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Préface

Gurps est un jeu de rôle tout à fait unique. Ses points forts sont qu’il permet de vraiment caractériser le personnage au goût du joueur et d’ainsi augmenter le côté rôle-play du jeu. Évidemment un tel système comporte certaines lacunes, dont quelques unes ont été corrigées dans ma traduction mais aussi, Gurps comporte un nombre de règles vraiment abrutissant (+ de 80 livres de règles a ce jour) cela ouvre beaucoup de possibilités de jeu, mais par contre, cela demande une certaine flexibilité de la part du DM et souvent même je dirais de l’innovation. Mais bon, pour juger ce système de jeu, rien n’est mieux que de l’essayer !

Les personnages de Gurps sont exprimés en points. Par exemple, les personnages de départs valent 40points et vous en gagnerez tout au long de vos aventures. La première partie, le DM donnera automatiquement 10points de base aux joueurs, pour les autres, il y aura de 5 à 10points et ces points seront distribués selon le bon role-play des joueurs, de là l’importance de bien faire son personnage selon ce que vous voulez jouer. Il y aura aussi possibilité de bonus lorsque des gros boss ennemis seront tués ou encore lorsque un des joueurs aura une excellente idée pour faire avancer son parti. Pour vous situer dans ce système de points, la moyenne des monsieur tout le monde ont 25 points. Quelqu’un au dessus de la moyenne vaut 50points, un héro 100points et un superhumain 300points. On peut considérer un personnage comme pratiquement un dieu a partir de 500 points.

Un personnage se compose d’attributs, d’une apparence, d’avantages, de désavantages, de quirks et de compétences(skill).

Les attributs sont les caractéristiques de base du personnage. Se divisent en 4 points majeurs soit ST : force, DX : dextérité, IQ : intelligence et HT : santé.

C’est à partir de ces caractéristiques que vous trouverez le niveau de base de vos skill et aussi la plupart des autres cases de votre feuille de personnage dépendront directement de ces attributs. 

Par exemple, la fatigue = ST sauf si dans les avantages vous vous êtes acheté des points d’extra fatigue. Les hits taken = HT sauf encore ici si vous avez mis des points dans l’avantage qui vous en donne plus. Le mouvement de base, vient de (HT+DX)/4 et égale souvent aux alentours de 4 à 7. Étrange direz-vous, ce mouvement ne tient pas compte de la force ni de l’encombrement…Le mouvement de base n’en tient pas compte en effet. C’est votre mouvement lorsque vous êtes pratiquement tout nus ! Fiez-vous à la table d’encombrance à droite des attributs pour savoir de combien votre mouvement est affecté selon le poids que vous traînez. Chaque niveau d’emcombrement diminue votre mouvement de 1. Pas trop mélangés ? Ajoutez donc une petite case volonté(will) quelque part sur votre feuille, qui sera égal à votre intelligence sauf si blablabla. C’est entre autre sur la volonté que se font une partie des jets de sauvegarde.

Les avantages et les désavantages quant à eux viennent donner une dimension supplémentaire au rôle-play ! Je vous conseillerais au départ de ne pas trop mettre de points dans les avantages et de plus vous concentrer sur les attributs et les skills.

Les désavantages,  là vous vous dites tout de suite qui serait assez con pour prendre des désavantages….VOUS ! Pour la simple et bonne raison qu’un désavantage vous redonne des points ! Vous pouvez prendre jusqu’à 40 points de désavantages.

Les quirks, je n’en parle qu’ici alors soyez attentifs : les quirks sont en fait des petits traits caractéristiques qui n’appartiennent qu’à vous, qui ne vous enlèvent rien et ne vous donnent rien. Vous devez trouver 5 quirks à votre personnage. Il est à noter que ces quirks ne sont en rien des obsessions ou quelque chose du genre…par exemple, moi j’adore le rouge…c’est un quirk…je ne m’habille pas qu’en rouge et il ne me viendrait pas à l’idée de risquer ma vie pour un objet rouge…mais j’aime ça ! Vous pouvez prendre n’importe quel quirk à votre choix pour –1points chaque. Pour vous donner des exemples, aimer certaines couleurs, aimer les hauteurs, ou encore ne pas trop aimer les orcs, les humains, les personnes grandes, les araignées…ici notez que l’on ne parle pas de phobie ou encore de haine pur…seulement un malaise de votre personnage face à ces créatures ou encore objets !

Les compétences(skills), sont une des parties les plus importantes de ce jeu. Les compétences décident de ce que votre personnage sait faire et ne sait pas faire. Il est à noter que ce sont souvent ceux-ci qui vous sortiront de situations embarrassantes. À noter : le maniement d’armes est une compétence fort utile, n’oubliez pas de lui réserver quelques points !

Donc si vous utilisez vos désavantages à leur maximums, vous venez de vous rendre compte que vous avez en fait 85 points à dépenser(avec les quirks) pour votre personnage.Dépensez-les de façon sage et diversifiée.

Notez une règle intéressante de Gurps : pour dépensez vos points après la création du personnage, vous devez expliquer comment votre personnage a pu acquérir ce que vous lui avez ajouté. Par exemple, pour un point de ST, il serait facile de dire que votre personnage s’est entraîné dans ces temps libres depuis un bout de temps…de la même façon, pour le sens de l’orientation, qu’à force de se perdre, votre personnage a fini par se trouver des trucs comme la position du soleil et des étoiles…il devient par contre bcp plus difficile d’expliquer comment votre personnage se trouve maintenant à avoir une mémoire photographique ou encore de la chance ! Aussi, pour la première fois que vous apprenez une compétence ou un sort, vous devez vous trouvez quelqu’un qui vous l’enseignera (sauf quelques exceptions). Ensuite, ce ne sera que du perfectionnement que vous pourrez faire seul étant donné que vous connaissez la base. À noter aussi que le DM refusera qu’un nain apprenne a voler parce qu’il se jette du haut d’une falaise à tous les jours depuis 2 mois…vous voyez le genre de truc qui est refusé…

