orateurs ont dès le départ les capacités suivantes : 

Effort: votre valeur d’Effort est de 1

Prédisposition physique : vous avez un Avantage de 1 en Âme.

Entraînement aux armes : vous savez manier les armes simples uniquement. Si vous maniez une arme de guerre, augmentez la difficulté de vos attaques d’un rang, et de deux rangs pour les armes à deux mains.

Equipement de départ : vous avez des vêtements adaptés à votre profession, une arme de votre choix ainsi que deux objets onéreux, deux objets abordables et 4 objets bon marché.
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· Prestidigitation (1 point de Coordination): Vous pouvez réaliser des tours de passe-passe, faire disparaître des petits objets dans vos manches ou les faire apparaître dans la poche d’un spectateur. Votre dextérité est telle que certains croiront que vous êtes dotés de pouvoir surnaturel…

· Déchiffrer (1 point d’Âme): Si vous passez une minute à lire attentivement une écriture inconnue ou codée, vous pouvez tenter un jet d’Âme difficulté 3 pour parvenir à en saisir l’essence. Vous n’aurez qu’une connaissance partielle du document ou de l’inscription, mais vous en saisirez la portée. Action pour activer

· Encouragement (1 point d’Âme): Vous pouvez encourager vos allies à portée courte pour toutes les actions relatives à l’attaque ou à un type de défense, ou si vous êtes Entrainé ou Spécialisé dans une compétence. Tant que vous vous dédiez à vos encouragements, vos alliés gagnent un Atout dans l’action que vous avez choisie. Action

· Captiver (1 point d’Âme): Vous avez le don pour captiver votre interlocuteur, qui vous écoutera attentivement sans prêter attention à ce qui l’entoure tant que vous lui adressez la parole. Vous ne pouvez pas bouger durant ce monologue, ni entreprendre aucune autre action. Si votre interlocuteur est menacé ou frappé, il reprendra ses esprits et agira normalement. Action.

· Baratin (1 point d’Âme): Quand vous parlez à quelqu’un pacifiquement et qui comprend votre langue, vous pouvez l’inciter à réaliser une action. Un individu n’ira jamais contre ses principes moraux ni ne mettra sciemment sa vie en danger. Action.

· Compétence Sociale : Vous pouvez choisir une compétence sociale dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

· Compétence de Connaissance : Vous pouvez choisir une compétence de Connaissance dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

· Compétence de Représentation : Vous pouvez choisir une compétence de Représentation dans laquelle vous êtes désormais Entraîné (+1 niveau de réussite).

· Entraînement aux armes : vous savez manier toutes les armes, à l’exception des armes à deux mains. Si vous en maniez une, augmentez la difficulté de vos attaques d’un rang. 

· Usurpation (2+ points d’Âme): Vous pouvez convaincre un interlocuteur que vous êtes une autre personne. Vous ne pouvez pas vous faire passer pour quelqu’un de précis, mais vous pouvez faire croire que vous faites partie d’une catégorie de personne, ou que votre présence à cet endroit est tout à fait normale. Vous pouvez dépenser 1 point d’Âme supplémentaire pour convaincre plusieurs personnes. Les personnes dupées n’auront des soupçons que dans l’heure qui suit, sauf si un événement particulier ou une de vos actions ne vient éventer la ruse. Action.

· Combat sans armure : Quand vous ne portez pas d’armure, vous êtes considéré comme étant Entraîné en Esquive pour éviter les coups ou les projectiles. 
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· Imprécation (2 points d’Âme): Vous proférez menaces et malédiction à votre adversaire, lui promettant une mort rapide et ignominieuse ou les pires tourments qui vous passent à l’esprit. Vous lui infligez 2 points de dégâts à l’Âme, ignorant l’armure. Un adversaire réduit à 0 en Âme (ou en points de vie pour les PNJ) ne meurt pas, mais en général fuit le combat ou cesse de débattre, intimidé par vos menaces et votre conviction. Action

· Prosélytisme (3 points d’Âme): Après avoir discuté paisiblement avec un interlocuteur capable de vous comprendre pendant quelques minutes, vous pouvez tenter de le rallier à votre cause ou à vos idéaux. Vous ne lui donnez aucun ordre ni aucune consigne, mais vous lui suggérez certains concepts qu’il gardera en mémoire pendant quelques heures, comme “la vie est sacrée”, “mon Jarl est le plus digne pour mener notre armée”… La durée pourra être moindre si la personne convaincue rencontre un ami lui parle pendant quelques minutes et lui fait entendre raison. Action.

· Conviction : Votre foi est inébranlable, et vous avez développé une grande confiance en vous. La difficulté de vos jets de Résistance mentale pour éviter la confusion, la peur ou toutes les tentatives de persuasion ou d’intimidation sont diminuées d’un niveau. De plus, vous pouvez considérer avoir une armure de 1 pour réduire les dégâts à l’Âme, notamment lors de joutes verbales. 

· Prière de réconfort (3 points d’Âme): Vos prières, vos mots ou vos chants apaisent celui qui vous entend, le convainquant que ses maux guériront plus vite grâce à la providence. Si vous priez pendant une minute auprès du patient, ce dernier pourra tirer 2 dés pour sa Récupération future et garder le meilleur résultat. Vous ne pouvez aider une même personne qu’une seule fois par jour, mais pouvez l’entreprendre sur plusieurs patients. Action. 

· Attaque en traître : Après avoir retenu l’attention de quelqu’un grâce aux capacités Baratin ou Captiver pendant une ou deux minutes, vous pouvez tenter de l’attaquer par surprise. La difficulté de la première attaque contre cette cible est diminuée de deux niveaux. Si vous avez plus tard de nouvelles interactions avec la personne trahie, vous augmenterez la difficulté de toutes vos tentatives sociales de deux rangs de manière permanente.

· Présence intimidante (2+ Intellect points): Par la seule force de votre présence et de votre voix puissante, vous parvenez à imposer votre volonté à une personne de niveau 3 ou moins. Cette personne reste tétanisée sur place, estomaquée ou paralysée par la peur voire pourrait s’enfuir selon les circonstances. Si vous utilisez des Efforts, vous ne baissez pas la difficulté de cette action, mais cela vous permettrait d’affecter des individus de niveau supérieur (par exemple, avec deux niveaux d’Effort, vous pourriez affecter un personnage de niveau 5). Action.

· Observation (2 points d’Âme): En prenant le temps d’observer une personne, un objet ou un mécanisme, vous en comprenez mieux les motivations ou le fonctionnement. La prochaine action que vous réaliserez en rapport avec la cible étudiée sera facilitée, réduisant la difficulté d’un niveau. Action.

· Autorité naturelle (2 points d’Âme): Vous avez un Atout pour toutes vos actions pour convaincre, intimider, persuader ou diriger des individus. Activée, cette capacité dure 10 minutes. Vous devez la réactiver une fois ce temps terminé, ou pour changer le domaine concerné. Action pour activer
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· Passe-partout (4 points d’Âme): Vous pouvez vous fondre dans la foule ou dans le paysage pendant 10 minutes, n’attirant ainsi plus l’intention sur vous. Pendant ce temps, vous avez un Atout à tous vos tests de Discrétion ou d’Esquive, et pouvez réaliser des actions discrètes sans éveiller les soupçons. Si vous attaquez, ou réalisez une action bruyante ou voyante, l’effet s’interrompt. Action pour activer ou réactiver

· Défense: Choisissez un type de Défense (Résistance physique, Esquive, Résistance mentale, Bouclier) dans lequel vous êtes considéré comme étant Entraîné. A chaque fois que vous choisissez cette capacité, elle s’applique à un autre type de Défense.

· Prêche (4 points d’Âme): Quand vous parlez à une foule de personnes non hostiles et capables de vous comprendre, vous pouvez les inciter à réaliser une action grâce à l’ardeur de votre prêche. Cette action ne pourra en aucun cas être en opposition avec leurs convictions profondes ou mettre leur vie en danger. Action.

· Intervention divine : Si vous obtenez un 1 naturel sur un jet, vous pouvez le relancer immédiatement évitant ainsi une Intrusion du GM. Si vous obtenez à nouveau un 1 naturel, les conséquences de ce jet s’appliquent normalement. Vous ne pourrez utiliser cette capacité à nouveau qu’après avoir eu une phase de Récupération de 10 heures. 

· Augure (3 points d’Âme) : En observant les signes, en jetant des bâtons et osselets divinatoires ou par la prière, vous parvenez à convaincre ceux qui vous observent sur le bien-fondé de votre décision, d’un choix que vous allez proposer ou d’une action que vous êtes sur le point d’entreprendre. Tous les personnages alliés ont un Atout pour réaliser leur prochaine action en rapport avec ce que vous avez proposé. Action pour activer

· Expert: Au lieu de devoir réaliser un jet, vous pouvez réussir automatiquement à un test de compétence dans laquelle vous êtes au moins Entraîné, et si ce test équivaut à une difficulté de 4 ou moins. Cette capacité n’est pas applicable pour les jets relatifs au combat (attaque ou défense). 


[bookmark: _Toc521512731]Orateur : capacités de rang 4

· Anticipation (4 points d’Âme): Vous pouvez sentir ou deviner comment un adversaire va vous attaquer, et en anticipant son mouvement, augmenter vos chances d’esquiver le coup. Vous gagnez un Atout en Esquive contre cet adversaire jusqu’à la fin du combat. Action pour activer

· Intouchable (4+ points d’Âme): Votre foi et votre verbe décontenancent vos adversaires, qui hésiteront à vous attaquer de peur de s’attirer le courroux des dieux. Si un ennemi veut vous attaquer, effectuez un jet contre sa Résistance mentale : en cas de succès, cet ennemi optera pour une autre cible plutôt que vous durant toute la durée du combat. Si vous êtes la seule cible potentielle, il vous menacera sans attaquer, jusqu’à ce qu’il se trouve le courage nécessaire pour passer à l’action, si quelqu’un l’incite à le faire ou si vous-même l’attaquez physiquement. Vous pouvez affecter plusieurs adversaires, en dépensant un point d’Âme par cible. Action pour activer

· Spécialisation: Choisissez une compétence (sauf les compétences d’attaque ou de défense) dans laquelle vous êtes déjà Entraîné : vous êtes désormais Spécialisé dans cette compétence. Cette capacité peut être choisie plusieurs fois, et s’applique alors à une autre compétence dans laquelle vous êtes Entraîné. 

· Malédiction (4 points d’Âme): Vous proférez menaces et malédiction à votre adversaire, lui promettant une mort rapide et ignominieuse ou les pires tourments qui vous passent à l’esprit. Vous lui infligez 4 points de dégâts à l’Âme, qui ignore l’armure. Un adversaire réduit à 0 en Âme ne meurt pas, mais en général fuit le combat ou cesse de débattre, intimidé par vos menaces et votre conviction. Action 

· Lire les signes (4 points d’Âme): En examinant attentivement une zone, vous pouvez observer et déduire les événements actuels ou survenus dans un passé proche. Le GM doit vous fournir 2 informations utiles sur cette zone. Action

· Ordre (4+ points d’Âme): Vous pouvez ordonner à une personne de niveau 3 ou moins d’exécuter un ordre direct et simple. La personne concernée agira instinctivement sans réfléchir aux conséquences ou aux implications, dans la mesure où cet ordre ne viendra pas mettre sa vie en danger immédiat. Ainsi, il serait possible d’ordonner l’ouverture d’une porte, mais pas de sauter dans un ravin de 50 mètres de haut. Un Effort consenti ne diminue pas la difficulté du jet à réaliser, mais permet d’affecter une personne supplémentaire par points d’Âme investis. Action


[bookmark: _Toc521512732]Orateur: capacités de rang 5 

· Chef de guerre (4 points d’Âme): Tant que vous utilisez votre action pour donner des consignes ou des conseils à vos alliés à portée de voix, ces derniers gagnent un Atout à tous leurs jets d’attaque et de défense. Action.

· Source d’inspiration: Tous les personnages alliés se trouvant à portée courte peuvent se retourner vers vous et se sentir galvaniser par votre seule présence. Ils auront un Atout pour leur prochaine action, s’ils dépensent 2 points d’Âme. Cette capacité ne fonctionne qu’une fois pour chaque personne, jusqu’à que vous ayez passé une phase de récupération de 10 heures. 