Les attributs de base

[image: image1.jpg]V Beginning Attribute Levels and Their Meanings

Level Point Strength Dexterity Intelligence Health
Cost 7). DX) (19 (HT)
1 -80 Infant Vegetable  Barely awake
2 -70  Cannot walk Cannot walk  Insect
3 -60 3-year-old Reptile  Very sickly
4 -50 4-year-old Ludicrous Horse
5 -40 6-year-old Dog Sickly
6 -30 8year-old .~ Chimpanzee
7 20 10-year-old Clumsy Child Weak
8 -15 13-year-old ‘Dull
9 -10 Dull average
10 0  Average } Average Average Average
11 10 ‘Average +
12 20 Weekend athlete  Graceful Bright average
13 30 T e Bright Energetic
14 45  Athlete Very bright
15 .60 , ~ Genius-minus
16 80 Weightlifter Very nimble  Genius Very healthy
17 100 . ... Genius-plus SRS
18 125 = Circus strongman TR ;
19 150 Nobel Prize
20 175 Olympic wtlifter  Incredibly agile Perfect health

Each additional point in any attribute costs another 25 character points. Any
score over 20 is superhuman!




Il est à noter qu’un attribut de valeur en bas de 8 comme une force de 7 est considéré comme un désavantage. Aussi, vous noterez que la valeur en point des attributs est exprimé en fonction de 10. Donc pour passer d’un IQ de 14 à IQ de 15 il en coûte 15points et non pas 60.

Image et apparence

Apparence

L’apparence, c’est l’aspect physique de la personne. L’apparence donne un bonus positif ou négatif sur la réaction des npc par rapport à lui.

-Monstrueuse : plusieurs choses à la fois comme bossu, maladies de peau dégoûtantes, bave qui coule, grosseur des yeux inégaux. -4 réaction sauf pour une créature vraiment alien ou pour quelqu’un qui ne te voit pas.

Coût : -20 points

-Dégoûtante : problèmes moins pires comme dents croches ou des cheveux bizarres. -2 de réaction sauf dans les cas ci-dessus

Coût : -10 points

-Laid : juste un peu en bas de la norme...rien de tellement épouvantable, d’ailleurs, le modifiant n’existe que pour ceux de ta race, car les autres ne voient pas la différence. 

Coût : -5 points

-Moyen : aucun bonus ou pénalité, tu es la personne qui ressemble à la foule.

-Attractif : Apparence agréable, +1 de réaction pour ceux de ta race

Cout : 5 pts

-Beautifull : Très belle apparence, tu pourrais faire partie d’un concours de beauté! +2 réaction pour ceux de ton sexe et +4 pour le sexe opposé.

Cout : 15 pts

-Very beautifull : Apparence ultime! Tu devrais faire partie d’un concour car assurément tu gagnerais! +2 réaction pour le même sexe et +6 pour le sexe opposé

cout : 25 points
Charisme (5pt/lvl)

C’est l’habilité à impressionner et à leader les autres. C’est une caractéristique qui est innée et qui n’a pas de rapport avec le physique ou la façon de s’habiller. Affecte la réaction de n’importe quelle créature intelligente de +1 par lvl.

Ambidextérité (voleur 10 pts)

Te permet de pouvoir utiliser tes deux mains sans avoir une pénalité de -4 DX dans le cas ou un des deux bras (le droit pour le droitier et vice-versa) ne serait plus utilisable.

Grandeur et grosseur (aucun point)

Les joueurs ont la possibilité de choisir leur poids et leur grandeur à leur guise. La table suivante ne sert qu’à montrer la moyenne.

À noter, les personnages beautifull ont géréralement 20% de moins de poids.

ST        grandeur    poids

 5            5’1            115lbs

 6            5’2            120lbs

 7            5’3            130lbs

 8            5’4            130lbs

 9            5’5            135lbs

10           5’6            140lbs

11           5’7            145lbs

12           5’8            150lbs

13           5’9            155lbs

14           5’10          160lbs

15           5’11          165lbs

16           6’              170lbs

17           6’1            175lbs

18           6’2            180lbs

Gros (-10 ou -20 pts)

Ton poids est élevé par rapport a ceux de ta race.

Pour -5 points, tu as un surplus de poids de 30% par rapport à la norme. Cela entraine une réaction de -1 dans les sociétés qui sont consciencieuses de la santé et aussi aux endroits où la nourriture se fait rare.

Pour -10 points, tu es gros. Poids 50% plus élevé que la normale, -1 à toutes les réactions et ton HT ne peut être supérieur à 15

Pour -20 points tu es très gros. Le double du poids moyen. Toutes réactions à -2 et HT ne peut être suppérieur à 13.

Si tu es gros, ou très gros, la plupart des vêtements ou des armures ne feront pas. De plus, il y aura des pénalités pour se cacher ou se camoufler.

Par contre, il y aura bonus pour la nage.

Maigre (-5 pts)

Poids et grandeur 1/3 de moins que la moyenne. Impossible de prendre beautifull ou very beautifull. HT maximum de 14 et comme pour les gros, la plupart des armures et des vêtements ne fiteront pas...aussi, pénalités pour suivre quelqu’un dans une foule.

Habitudes déplaisantes (-5/-10/-15 pts)

Choisissez l’habitude et le GM décidera du nombre de points associés. Chaque tranche soustrait -1,-2 et -3 de réaction respectivement. Par exemple, de mauvaises odeurs corporelles seraient à -5 pts. Être toujours couvert de vomi noséabont -10 pts...et laissez aller votre imagination pour trouver un -15 points : )

Voix (10 pts)

Tu as une voix agréable, cristalline, claire et résonnante. Quicinque entend ta voix a un bonus de +2 de réaction et +2 aux différents skill : bard, diplomacie, savoir-faire, politicien et chanter.

Status social

Réputation

Voir basic

Handicap social (-5/-10/-15pts)

Tu es d’une classe mal vue par la société. Par exemple, une femme dans le Japon du 16eme siecle.

Chaque tranche donne -1 réaction mais donne la même chose en positif face a ceux qui ont le même problème.