· Tabou (5+ points d’Âme): Après un bref cérémonial, vous pouvez décréter un lieu ou un objet comme étant tabou. Toutes les personnes bravant cet interdit le feront à contre cœur, et verront la difficulté de toutes les actions entreprises augmenter d’un niveau tant qu’elles seront dans le lieu ou en vue de l’objet concerné. La tabou dure pour une journée, mais il est possible d’en augmenter la durée en dépensant 1 point d’Âme pour chaque jour supplémentaire. Action pour activer

· Coordonner (3 points d’Âme): Vous donnez des consignes claires et simples à un allié à portée de voix afin de lui donner des indications sur sa prochaine action. Si il s’agit d’une attaque, il infligera 3 points de dégâts supplémentaires. Si il s’agit d’un autre type d’action, la difficulté de son jet est diminuée de deux niveaux. Action.

· Fuite (5 points de Coordination) : Votre foi et vos paroles ne suffiront pas toujours à convaincre vos interlocuteurs, et il faut parfois faire preuve de sagesse dans les situations critiques. Quand vous parvenez à esquiver une attaque, vous pouvez entreprendre instantanément un déplacement court sans provoquer d’attaque d’opportunité. Réaction

[bookmark: _Toc521512733]Orateur: capacités de rang 6 

· Succès galvanisant (6 points d’Âme): Après avoir réussi un test pour lequel vous avez mobilisé au moins un niveau d’Effort, vous pouvez choisir un personnage à portée courte qui aura 2 Atouts pour réaliser la même action. 

· Parole sacrée (6+ points d’Âme): Vous pouvez ordonner à une personne de niveau 6 ou moins d’exécuter une action ou de suivre vos directives, qu’elle tâchera de réaliser au mieux de ses possibilités. La demande ne doit cependant pas être en contradiction avec ses convictions profondes, ni mettre sa vie en danger immédiat bien qu’elle accepterait de se battre si besoin était pour accomplir votre volonté. Un Effort consenti ne diminue pas la difficulté du jet à réaliser, mais permet d’affecter une personne supplémentaire par points d’Âme investis. Action

· Spécialisation du combat sans armure : Si vous êtes déjà Entraîné au combat sans armure, vous êtes désormais considéré comme étant Spécialisé en Esquive pour éviter les coups ou les projectiles. 

· Passion (6 points d’Âme): Tous les personnages qui ne sont pas vos alliés et se trouvant à portée courte sont frappés par votre courroux. Réalisez un test d’attaque mentale contre chaque personne concernée, qui fuiront hors de votre vue le plus vite possible pendant 5 minutes en cas de succès. Action


[bookmark: _Toc521512734]Particularités

[bookmark: _Toc521512735]Agile

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Insaisissable : +2 en Coordination
Compétence : Vous êtes Entraîné en Discrétion
Compétence : Vous avez un Atout pour tous vos jets de Larcin ou de Crochetage 

[bookmark: _Toc521512736]Athlétique

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Puissant : +4 en Corps
Compétence : Vous avez un Atout pour tous les jets impliquant de briser des objets inanimés
Compétence : Vous êtes Entraîné en Saut

[bookmark: _Toc521512737]Banni

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Autonome : +2 en Corps, + 2 en Coordination
Compétence : Vous êtes Entraîné en Discrétion
Compétence : Vous avez un Atout pour tous les jets de Chasse, Pêche, Allume-feu ou Exploration 
Faiblesse : Vivre en marge de la société vous a rendu maladroit et asocial. La difficulté de tous les jets sociaux est augmentée d’un niveau

[bookmark: _Toc521512738]Couard

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Furtif : +2 en Coordination
Compétence : Vous êtes Entraîné en Discrétion
Compétence : Vous êtes Entraîné en Course
Compétence : Vous avez un Atout pour tous les jets vous permettant de sortir d’une situation dangereuse ou précaire
Faiblesse : Vous ne vous mettez jamais en danger, ou alors à contrecœur. Ôtez un niveau à tous vos tests d’initiative

[bookmark: _Toc521512739]Cruel

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Malicieux : +2 en Âme
Coup bas : En combat, vous avez appris à profiter des handicaps et des faiblesses de vos adversaires. Si vous infligez des dégâts à un adversaire déjà blessé, augmentez de 1 vos points de dégâts
Compétence : Vous un Atout pour toutes vos tentatives d’Intimidation, de Persuasion ou de Duperie pour peu que votre interlocuteur soit en état de faiblesse ou de souffrance
Faiblesse : Vous faites peu de cas des malheurs d’autrui. Tous les jets liés à la guérison ou à l’Empathie sont augmentés d’un niveau

[bookmark: _Toc521512740]Curieux

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Astucieux : +2 en Âme
Compétence : Vous avez toujours les sens aux aguets, et êtes considéré comme Entraîné en Perception
Compétence : Choisissez une compétence de Connaissance ou d’Artisanat de votre choix

[bookmark: _Toc521512741]Fourbe

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Sournois : +4 en Coordination
Compétence : Vous êtes Entraîné en Duperie et en Discrétion
Faiblesse: Les autres ne vous font pas confiance. Tous les jets lors d’interactions amicales sont augmentés d’un niveau


[bookmark: _Toc521512742]Généreux

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Bonté : +2 en Âme
Aider autrui : Quand vous aidez un tiers, que ce soit par une capacité ou tout simplement pour lui apporter conseils, ce dernier peut ajouter 1 au résultat de son jet, en plus des bonus normaux
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes les compétences sociales amicales
Faiblesse : Vous êtes un peu naïf, et avez du mal à vous rendre compte de la malhonnêteté des autres ou même à la concevoir. Tous vos jets pour percevoir le mensonge ou la manipulation sont augmentés d’un niveau

[bookmark: _Toc521512743]Gracieux

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Agile: +2 en Coordination.
Compétence : Vous êtes Entraîné en Equilibre
Compétence : Vous avez un Atout pour tous les jets relatifs à l’expression corporelle (danse…) 
Compétence : Vous êtes Entraîné pour tous les jets d’Esquive

[bookmark: _Toc521512744]Honorable

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Fidèle : +2 en Corps
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes les compétences sociales dans un cadre amical
Compétence : vous avez un Atout pour tous les jets impliquant de détecter le mensonge, mais aussi la dissimulation

[bookmark: _Toc521512745]Instruit

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Education : +4 en Âme
Compétence : vous savez lire et écrire votre langue maternelle (si il en existe une)
Compétence : Vous êtes Entraîné dans 3 Compétences de Connaissance de votre choix
Faiblesse : Vous n’êtes pas un guerrier. Tous les jets d’attaque que vous effectuez se font avec un degré de difficulté augmenté d’un niveau