Avantages 

Sens de l’orientation (5pts)

Vous savez toujours où se trouve le nord (chanceux!) et vous pouvez toujours retrouver un chemin dans lequel vous avez déja passés. Aussi, +3 skill de navigation.

Horloge interne (5pts)

Vous avez une horlaoge mentale très précise. De cette façon, il vous est toujours possible de savoir l’heure qu’il est et le temps qui s’est passé entre deux actions et ce à la seconde près. Attention : si vous êtes inconscients, hypnotisé ou encore le voyage dans le temps vient interférer cette horloge. Par contre, le sommeil normal n’a aucune influence et vous pouvez vous réveiller toujours à l’heure voulue.

Acuité de l’audition, de la vue, de l’odorat et du gout (2pts/lvl)

+1 de bonus pour un lancer d’un des sens. Il est à noter que le GM peut demander un autre lancé contre le IQ pour reconnaitre la chose en question (le bonus s’applique aussi a ce lancer).

Vigilance (5pts/lvl)

Vous profitez d’un bonus de +1/lvl pour tout lancé pour un sens. Ce bonus s’applique aussi dans la reconnaissance de cette chose.

Ambidextérité (voleur)

Vous utilisez vos 2 mains avec une efficacité égale. Ainsi vous ne souffirez pas d’une pénalité de -4 DX lorsque vous devez utiliser votre mauvaise main.

Empathie animale(5pts)

Tu aimes les animaux et ils t’aimes aussi. Réaction de +2 aux animaux sauvages et +4 aux animaux domestiques non dressés pour l’attaque. Aussi, +4 à tous les skill relatifs aux animaux. Par contre, il est impossible de tuer un animal sans avoir une bonne raison et tu essaies de faire ce que tu peux poru empêcher les autres de le faire...N.B : chasser est une bonne raison.

Reflexes de combat (15pts)

Tu es rarement surpris durant un combat. Pour ce, il y a bonus de +1 d’active defense. De plus, IQ roll à +6 pour toute situation comme un réveil ou encore un freeze mental.

Bon sens (10 pts)

Pratique pour un joueur impulsif ou un joueur débutant, cet avantage oblige le GM à faire un roll d’IQ et dans le cas d’un succès de t’avertir du genre : es-tu certain que tu veux faire ca? Et ce, quand il a l’impression que tu vas faire quelque chose de stupide. Par exemple, se jetter sur le roi losrqu’il est entouré de 50 gardes armés jusqu’aux dents. Attention! Cela ne protège pas des erreurs...seulement de la stupidité.

Sixième sens (15 pts)

Le GM doit faire un roll contre ton IQ en secret et doit t’avertir que tu ressens un danger dans le cas d’un succès. Utile par exemple contre les ambuscades, les pièges ou les désastres. Dans le cas d’un succès critique, le GM te donnera quelques détails sur la nature du danger.

Désarticulé (5 pts Voleur)

Ton corps est anormalement flexible. +3 de bonus sur skill de grimper et sur toute sorte d’évasion.

Mémoire photographique (30/60pts Mage)

Vous avez une mémoire phénoménale! Vous avec un bonus de +1/+2 à tous vos sorts et tous les points mis dans des aptitudes comptes en double/quadruple.

Empathie (15 pts)

Tu as un feeling sur les gens. La première fois que tu rencontres quelqu’un, tu peux demander au GM de lancer contre ton IQ. Cela si ça marche (parce que le GM te ment quand tu ne réussis pas!) Il est possible de voir à qui va la lauyauté de la personne, si elle te ment, si elle est possédée, si elle est un imposteur. Cela ne te dira pas la vérité...juste l’honêteté de la personne.

Résistance à la douleur (10pts)

Cela ne t’empêche pas de te faire blesser...par contre, cela t’empêche d’être sonné lorsque tu perds plus de la moitié de ton HT d’un coups (ca arrive quand même souvent). De plus, bonus de +3 contre la torture.

Haute Technologie (20pts)

Tu as accès a des armes ou des outils d’un age technologique plus élevé que le tiens, Voire même quelques skills. Voir les tech level pour plus de renseignements. (si yen a un qui prend ça je le tue)

Résistance ou immunité aux maladies (5/10pts)

Avec résistance (5pts) il y a bonus de +8 HT pour attraper une maladie, pour l’immunité (10pts) il vous est impossible d’attraper une maladie quelle qu’elle soit, même si elle vous est injecté! Par contre, ce dernier a un prérequis de 12 de HT.

Don pour les langues (2pt/lvl)

Tu apprends les langues vraiment rapidement! Ajoutez le niveau au IQ pour l’apprentissage d’une langue.

Littérature ( 10pts)

Possibilité de lire et d’écrire tout language que tu connais. Pratique : )

Calcul mental (10pt)

Vous êtes capables de faire des mathématiques dans votre tête de façon instantanée! Cela suppose que le personnage n’a pas besoin de calculatrice...

Chance (15/30/60pts

Tu es né sous le signe de la chance! Pour 15 points, tu peux une fois par heure relancer les dés 2 fois et prendre le meilleur score des 3 et ce pour n’importe quoi!. À 30 points c’est une fois par 1/2hre et à 60 points, une fois par 10 min! NB le fait de ne pas l’utiliser n’ajoute rien...par exemple, si un jour le joueur ne se sert pas de sa chance, après il n’y a pas droit 24 fois de suite pour compenser!

Musicien (1pt/lvl Troubadour)

Tu as un talent naturel pour jouer d’un instrument ou encore chanter. Donne un skill IQ + lvl Musicien.

Ou encore HT + lvl pour chanter.

Sorcellerie (15pts/lvl)

La sorcellerie, c’est l’art d’apprendre et de lancer les sorts. À noter que cette aptitude est pré-requise à la plupart des sorts. De plus, la premiere fois que tu touches un objet magique, le GM fait IQ+lvl sorcellerie pour savoir si tu sais qu’il est magique (et peut ensuite être identifié)

Résistance à la magie (2pts/lvl)

Vous êtes naturellement résistant à la magie. Votre niveau s’enlêve directement du skill du lanceur de sort. Par exemple si vous avec une résistance de 3, et que le lanceur a un lvl de 15, c’est comme si le sort était lvl 12. À noter que cela n’interfère pas avec les objets magiques ni avec la magie cléricale (incluant paladin). Par contre, il est impossible pour le joueur d’enlever sa protection pour laisser passer un sortilège jeté par un ami.

Vision nocturne (10pts)

Tu as une bonne vision de nuit, sauf dans le cas où la noirceur est totale...mais dans le cas où il y a un peu de lumière, tu réussis toujours a voir un peu. Lorsque le GM annonce une pénalité de noirceur, sauf noirceur totale, tu n’as pas à en tenir compte.

Guérison Rapide (5/15pts)

Seulement disponible avec un HT basique de 10 et plus. Quand tu roll pour toutes les guérisons, ajoute +5 à ton HT (pour 5pts) même chose pour 15pts sauf que l’effet sera le double.

Résistant aux poisons (5pts)

Les poisons t’affectent moins...+3 HT pour résister aux effets.

Forte volonté (4pts/lvl)

Tu es très peu influencé par les distractions, la flatterie, la séduction, l’intimidation ou la torture. Ton esprit est fort!. Dans un tir de volonté, ce niveau est ajouté à ton IQ.

Résistance (10/25pts)

Ta peau est naturellement plus dure que celle des autres humains. Ton corps a lui-meme une résistance aux dommages (DR) +1 pour 10 points et +2 pour 25 points.

Les désavantages :

Maximum de -40pts. Tout attibut en bas de 8 est considéré comme un désavantage. La plupart sont offert à toutes les classes. Notez aussi qu’il est possible de ne prendre qu’un gros désavantage a n’importe quel prix. Les désavantages raciaux ne sont pas pris en compte sauf si la valeur de la race est négative.

Albinos (-10pts)

Votre corps n’a pas de pigments. Vos cheveux sont blancs, votre peau est rosée très pâel et vos yeux sont roses. Un albinos n’est jamais beau. 1pts de dommage par heure exposé au soleil ou encore aux 15min sous un équivalent de soleil du désert. De plus, -2 aux lancés de vision, ou aux armes de jets lorsque vous avec le soleil dans les yeux.

Mauvaise vue (-25pts)

Aux choix : de loin, -2 skills pour une arme et difficulté a lire les choses éloignés

De près : -3 DX à tout travail manuel

Aveugle (-50pts)

Je ne vois pas qui serait assez fou pour prendre ça mais bon...vous ne voyez rien du tout! En compensation, vous pouvez augmenter les autres sens pour la moitié du cout. Et n’avez aucune pénalité dans la nuit (....) Pour vous déplacer en territoire qui vous est inconnu, vous devez être guidé par un animal ou un compagnon. Vous vous déplacez aussi très tranquilement. -6 aux skill de combats et il vous est impossible de viser une partie quelconque du corps et il vous est impossible d’utiliser une arme de jet sauf de vraiment très près ou en tirant au hasard. Ceci suppose que le personnage est habitué à cet état. Quelqu’un qui deviendrait aveugle aurait -10 en combat. Dans la plupart des société civilisés les aveugles ont +1 de réaction. 

Daltonisme (-5pts)

Vous ne voyez vraiment aucune couleur. Vous aurrez de la difficulté dans certains achats (gem, potions,...) lors de certaines identification et ne pourrez certe jamais « appuyer sur le bouton rouge pour sauver le monde »

Irritable (-10pts)

Vous n’êtes pas en controle de vos émotions loin de là! Dans une situation stressante, roll contre Volonté et en cas d’échec, vous devez insulté, attaquer ou briser dans le cas d’un objet la cause de ce stress.

Brutal (-10pts)

Tu aimes brusquer les gens qui t’entourent sans raison. Attaques physiques, harassement intellectuel, ou encore racisme. Vous devez faire un roll de volonté pour ne pas brutaliser quelqu’un lorsque vous savez que vous ne devriez pas. De plus, tous les gens réagissent à -2 car personne n’aime un brutal! : )

Code d’honneur (-5 à -15pts)

Vous avez une série de règles très strictes et pour vous, mieux vaut la mort que le déshonneur! C’est considéré comme un d.savantage car cela vous amène souvent a faire des choses dangereuses. Le nombre de points va avec ce que cela implique, c’est au GM de décider.

Habitude invétérée (-5 à -15 pts)

Vous avez une habitude qui occupe une bonne partie de votre vie. Par exemple, la passion du jeu, une attraction pour une personne...le nombre de points va encore en fonction de ce que cela implique et au GM de décider. Un roll de volonté est demandé pour faire abstraction durant un moment de cette habitude.

Muet (-25pts)

Vous ne pouvez parler. +3 au langage des signes et grande difficulté de communication avec quelqu’un qui ne sait pas lire ou ne comprends pas le langage des signes.

Dépendance amoureuse (-15pts)

Vous souffrez d’un désire inhabituel d’amour. À toutes les fois que vous avez un contact plus que bref avec un membre du sexe opposé, vous devez lancer contre votre volonté (-5 si la personne est belle, -10 si elle est très belle). En cas d’échec, vous harcellez la personne de façon continue et tentez toujours de lui montrer tous vos skill. Cette personne vous obcède.

Mégalomaie (-10pts)

Vous êtes un fanatique de vous même. Vous vous croyez un superman! Vous croyez avoir été créé dans le but d’accomplir une grande tâche. Vous vous mettez toujours la barre très haute dans le choix de vos quête et ne laisserez personne vous arrêter. Aussi, vous aimez parler de vous et de vos brillants exploits. Les jeunes et les naïfs réagiront à +2, le reste à -2.

Lâcheté (-10pts)

Vous êtes extrêment prudent face au danger. À un point tel que lorsqu’une situation dangereuse se présente, vous devez faire un roll de volonté pour ne pas vous désister! Et ce roll est à -5 si votre vie peut être menacée. Si vous manquez le roll, vous refuserez de vous exposer au danger...sauf si ne pas s’exposer est un danger plus grand encore! Les personnes courageuses comme les soldats ou les chevaliers ont toujours une réaction à -2 face à vous.