[bookmark: _Toc521512746]Impétueux

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Energique: +2 en Coordination.
Compétence : Vous avez un Atout lors des tests d’initiative
Courageux : Vous avez un Atout pour les jets de Résistance mentale contre la peur ou l’intimidation

[bookmark: _Toc521512747]Intuitif

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Ouvert d’esprit: +2 en Âme
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes les Compétences sociales
Faiblesse : Vous avez un esprit sensible, et vous ressentez de manière plus aigüe les sentiments des autres. Pour tous les jets de Résistance mentale contre la peur ou l’intimidation, augmentez le niveau d’un rang

[bookmark: _Toc521512748]Inventif

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Créatif : +2 en Âme
Original: Vous avez un Atout pour tous les jets relatifs à la création de nouvelles histoires, de sagas, de récits ou de contes. Ces créations n’ont pas forcément à être vraies
Compétence : Vous êtes Entraîné dans une Compétence de votre choix, relative à un centre d’intérêt, qui peut être aussi bien artistique (chant, danse…) qu’artisanal (Travail du cuir, travail du métal…)

[bookmark: _Toc521512749]Jovial

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Amusant : +2 en Âme
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes les compétences sociales dans un cadre amical
Compétence : Vous êtes Entraîné en Chant et en Danse

[bookmark: _Toc521512750]Malin

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Futé : +2 en Âme
Compétence : Vous êtes Entraîné en Duperie
Compétence : Vous êtes Entraîné en Esquive

[bookmark: _Toc521512751]Méfiant

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Observateur : +2 en Coordination
Compétence : Vous avez un Atout à tous vos jets de Résistance mentale
Compétence : vous avez un Atout pour tous les jets impliquant de détecter le mensonge, mais aussi la dissimulation ou pour anticiper une embuscade
Faiblesse : Votre nature suspicieuse nuit à vos relations. Tous les jets sociaux dans un cadre amical sont augmentés d’un niveau

[bookmark: _Toc521512752]Mystique

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Ouvert d’esprit : +4 en Âme

[bookmark: _Toc521512753]Noble

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Suivant ou monture : Vous débutez le jeu avec un suivant ou une monture de niveau 2, qui vous est entièrement dévoué
Sang noble : Vous débutez avec 10 points de Réputation, et un rang social de 4
Compétence : Vous avez un Atout pour tous vos jets sociaux en rapport avec l’élite (noblesse, clergé…)
[bookmark: _Toc521512754]Obstiné

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Compétence : Vous êtes Entraîné en Résistance mentale
Compétence : Vous êtes Entraîné en Résistance physique
Faiblesse : Vous avez du mal à écouter les conseils d’autrui, et à profiter de leurs conseils. Pour bénéficier d’une aide extérieure, vous devez dépenser 2 points d’Âme

[bookmark: _Toc521512755]Rancunier

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Compétence : Vous êtes Entraîné en Intimidation 
Compétence : Vous êtes Entraîné en Pistage
Œil pour Œil : Si quelqu’un vous a attaqué, aussi bien physiquement que verbalement, vous obtenez un bonus de +1 pour tous vos jets opposés à cet adversaire tant qu’il n’aura pas été vaincu ou humilié

[bookmark: _Toc521512756]Rapide

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Vif : +2 en Coordination
Compétence : Vous êtes Entraîné en Course
Compétence : Vous êtes Entraîné en Esquive
Comme l’éclair : Vous pouvez parcourir une courte distance et exécuter une action dans le même round. Vous pouvez aussi vous déplacer sur une longue distance sans réaliser le moindre jet
Faiblesse : Vous êtes rapide, mais peu endurant et avec une frêle carrure. Tous les tests de Résistance physique sont augmentés d’un niveau

[bookmark: _Toc521512757]Robuste

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Résistant: +2 en Corps
Récupération: Vous obtenez un jet de Récupération par jour supplémentaire. Ce jet compte comme une action
Compétence : Vous êtes Entraîné en Résistance physique

[bookmark: _Toc521512758]Sceptique

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Inébranlable: +2 en Âme
Compétence : Vous êtes Entraîné en Résistance mentale

[bookmark: _Toc521512759]Séducteur

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Charismatique: +2 en Âme
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes les compétences sociales dans un cadre amical
Résistant à la manipulation: Vous êtes avez un Atout pour les jets de Résistance mentale visant à vous manipuler ou à vous séduire

[bookmark: _Toc521512760]Solitaire

Au grand air : +2 en Corps
Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes les compétences de Survie
Compétence : Vous êtes Entraîné en Herboristerie
Faiblesse : Vous êtes un ermite et n’avez aucun sens des conventions. Tous les jets sociaux sont augmentés d’un niveau

[bookmark: _Toc521512761]Spirituel

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Méditatif: +2 en Âme
Ouvert au monde : Vous êtes particulièrement sensible au monde qui vous entoure. Vous avez un Atout pour tous les jets d’Empathie, mais aussi pour la Survie en milieu naturel
[bookmark: _Toc521512762]Superstitieux

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Sensible: +2 en Âme
Crédule : Vous êtes particulièrement sensible à tous les rituels ou toutes les traditions en rapport au divin. Quand vous bénéficiez d’un effet positif issu d’une capacité en lien avec la foi ou des croyances, ajoutez 2 au résultat de tous vos jets concernés tant que l’effet de cette capacité perdure, en plus du bonus normalement procuré
Faiblesse : Vos jets de Résistance mentale pour résister aux malédictions, aux imprécations ou tout autre forme de menaces mystiques sont augmentés d’un niveau

[bookmark: _Toc521512763]Taciturne

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
En retrait : +2 en Coordination
Compétence : Vous êtes Entraîné en Perception et en Empathie
Compétence : Vous avez un Atout pour tous les jets d’initiative
Faiblesse : Vous avez du mal à prendre la parole en public et à transmettre des informations sans pour autant être désagréable. Pour tous les jets de Persuasion, d’Harangue ou de Discours, augmentez d’un niveau la difficulté

[bookmark: _Toc521512764]Violent

Vous obtenez les caractéristiques suivantes : 
Agressivité : +2 en Corps
Compétence : Vous avez un Atout pour toutes vos attaques au corps à corps
Faiblesse : Vous n’avez aucune patience pour les palabres et négociations. Tous vos jets sociaux augmentent d’un niveau de difficulté


[bookmark: _Toc521512765]Vocations


[bookmark: _Toc521512766]Qui accomplit des miracles

Capacités de rang 1
· Mains guérisseuses : Vous êtes Entraîné en Premiers secours et en Herboristerie
· Prière de réconfort : Quand vous soignez un tiers, ce dernier peut aussi récupérer des points d’Âme et non uniquement des points en Corps ou en Coordination
Capacité de rang 2
· Mains bénies : Quand vous soignez un tiers, vous obtenez un Atout pour tous vos tests de guérison
· Présence réconfortante (4 points d’Âme) : Lors d’une phase de Récupération d’une heure ou de 10 heures, tous les personnages ajoutent 2 points au total de points d’Attributs récupérés. Comme pour Prière de réconfort, les points récupérés peuvent être placés en Âme
Capacité de rang 3
· Confiant : Vous augmentez de 1 point votre Avantage en Âme
Capacité de rang 4
· Manifestation divine (4 points d’Âme) : Quand vous réalisez un jet avec un 17 ou un 18 naturel, vous pouvez déclencher un Effet mineur et sur un 19 naturel, vous pouvez bénéficier d’un Effet majeur
Capacité de rang 5
· Divine providence (5 points d’Âme) : Vous pouvez automatiquement réussir un jet en dépensant un point de Destinée. Vous ne pourrez utiliser cette Capacité à nouveau qu’après avoir passé une phase de Récupération de 10 heures
Capacité de rang 6
· Sainteté : Votre Réputation augmente de 10 points
· Pureté de l’âme : augmentez de 4 votre valeur d’Âme

[bookmark: _Toc521512767]Qui a combattu dans un mur de bouclier

Capacités de rang 1
· Lever le bouclier (1 point de Coordination) : Contre les projectiles, votre Esquive augmente d’un niveau quand vous utilisez un bouclier
· A déjà connu l’horreur : Vous avec un Atout pour tous vos jets de Résistance mentale contre la Peur et l’Intimidation
Capacité de rang 2
· Tenir le terrain : Vous êtes Entraîné en Résistance physique
· Combat rapproché : Quand vous utilisez une arme de corps à corps, augmentez de 1 vos dégâts
Capacité de rang 3
· Mur vivant : Tant que vous ne bougez pas et tenez votre position, vous avez une attaque d’opportunité gratuite contre toute personne qui essaie de franchir votre zone de contrôle
Capacité de rang 4
· Mur avec des dents : Quand vous portez une attaque d’opportunité en tenant votre position, augmentez de deux vos dégâts
Capacité de rang 5
· Défenseur : La valeur de protection de votre armure est augmentée de 1
Capacité de rang 6
· Vétéran : Votre bouclier vous donne 2 Atouts à votre Esquive, en toutes circonstances
· Aguerri : augmentez de 4 votre valeur de Corps

[bookmark: _Toc521512768]Qui a grandi dans les bas-fonds

Capacités de rang 1
· Ruffian : Vous êtes Entraîné en Larcin et en Duperie
· Menteur : Usurpation (2+ points d’Âme): Vous pouvez convaincre un interlocuteur que vous êtes une autre personne. Vous ne pouvez pas vous faire passer pour quelqu’un de précis, mais vous pouvez faire croire que vous faites partie d’une catégorie de personne, ou que votre présence à cet endroit est tout à fait normale. Vous pouvez dépenser 1 point d’Âme supplémentaire pour convaincre plusieurs personnes. Les personnes dupées n’auront des soupçons que dans l’heure qui suit, sauf si un événement particulier ou une de vos actions ne vient éventer la ruse. Action
Capacité de rang 2
· Réseau : Vous avez un contact parmi les gens du peuple (artisan, marchand, voleur…). Cette Capacité peut être prise plusieurs fois, et s’applique alors à un autre contact de votre choix
· Subterfuge : Vous êtes Entraîné en Discrétion et en Déguisement
Capacité de rang 3
· Passe-partout (4 points d’Âme): Vous pouvez vous fondre dans la foule ou dans le paysage pendant 10 minutes, n’attirant ainsi plus l’intention sur vous. Pendant ce temps, vous avez un Atout à tous vos tests de Discrétion ou de d’Esquive, et pouvez réaliser des actions discrètes sans éveiller les soupçons. Si vous attaquez, ou réalisez une action bruyante ou voyante, l’effet s’interrompt. Action pour activer ou réactiver
Capacité de rang 4
· Instinct de survie : Vous avez un Atout à tous vos jets d’Esquive
Capacité de rang 5
· Faussaire (3 points d’Âme) : Vous êtes capable d’arnaquer vos interlocuteurs, en mentant sur la nature d’un objet, en truquant les poids de votre balance… Chaque objet que vous vendez ou échangez est considéré comme d’un niveau supplémentaire (Bon marché devient Abordable etc…) 
Capacité de rang 6
· Maître des bas-fonds : Vous avez un groupe de 5 gardes du corps ou de voleurs (n°3) à votre service, et gagnez 10 richesses par an grâce au racket et au larcin sur votre territoire (en plus de ce que peut vous octroyer votre Réputation)
· Machiavélique : augmentez de 2 votre valeur de Coordination et d’Âme

[bookmark: _Toc521512769]Qui assassine

Capacités de rang 1
· Infiltration : Vous êtes Entraîné en Discrétion et en Déguisement
· Déchiffrer (1 point d’Âme) : Si vous passez une minute à lire attentivement une écriture inconnue ou codée, vous pouvez tenter un jet d’Âme difficulté 3 pour parvenir à en saisir l’essence. Vous n’aurez qu’une connaissance partielle du document ou de l’inscription, mais vous en saisirez la portée. Action pour activer
Capacité de rang 2
· Combat à mains nues : Vos attaques à mains nues infligent 4 points de dégâts au lieu de 2, et peuvent être létales si vous le souhaitez 
· Langue de serpent : Vous êtes Entraîné en Duperie et en Renseignement
Capacité de rang 3
· Empoisonneur : Vous êtes Entrainé en Artisanat pour fabriquer, utiliser ou identifier des poisons. Vous pouvez appliquer un poison sur vos lames en une Action sans crainte de vous blesser vous-même (aucun jet requis)
Capacité de rang 4
· Embuscade (2 points de Coordination) : Si vous parvenez à surprendre un adversaire, vous infligez 4 points de dégâts supplémentaires sur la première attaque. Action
Capacité de rang 5
· Point vital (3 points de Coordination) : Vos attaques infligent deux points de dégâts supplémentaires
Capacité de rang 6
· Maître Assassin (5+ points de Coordination) : Quand vous parvenez à surprendre et à toucher un adversaire de n°5 ou moins, vous le tuez sur le coup. Chaque Effort consenti permet de tuer net un adversaire d’un niveau supplémentaire. Action
· Ombre et lumière : augmentez de 2 votre valeur de Coordination et de 2 votre valeur d’Âme