Gloutonnerie (-5pts)

Vous n’êtes heureux qu’avec beaucoup de nourriture et de boissons! D’ailleurs aussitot que vous en avez la chance, vous amassez une quatité incroyable de provisions de peur d’en manquer! Si un méchant arrive avec un bon vin empoisonné, vous devez faire un roll de volonté pour savoir si vous êtes capables de résister.

Bégueyeur (-10pts)

-2 de réaction lorsqu,il y a communication et certaines occupations ou skill vous sont interdits (ex : lecteur de nouvelles ou encore diplomatie)

Cupidité (-15pts)

Vous êtes un maniaque de la richesse sous toutes ses formes! Quand se présente une occasion de faire de l’argent par du travail facile, pour un crime ou encore juste pour payer, il vous faut faire un roll de volonté pour résister à la tentation.  Ce roll peut être modifié par votre condition...par exemple, un joueur riche ne sera pas si attiré que ça par un crime qui ne paye pas beaucoup comparé a sa fortune personelle...par contre, un personnage pauvre...par contre, un personnage qui a prit aussi honête résiste à +5.

Dur d’oreille (-10pts)

Vous n’êtes pas sourd mais...ça s’en vient! Aussitot qu’il faut entendre quelque chose, vous faites un roll IQ-4. De plus lorsque quelqu’un vous parle, c’est votre skill de langage -4 qu’il faut faire un roll. NB ca vient long...

Absent d’esprit (-15pts)

Le désavantage classique des génies excentriques. Vous avez de la difficulté a porter votre attention sur quelque chose qui ne vous intéresse pas particulièrement pour le moment. Lancé de -5 contre IQ lorsque quelque chose est le moindrement ennuyant ou encore une tâche répétitive qui demande de la concentration (vous dérivez pendant 5min a moins que quelque chose arrive. De plus, quelque fois, le GM vous obligera a lancer -2 contre IQ pour savoir si vous n’oubliez pas quelque chose (par exemple, votre épée oubliée dans la chambre de l’auberge) oui pour ceux qui me connaissent je suis comme ça...

Dépendant (variable)

Vous êtes dépendants d’une drogue quelconque! Vous devez en prendre a tous les jours sinon vous vous verrez avoir des problèmes...voir le GM pour les détails si cela vous intéresse. Proposez-lu et il vous dira le cout associé et ce que cela implique. 

Kleptomanie (-15pts)

Votre instinct vous pousse à voler...pas nécessairement des choses de valeurs, plutôt tout ce que vous avez la chance de subtiliser. À toutes les fois qu’une occasion se présente : lancer de volonté -3 si l’objet vous intéresse...pas nécessairement si il est de valeur. Essayez de ne pas vous faire prendre!

Honêteté (-10pts)

Vous devez respecter les lois! Vous êtes complêtement cinglé la dessus. Face à une loi irrésonnable, roll d’IQ pour s’en rendre compte et roll de volonté pour contourner la loi. Par contre, mentir ne fait pas partie encore d’aucune loi.

Impulsivité (-10pts)

Vous détestez parler et débattre d’une situation! Quand vous êtes seuls, vous agissez d’abord et pensez ensuite. En groupe, quand les autres s’arrêtent pour discuter d’une situation, vous disez rapidement votre point de vue et vous foncez (ce qui veut dire souvent prendre une mauvaise décision!) Pour vous arrêter et peser le pour ou le contre, un roll de volonté s’impose. NB : un bon GM ne vous pénalisera jamais trop parce que vous faites du bon role play.

Jalousie (-10pts)

Vous avez automatiquement une mauvaise réaction devant quelqu’un qui réussit mieux que vous, qui est plus beau que vous, plus aimé que vous. Vous allez toujours résister les plans que propose ce rival et haïr ceux qui sont d’accord avec lui!

Boiteux (variable)

Voir basic (lame), je pense pas que personne prenne ca de toute façon...

Manchot (-20pts)

Pour une raison quelconque, vous n’avez qu’un seul bras. Évidemment, on oublie les épées à 2 mains et l’utilisation d’une arme et d’un bouclier. Par contre, si vous êtes droitié, vous avez perdu le bras gauche. De plus, -4 DX pour tous les skills qui peuvent demander les 2 mains. Pour savoir lesquels, se référer à la réalité.

Borgne(-15points)

Vous n’avez qu’un seul oeuil. -1 DX de pénalité en combat et -3 pour tout ce qui se lance. -1 réaction pour tous ceux qu vous voient sauf dans le cas d’une race vraiment alien. Par contre, les beautifull n’ont pas de modifications de réaction car les gens trouvent ca cute.

Présomptueux (-10pts)

Vous pensez que vous êtes plus brillant, plus compétent, plus powerfull que ce que vous êtes en réalité.Au gout du GM, lorsque vous prenez des précautions, il vous demande un role d’IQ...en cas d’échec, vous le prenez pas de précautions! Par contre, cela donne +2 de réaction chez les jeunes ou les naïfs car ils croient que vous êtes aussi bons que ce que vous prétentez! Et aussi -2 de réaction chez les gens qui ont de l’expérience. Cela demande un bon roleplay...on peut le jouer de façon prétentieuse et fière ou  juste très déterminé...mais jouez le!

Pacifisme (-15pts)

Vous êtes opposés à la violence d’une des 2 façons suivantes. Aussi, vous faites votre possible dans les 2 cas pour expêcher vos compagnons de faire ca!

Défense seulement : vous n’attaquerez jamais quelqu’un qui ne vous attaque pas (tant qu’il n’y a pas un semblant de coups qui t’es donné, tu ne peux pas le savoir!) et vous utilisez la force uniquement quand c’est nécessaire.

Ne tue pas : Vous pouvez combattre sans problèmes, même partir un combat, mais tu ne ferais rien qui tuerait quelqu’un (cela inclu mourrir de suite a ses blessures). Si jamais vous vous sentez responsable de la mort de quelqu’un, vous devez lancer 3 dés (oui 3!) et être down(jouez le!) durant ce temps. De plus, durant ce temps, vous devez faire un roll de volonté pour faire usage de violence contre n’importe qui!

Phobie (variable)

Très intéressant et souvent choisi, voir basic (phobia)

Crédule (-10pts)

Il y a finalement quelqu’un qui est né de la dernière pluie et c’est vous...! Vous croyez de façon naturelle tout ce que vous entendez. Voir même une histoire totalement ridicule si elle est racontée avec conviction. Pour ne pas croire quelque chose : lancé contre IQ : -6 pour quelque chose avec lequel le personnage n’est pas trop familier, -3 pour quelque chose qu’il connait un peu, IQ pour une histoire vraiment trop bizarre. De plus, -3 de skill quand vient le temps de marchander. Impossibilité de prendre une quelconque détection de mensonde comme avantage ou sortilège. 

Fanatisme (-15pts)

Vous croyez vraiment fort en quelque chose, habituellement une religion mais cela peut aussi être un principe comme la liberté. Si cela implique un certain code, vous le suivrez de façon très rigide. Si cela implique une obéiscance à un leader, vous le suivrez avec une loyauté totale. Vous devez le jouer. À noter, quelques fois, le personnage pourrait aussi donner sa vie pour ce même principe.

Intolérence (-5/-10pts)

À -5 c’est une intolérence spécifique alors que -10 est générale. Par exemple, à -5 la personne n’aime pas les ogres tandis qu’à -10 c’est toutes les autres races que la sienne ou toutes les autres classes. Réaction de -3 envers ces classes, de plus, ces personnes peuvent le sentir et réagir mal aussi envers vous. Il est possible pour les prêtre de le prendre en fonction de la religion.

Pyromanie (-5pts)

Vous aimez le feu ( moi je déteste ce désavantage) Vous e manquez jamais la chance d’allumer quelque chose ou d’apprécier un feu quelconque. Quand c’est absolument nécessaire, vous devez faire un roll e volonté pour vous soustraire à cette manie.

Respect de la vérité (-5 pts)

Vous détestez dire un mensonge...ou encore vous savez que vous êtes un très mauvais menteur. Pour ne pas répondre à une vérité qui vous met inconfortable, roll de volonté! Pour dire un mensonge et le réussir, roll de volonté -5. Un mauvais lancé signifie que soit vous dites la vérité...soit il est très évident que vous mentez!

Voeu (-1 à -15pts)

Vous avez fait voeu de quelque chose et vous y croyez vraiment beaucoup! Le nombre de points dépend de ce que ca implique...par exemple, le végétarisme serait à -5points et toujours tenir son arme dans sa mauvaise main serait à -15pts. Voir GM pour le nombre de points de quelque chose.

Faible volonté (-8pt/lvl)

Voir forte volonté dans les avantages...c’est le contraire.

Curieux (-5, -10, -15pts)

Curiosité est un défaut intéressant. Vous peserez toujours sur tous les boutons, pousser les leviers, ouvrir les portes et toujours faire des recherches sauf dans les endroits qui vous sont familier à 100%. Et aussi, en face d’un mystère, vous ne pouvez tout simplement pas éviter d’en chercher la solution. Les autres essayant toujours de vous convaincre de ne pas le faire, vous ferez semblant d’avoir compris et peserai sur la mosus de bouton...juste pour voir...pour résister : lancer de IQ -1 (ou -2, -5 lorsque la cusiosité est choisie plus sévère par le personnage.

Pas le sens de l’humour (-10pts)

Vous ne faites jamais de blague et êtes toujours sérieux. Les gens réagissent à -2 à vous lorsque ceci leur est évident.

Jinked (-20/-40/-60pts)

Quelqu’un qui a ce trait porte malchance aux autres! Les personnes qui ont ça n’ont aucune pénalité pour eux mêmes...ces pénalités vont à leur compagnons...(-1 par tranche de -20pts) Ceci est applicable autant sur les amis que les ennemis. Ulysse est sans aucune doute l’exemple le plus frappant...Ulysse était fort, brillant et vraiment hot...mais aucun de ses compagnons n’a survécu...une partie du fait qu’il a survécu vient du fait que ses ennemis sont aussi mons bons lorsqu’il est dans les parages.

Paranoia (-10pts)

Vous pensez que le monde entier (à raison ou a tord) complotent contre vous. Vous ne faites pas confiance a personne excepté les vieux amis, et encore, vous gardez un oeil sur eux juste au cas où...Les gens réagissent aux paranoiaques à -2 et les paranoiaques à -4 envers tous les étrangers...et toute réaction légitimement mauvaise est doublée! (ex : ne pas faire confiance à un troll pour garder ses enfants).

Sadisme (-15pts)

Vous aimez la cruauté, physique et mentale. (Faites attention, cela peut vous attirer beaucoup d’ennuis!) Les gens réagissent à un sadique à -3 si ils le savent. Lorsqu’un sadique à la possibilité de laisser place à son art et qu’il ne le devrait pas, il doit faire un lancer contre sa volonté pour s’abstenir (ex : un prisonnier que le roi vous ordonne de relacher dans la nature désarmé...)

Gêne (-5, -10, -15pts)

-5pts : vous êtes inconfortables avec les étrangers spécialement ceux qui ont une belle apparence ou qui ont de la facilité a parler. De plus, -1 aux skill qui impliquent un contact avec le publique.

-10pts : très inconfortable avec les inconnus et tend a etre silencieux avec ses amis. -2 aux skill qui ont rapport avec le publique. 

-15pts : Éviter les étranger aussi souvent que possible. Incapable de parler en publique. -4 avec le défaut de ce genre de skill.

Malchanceux (-10pts)

Ces choses n’arrivent qu’à vous. Une fois par soirée de jouage, le GM va décider de façon pas du tout arbitraire que quelque chose va vous arriver. C’est de la malchance. Par contre normalement, ceci ne devrait pas vous tuer...

Maudit (-75pts)

C’est un peu comme malchanceux mais vraiment pire. Toutes les choses mauvaises vous arrivent! Et si quelque chose de bon arrive a votre équipe, il va vous manquer vous. Vous êtes le souffre-douleur du GM et ne devez pas vous en plaindre, c’est votre malédiction qui en est la cause. Pour enlever la malédiction, il ne susffit pas d’acheter les points, il faut aussi trouver et supprimer la cause.