[bookmark: _Toc521512770]Qui comprend les animaux

Capacités de rang 1
· Compagnon animal : Vous avez avec vous un animal de votre choix (chien, faucon, loup, ours noir, cheval…). S’il meurt, vous devez passer une semaine pour trouver un animal de remplacement avec lequel vous tisserez un lien particulier. 
· Lien avec la nature : Vous êtes Entraîné en Chasse et en Empathie
Capacité de rang 2
· Dressage : Après une semaine d’effort, vous pouvez apprendre des tours ou des ordres à un animal. Il vous donne un Atout dans une Compétence en lien avec l’entraînement suivi (un chien peut être Entraîné au Pistage, à faire des cabrioles, à monter la garde, à attaquer des êtres humains…). Vous pouvez choisir cette Capacité plusieurs fois
· Monture de guerre : Vous êtes Entraîné en Equitation. Si vous combattez monté, votre cheval peut attaquer un adversaire à portée immédiate si vous parvenez à réaliser un jet d’Equitation difficulté 3 en Action libre
Capacité de rang 3
· Apaisement (2 points d’Âme) : Vous pouvez tenter d’apaiser un animal sauvage grâce à un jet d’Empathie. En cas de succès, l’animal ne vous attaquera pas et s’éloignera de quelques mètres. Action
Capacité de rang 4
· Entraînement : Après un mois d’effort, un animal de votre choix est considéré comme étant d’un niveau supérieur. 
Capacité de rang 5
· Charge (3 points de Coordination) : Si vous combattez monté, vous pouvez charger vos adversaires. Lors d’une charge, vous pouvez parcourir une distance longue et porter une attaque qui infligera 4 points dégâts supplémentaires. Action
Capacité de rang 6
· Maître de la meute : Vous pouvez avoir jusqu’à 5 animaux qui vous suivent et vous obéissent, mais vous devez choisir la Capacité Compagnon animal pour chacun d’eux. En combat au corps à corps, si vous êtes touché par une attaque, vous pouvez désigner l’un d’eux une fois par round en Action libre qui encaissera automatiquement le coup à votre place
· Affinité naturelle : augmentez de 4 votre valeur d’Âme

[bookmark: _Toc521512771]Qui a vogué sur toutes les mers connues

Capacités de rang 1
· Pied marin : Vous êtes Entraîné en Equilibre
· Habitué des quais : Vous bénéficiez de la capacité Polyglotte et connaissez le jargon des marins. Vous avez un Atout à tous vos jets de Renseignement quand vous êtes dans un port, sur des quais ou un marché fluvial
Capacité de rang 2
· Timonier : Vous êtes Entraîné en Navigation et en Orientation
· Charpentier naval : Vous avez un Atout pour toute les compétences associées à la construction ou à la réparation de navires
Capacité de rang 3
· Combattant embarqué : vos attaques et votre Esquive bénéficient d’un Atout tant que vous êtes sur un bateau
Capacité de rang 4
· Connaissance des cotes (3 points d’Âme) : Vous savez en général où se trouvent les criques, ports ou îlots permettant de faire escale. De même, vous connaissez aussi les endroits dangereux où de nombreux navires se brisent ou s’échouent, permettant parfois de récupérer cargaisons ou matières premières pour entretenir votre propre navire
Capacité de rang 5
· Equipage réputé : Tous les membres de votre équipage (hors PJ) sont considérés comme étant d’un niveau supérieur quand ils agissent en mer 
Capacité de rang 6
· Grand timonier : Votre bateau est considéré comme étant d’un niveau supérieur tant que vous tenez la barre, et vous êtes Spécialisé en Navigation
· Loup de mer : Augmentez de 4 votre valeur de Coordination

[bookmark: _Toc521512772]Qui distrait 

Capacités de rang 1
· Esprit léger (1 point d’Âme) : Lors d’un campement, votre esprit enjoué et sympathique permet à tous ceux qui vous entourent d’ajouter 1 point au résultat de tous leurs jets de Récupération
· Amuseur : vous obtenez la Capacité Prestidigitation
Capacité de rang 2
· Aux sources : Vous êtes Entraîné en Histoire et en Coutume
· Baladin : Vous êtes Entraîné en Chant et en Conte
Capacité de rang 3
· Inspiration (3 points d’Âme) : Après avoir parlé et amusé vos compagnons lors d’un bivouac, ils pourront lors de la prochaine journée bénéficier pour un jet de leur choix d’un Atout
Capacité de rang 4
· Doigt de fée : Vous gagnez 1 en Avantage de Coordination
Capacité de rang 5
· Sens de la répartie : vous avez un Atout dans toutes vos compétences sociales 
Capacité de rang 6
· Renommée : Votre réputation a dépassé les frontières, et vous êtes grandement estimé dans votre art. Augmentez de 5 points votre Réputation
· Esprit vif : Augmentez de 4 votre valeur d’Âme

[bookmark: _Toc521512773]Qui interprète la loi

Capacités de rang 1
· Droit coutumier : Vous êtes Entrainé en Coutume et en Connaissance d’une religion de votre choix
· Inébranlable : vous êtes Entraîné en Résistance mentale
Capacité de rang 2
· Observateur : Vous avez un Atout en Empathie et pour tous les jets afin de percevoir le mensonge ou la duplicité
· Plaidoyer : Vous avez un Atout pour tous vos jets de Persuasion, Discours ou Harangue quand vous exposez des faits et expliquez votre point de vue à un tiers ou un groupe d’individu
Capacité de rang 3
· Suivant : Vous obtenez les services d’un PNJ de n°3, qui peut être scribe, garde du corps, interprète… Il vous est totalement loyal et dévoué
Capacité de rang 4
· Esprit affûté : Augmentez de 1 votre Avantage en Âme
Capacité de rang 5
· Force de la loi (5 points d’Âme): Après un Plaidoyer, vous pouvez convaincre tous les personnages de niveau 4 ou moins d’accomplir une action ou d’accomplir votre volonté dans la mesure où la requête ne met pas leur vie en danger ou ne s’oppose à leurs convictions profondes. Un auditoire pourrait par exemple prendre les armes pour aller arrêter un individu que vous avez démontré coupable d’un crime
Capacité de rang 6
· Renommée : Votre réputation a dépassé les frontières, et vous êtes grandement estimé dans votre art. Vous pouvez entamer des pourparlers même quand votre interlocuteur est manifestement hostile, et augmentez de 5 points votre Réputation
· Fin psychologue : Augmentez de 4 votre valeur d’Âme

[bookmark: _Toc521512774]Qui manie une arme dans chaque main

Capacités de rang 1
· Ambidextrie : Vous pouvez manier une arme de petite taille dans chaque main, et porter une attaque avec chacune lors de la même action sans pénalité. Le cas échéant, vous n’êtes pas obligé faire des Efforts similaires pour chaque attaque
· Attaque vicieuse (2 points de Coordination) : En maniant une arme dans chaque main, vous pouvez sacrifier votre première attaque pour obtenir un Atout sur la seconde attaque, ignorant en plus le bonus à l’Esquive procuré par l’éventuel bouclier du défenseur. Action
Capacité de rang 2
· Double attaque (2 points de Coordination) : Vous pouvez attaquer la même cible en une seule attaque avec vos deux armes. Vous ne tirerez qu’un jet pour la résolution de l’attaque, et en cas de succès, ajoutez deux points aux dégâts conjugués des armes utilisées. Action
· Parade à deux armes : Quand vous maniez une arme dans chaque main, vous obtenez un Atout en Esquive
Capacité de rang 3
· Ambidextrie améliorée : Vous pouvez prendre une arme de taille moyenne dans chaque main, ou une arme de taille moyenne et une arme de petite de taille sans pénalité. Lors d’une même Action, vous portez une attaque avec chaque arme dans le même temps, comme pour la capacité de rang 1
Capacité de rang 4
· Dextérité : Vous gagnez 1 en Avantage de Coordination
Capacité de rang 5
· Déstabiliser l’adversaire (3 points de Coordination) : Vous êtes capables d’exécuter feintes et attaques rapides, mettant votre adversaire sous pression. Contre cet adversaire, vous obtenez un Atout pour votre prochaine Esquive et votre prochaine attaque
Capacité de rang 6
· Attaque tournoyante (5 points de Coordination) : Vous pouvez porter une attaque avec l’une de vos armes sur tous les adversaires sur votre chemin lors d’un déplacement sur une distance courte sans provoquer d’attaque d’opportunité. Cette attaque s’effectue néanmoins avec une difficulté augmentée d’un niveau, mais vous pouvez pour chacune d’entre elles mobiliser autant d’effort que vous le souhaitez. Action
· Fluidité : Augmentez de 4 votre valeur de Coordination

[bookmark: _Toc521512775]Qui mène les hommes

Capacités de rang 1
· Voix impérieuse : Vous êtes Entraîné en Harangue et en Intimidation
· Aide de camp : Vous obtenez les services d’un PNJ de n°2
Capacité de rang 2
· Autorité naturelle (2 points d’Âme): Vous avez un Atout pour toutes vos actions pour convaincre, intimider, persuader ou diriger des individus. Activée, cette capacité dure 10 minutes. Vous devez la réactiver une fois ce temps terminé, ou pour changer le domaine concerné. Action pour activer
· Etendard : Quand vous montrez vos couleurs, tous les alliés à portée courte de celui-ci gagne un bonus de +1 pour toutes leurs Actions
Capacité de rang 3
· Sergent d’armes : Augmentez de 5 points votre Réputation 
Capacité de rang 4
· Travail en équipe (4 points d’Âme) : Tant que vous utilisez votre Action pour donner des consignes ou des conseils à vos compagnons à portée de voix, ces derniers gagnent un Atout à tous leurs jets d’attaque et d’Esquive. Action
Capacité de rang 5
· Encouragement (5 points d’Âme) : Vous savez tirer le meilleur de vos hommes et les galvaniser. Quand vous activez cette Capacité, les PNJ sous vos ordres directs gagnent un niveau pendant 10 rounds. Action pour activer
Capacité de rang 6
· Seigneur de guerre : Augmentez de 5 points votre Réputation. Vous obtenez le service d’une hird de 10 hommes de n°4
· Tacticien : Augmentez votre valeur d’Âme de 4 points
[bookmark: _Toc521512776]Qui porte un carquois

Capacités de rang 1
· Archer : Vous pouvez utiliser votre valeur de Coordination ou d’Âme lorsque vous faites des Efforts pour augmenter vos dégâts sur une attaque à l’arc, dans la limite des Efforts que vous pouvez produire
· Facteur d’arc : Vous êtes Entraîné en Travail du bois
Capacité de rang 2
· Tir en mouvement (3 points de Coordination) : Vous pouvez tirer et vous déplacer sur une distance courte lors de la même action
· Tireur chevronné : vous êtes Entraîné au maniement de l’arc
Capacité de rang 3
· Tir successif : Lorsque vous roulez un résultat spécial sur une attaque (17+ sur un D20), vous pouvez sacrifier les dégâts supplémentaires ou l’obtention d’un Effet pour réaliser une nouvelle attaque. Vous devez cependant investir le même Effort que dans la première attaque
Capacité de rang 4
· Mortelle archerie : Vous êtes Spécialisé dans le tir à l’arc
Capacité de rang 5
· Grand Arc : Vous êtes Spécialisé en Travail du bois, et vous pouvez façonner un Grand Arc (n°6) qui possède les mêmes qualités que les armes de guerre à deux mains, et peut tirer à portée extrême sans pénalité
Capacité de rang 6
· Tir puissant (2 points de Corps) : Votre attaque à l’arc occasionne 3 points de dégâts supplémentaires
· Dextérité : Augmentez de 4 votre valeur de Coordination