Voeu (variable)

Voir le GM si vous désirez une telle chose pour savoir le coût associé. Voici quelques voeux : de silence durant le jour, ne pas utiliser de lames coupantes, challenger tous les chevalier que vous voyez en combat, toujours traiter les femmes avec courtoisie, toujours combattre avec votre mauvaise main...

Skills

Tous d’abord, il est à noter qu’au départ le nombre de points mis dans les skills ne peut exceder 2x l’age du personnage...ceci s’adresse surtout à des personnages jeunes.

Physical skill

Skill level         easy      average      hard

DX-3                                                  1/2pt

DX-2                                 1/2pt          1pt

DX-1                 1/2pt         1pt           2pts

DX                    1pt            2pts          4pts

DX+1                2pts          4pts          8pts

DX+2                4pts          8pts         16pts

DX+3                8pts         16pts        24pts

DX+4               16pts        24pts        32pts

Mental skill     easy      average      hard      very hard

IQ-3                                                   ½pt           1pt

IQ-2                                   ½pt          1pt           2pts

IQ-1                   ½pt          1pt          2pts          4pts

IQ                       1pt          2pts         4pts          8pts

IQ+1                   2pts        4pts         6pts         12pts

IQ+2                   4pts        6pts         8pts         16pts

IQ+3                   6pts        8pts        10pts        24pts

Animal skill

Entrainement d’animaux (mental/hard) Defaut IQ-6

Vous avez la possiblité d’entrainer un animal à faire ce que vous voulez. L’entrainement d’une action donc d’un lancé est possible par jour et cela dépend aussi de l’intelligence de l’animal. Aussi, -5 si l’animal n’est pas familier avec le personnage, -5 si cela est stressant pour l’animal et -3 si la tâche est complexe. Cela peut aussi parfois servir a calmer des animaux sauvages à -5 particulièrement si celui-ci est effrayé. -10 pour un animal qui mange des hommes ou qui est habitué a en tuer. Aussi, à lvl 15 et plus, l’animal roll -1 de défense contre vous et -2 pour les skill de 20 et plus parce que vous êtes capable d’anticiper les réactions de celui-ci.

Fauconnerie (mental/average) Defaut IQ-5

Un bon fauconnier sais comment s’occuper de son animal, l’apprivoiser et aussi lui apprendre à chasser. Le faucon doit être soit déja dressé, soit pris bébé. Cela prend 1 sem avec un lancé réussit a trouver un nid de faucon et un nid contient 1d-3 d’oisillons.

Équitation (physical/average) Defaut entrainement animaux -3 ou DX-5

Vous devez vous spécialisé dans un animal. Pour monter un autre animal que celui-ci, par exemple pour quelqu’un qui aurait pris les chevaux aurait : -3 pour monter les chamaux, -6 pour les dauphins et aucune pénalité pour les ânes. Vous devez faire un lancé pour la première fois que vous montez l’animal, aussi lorsque celui-ci est effrayé ou blessé. Modifiant : +5 si l’animal vous connais et vous aime, -10 si cet animal n’est pas une créature qui se fait chevaucher normalement ou encore si elle n’a pas été entrainer à se faire monter.

Vétérinaire (mental/hard) medical skill apporprié -5 ou animal handling-5

C’est l’habileté de prendre soin d’un animal malade ou blessé. +5 si l’animal vous connait et vous fait confiance, -2 pour un animal d’une race qui ne vous est pas trop familière.

Artistic skill (troubadour)

Peintre (mental/hard) défaut IQ-6

Vous avez l’habilité de peindre avec précision et beauté. Possibilité de peindre un portrait d’une personne en but de recherche, dessiner une map ou juste peindre quelque chose de beau. (lancé d’IQ ici car ce n’est pas parce que la peinture est bien faite qu’elle est nécessairement de bon gout.)

Barde (mental/average Défaut IQ-5 ou Performance -2

C’est l’habilité de conter des histoires et de parler de façon a captiver l’attention des gens. Permet d’avoir des bons discours politiques, , entertainer un groupe autour d’un camps de feu ou encore calmer ou inciter une révolte (avec les modifiants applicables) +2 à ce skill avec un bonus quelconque de charisme ou de voix. Impossible à faire dans une langue inconnue ou trop infamilière.

Calligraphie (physical/average) Defaut artiste-2 ou DX-5 demande savoir lire et écrire

Ceci est l’art de l’écriture décorative et sert principalement a gagner un peu d’argent.

Danse (physical/average) Défaut DX-5

Ceci est l’habilité d’exécuter une danse en rapport a votre propre culture ou d’apprendre de nouvelles danses rapidement. -5 pour exécuter une danse qui ne vous est pas familière. Après avoir exécuter une danse correctement trois fois elle est considérée comme familière.

Musicien (mental/hard) défaut aux instruments similaire -3

Chaque instrument de musique est un skill différent. Il faut lancer à chaque performence.

Poésie (mental/average) défaut IQ-5 ou langage -5

Ceci est la capacité de composer de belle strophes dans n’importe quelle langage que vous parlez. -3 si vous êtes trop pressés par le temps et +3 si vous avec beaucoup de temps.

Sculpture (physical/average) défaut DX-5 ou IQ-5

Vous avez l’habilité de créer avec les matériaux nécessaires des objets ou quelque chose ressemblant a des humains. Un skill de travail de métal est demandé pour tout ce qui est métallique. Le temps pour créer est décidé par le GM. -5 si les outils nécessaires ne sont pas disponible, -5 si l’objet que l’on veut créer n’est pas familié, -5 si le travail demandé est particulièrement difficile (ex : faire une sculpture de marbre)

Chanter (physical/easy) Défaut HT-4

C’est l’habiltié de chanter de façon agréable. Un lancé avec succès signifie que l’audience aime votre chanson. Modifiant : -2 si l’audience ne comprends pas votre langage, +2 si vous avez l’avantage voix. NB la plupart des animaux s’en sacre pas mal...