[bookmark: _Toc521512777]Qui propage sa foi

Capacités de rang 1
· Orateur : Vous êtes Entraîné en Harangue et en Discours
· Instruction religieuse : Vous êtes Entraîné dans la Connaissance de votre religion et dans une autre Compétence de Connaissance de votre choix
Capacité de rang 2
· Ferveur : Vous obtenez un bonus de +1 à tous les jets en rapport avec votre foi, que ce soit pour un test de Compétence ou pour une Capacité
· Missionnaire : Vous êtes Entraîné en Orientation et en Coutume
Capacité de rang 3
· Garde du corps : Vous obtenez les services d’un garde du corps ou d’un aide de n°3, qui partage votre foi et vous obéit scrupuleusement. S’il meurt, vous devrez passer un mois pour trouver quelqu’un digne de le remplacer
Capacité de rang 4
· Gardien du troupeau (5 points d’Âme) : Tous les PNJ partageant vos convictions religieuses de niveau 4 ou moins suivront vos ordres ou vos consignes, si elles ne s’opposent pas diamétralement à leurs convictions ou à leurs intérêts. Ils accepteront de se battre pour une cause qu’ils jugeront juste, comme protéger un lieu consacré ou attaquer des membres d’une religion rivale
Capacité de rang 5
· Conversion (5+ points d’Âme) : Après quelques jours à converser avec un PNJ de n°6, vous pouvez tenter de le convertir à votre foi si vous parvenez à vaincre sa Résistance mentale. Chaque Effort consenti permet d’influencer un personnage d’un niveau supérieur  
Capacité de rang 6
· Béatification : Augmentez de 5 votre Réputation
· Piété : Augmentez de 4 votre valeur d’Âme

[bookmark: _Toc521512778]Qui protège le faible

Capacités de rang 1
· Protection rapprochée : Vous êtes Entraîné au maniement du bouclier
· Vigilant : Vous êtes Entraîné en Perception et en Empathie
Capacité de rang 2
· Dévoué : Choisissez un personnage (ou un PNJ) de votre choix, qui devient votre protégé. Vous avez un Atout pour tous les jets visant à retrouver, soigner ou défendre votre protégé
· Alerte : Vous êtes Entraîné en Initiative 
Capacité de rang 3
· Incorruptible : Vous êtes Entraîné en Résistance mentale
Capacité de rang 4
· Bouclier humain (2 points de Coordination) : Quand vous décidez en combat d’encaisser un coup à la place de votre protégé, vous pouvez le faire en Action libre sans subir la pénalité de dégâts supplémentaires. Réaction
Capacité de rang 5
· Représailles (3 points de Corps) : Vous infligez 2 points de dégâts supplémentaires contre tous les ennemis qui attaquent ou menacent votre protégé durant un combat. Action pour initier
Capacité de rang 6
· Grand protecteur (4 points de Coordination) : Tant que vous êtes aux côtés de votre protégé, ce dernier utilise votre valeur d’Esquive (en prenant en compte votre Entraînement, vos Atouts, vos bonus de bouclier) pour toutes les attaques le visant lors d’un combat. Si sa valeur d’Esquive est supérieure, il obtient un Atout
· Défenseur aguerri : Augmentez de 4 votre valeur de Corps

[bookmark: _Toc521512779]Qui rage

Capacités de rang 1
· Berserker (2 points d’Âme) : Vous entrez dans une transe guerrière, décuplant votre force et votre vitesse. Augmentez de 1 votre Avantage en Corps et en Coordination. Cependant, tant que vous êtes en transe, vous ne pouvez pas faire appel à une Capacité demandant la dépense de points d’Âme ni faire d’Effort en Âme. Votre transe dure tant que des adversaires sont à portée de vue. Un allié peut tenter de vous apaiser, s’il parvient à vaincre votre Résistance mentale
· Présence : Vous êtes Entraîné en Intimidation et en Harangue
Capacité de rang 2
· Aveuglement : Quand vous êtes en transe guerrière, vous avez un Atout pour tous vos jets de Résistance mentale
· Résistance à la douleur : Vous êtes Entraîné en Résistance physique
Capacité de rang 3
· Frénésie guerrière (4 points de Corps) : Quand vous touchez un adversaire et que vous êtes en transe guerrière, vous pouvez attaquer une seconde fois le même adversaire en appliquant le même niveau d’Effort
Capacité de rang 4
· Peau épaisse : Augmentez de 4 votre valeur de Corps, mais vous ne pouvez utiliser ces points pour réaliser des Efforts ou des Capacités. Ils ne comptent que pour votre résistance 
Capacité de rang 5
· Destructeur (2 points de Corps) : Quand vous maniez une arme à deux mains, augmentez de 2 vos dégâts
Capacité de rang 6
· Grand berserker : Votre Capacité de Berserker s’améliore, et vous avez désormais un bonus de 2 en Avantage en Corps et Coordination lors de vos transes guerrières
· Corps puissant : Augmentez de 4 votre valeur de Corps

[bookmark: _Toc521512780]Qui vit dans les terres sauvages

Capacités de rang 1
· Survivaliste : Vous êtes Entraîné en Chasse et en Allume-feu
· Endurance: Toutes les durées des actions physiques sont pour vous doublées, ou divisées par deux selon ce qui est le plus avantageux. Par exemple, vous pouvez retenir votre souffle pour le double de la durée normale, ou avancer à marche forcée pendant 4 heures au lieu de 2. Si un poison doit vous affecter pendant 1 heure, son effet ne durera que 30 minutes. 
Capacité de rang 2
· Repérage : Vous êtes Entraîné en Exploration et en Orientation
· Dur à cuir : Vous êtes Entraîné en Résistance physique
Capacité de rang 3
· Hostile est la nature : Vous êtes Spécialisé en Chasse. De plus, quand vous combattez un animal, augmentez de 1 tous vos dégâts
Capacité de rang 4
· Sixième sens : Vous avez un Atout pour tous les tests de Perception, pour éviter une embuscade ou pour détecter le mensonge
Capacité de rang 5
· Increvable : Vous trouvez toujours un peu de nourriture et un peu d’eau pour survivre en milieu naturel. De plus, vous avez un Atout pour résister à tous les poisons
Capacité de rang 6
· Ecouter la nature (5 points d’Âme) : Après une heure de méditation, vous pouvez prédire le temps pour la journée à venir et du lendemain, mais aussi ressentir si un événement particulier surviendra. Il ne s’agit que d’une intuition, mais si quelque chose de dangereux ou de menaçant vous concerne, vous aurez une idée de l’imminence de la menace et de sa provenance approximative
· Force de la nature : Augmentez de 4 votre valeur de Corps
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