Athlétique skill

Acrobatie (physical/hard) défaut DX-6

Avoir l’habilité d’exécuter une action acrobatique ou encore gymnastique. Si le lancé est raté, des dommages peuvent en découdre. Peut être pratique pour un aventurier par exemple pour marcher sur une corde. Lors d’un saut, l’accrobatie permet de diminuer la distance de chute de 5 mètre. Il est possible aussi de faire des dodge acrobatique pour le joueur qui veut flasher. Le GM peut appliquer différentes pénalités en fonction de la difficulté.

Respiration contrôlée (mental/very hard) no default

Vous avez la capacité de contrôler votre respiration et de maximiser celle-ci au maximum. Lors d’un lancé réussit, il est possible de tripler le temps normal que vous retenez votre respiration. Et les points de fatigue sauf ceux perdus par magie se regénèrent 2 fois plus vite!

Saut (physical/easy) Défaut  ST ou DX

Vous avez la capacité de maximiser l’utilisation de votre force pour effectuer des sauts.

Course (physical/hard)

Basé sur le HT et non sur le DX. Divisez votre skill par 8 et ajoutez a votre move. Utilisable seulement pour le move sur la terre. 

Nage (physical/easy) Défaut ST-5 ou DX-4

Ce skill est utilisé pour nager (évidemment...) mais aussi pour sauver des vies.

Lancer(physical/hard) DX-3

Ceci est l’habilité générale à lancer tout ce qui peut se trouver dans votre main. Il y a possibilité de lancer contre la force pour lancer quelque chose très loin.

Combat/Weapon Skills

Hache/Masse(physical/average) defaut DX-5

Habileté d’utiliser n’importe qu’elle courte ou de grosseur moyenne arme non-balancée comme une hache, hachette, masse, pic, ect...

Lancer de hache(physical/easy) defaut DX-4

Habilité à lancer toutes sortes de haches BALANCÉES...ça ne fonctionne pas avec ce qui ne l’est pas.

Matraque(Physical/easy) Defaut DX-4

Habilité d’utiliser la matraque. Cette arme n’est bonne qu’en combat rapporché et est souvent utilisé pour les attaques surprises. Elle ne fait pas bcp de dommages c pourquoi elle est la plupart du temps utilisée contre la tête. Remarque, il est possible de ne pas tuer avec cette arme en mettant moins de ST lors d’une attaque.

Sarbacane(physical/hard) defaut DX-4

L’habilité d’utiliser une sarbacane pour lancer de petit dart souvent empoisonnés (sinon ca fait pas tellement de dommages...) Ce dart ne peut malheureusement pénétrer a travers les vêtements amples et les armures. Modifiant : -2 et plus contre le vent

Arc(physical/hard) défaut DX-6

Habileté à utiliser les arc légers, lourds et composés.

Combat à mains nues(physical/easy)

Voir le basic p50

Épée large(broadsword)(physical/average) DX-5 épée courte-2

Habilité d’utiliser une épée longue à une main d’une longueur de 2 à 4 pieds balancée. Applicable aux bat de baseball et tout ce qui ressemble a ca aussi...

Targe(petit bouclier)(physical/easy) defaut DX-4 ou bouclier-2

C’est l’habilité d’utiliser les petits bouclier tenus à la main ou strappé sur le bras. Est utilisé exactement comme bouclier (à voir pour les détails)

Arbalette (physical/easy)défaut DX-4

Vous savez utiliser ce genre d’armes et par ce skill, comprenez aussi comment fonctionnent les siege weapon mais n’êtes pas nécessairement compétents en la matière.

Escrime (physical/average) defaut DX-5

Possibilié d’utiliser la rapière, l’épée courte et le sabre. Pour les histoires de parry, voir le basic p50

Fléau(physical/hard) Défaut DX-6

L’habilité d’utiliser non balancés comprenant des chaines ou des cordes attachées au bout telles que le fléau, le morning star et le nonchuku. Ces armes sont difficiles a utiliser, mais il est aussi difficile pour un adversaire de s’en protéger. Le bloc est à -2 et le parry à -4 contre cet arme. Les armes d’escrimes ne peuvent parrier ces armes.

Couteau(physical/easy) défaut DX-4

L’habilité d’utiliser et non pas de lancer, de petites armes comme le couteau, la dague ou le stylet.

Lancer de couteau(physical/easy) défaut DX-4

L’habilité du lancé de toutes les petites lames.

Lance(physical/average) Defaut spear-3 DX-6 prerequis équitation lvl12

L’habiltié d’utiliser la lance de 12 pieds de long ou plus du haut d’une monture (normalement un cheval). On ne peut parrier avec une lance. 

Arme d’hast(physical/average) defaut DX-5

L’habilité d’utiliser des armes très longues et non balancées comme le poleaxe, le glaive, la halberde, le guisarme et toutes les autres variations de ce type d’arme.

Bouclier(physical easy) defaut DX-4

C’est l’habilité d’utiliser le bouclier de type médiéval. La defense passive (1 à 4) marchera toujours même si la personne ne sait s’en servir. Par contre, une bonne connaissance du bouclier permet d’ajouter une méthode de défense supplémentaire, le bloc qui est de ½ le skill.

Fronde(physical/easy) Défaut DX-6

Devinez ce que c’est...

Javelin(physical/average) DX-5 ou baton-2

L’habilité d’utiliser (non pas de lancer) les armes du type lance courte, javelin, le pike et tout ce qui est long, léger et pointu.

Lancer du javelin(physical/average) DX-4

Habilité à lancer les armes ci-dessus.

Baton(staff)(physical/hard) DX-5 ou javelin-2

L’habilité d’utiliser les batons et toues les armes improvisées du genre. Prends les 2 mains. Par contre, le parry est au 2/3 du skill plutot que ½ comme les autres armes.

Masse/hache à 2 mains (Physical/average) defaut DX-5

L’habilité d’utiliser les armes longues, lourdes et non balancées comme la hache de guerre ou le marteau de guerre.

Épée à 2 mains(physical/average)défaut DX-5

L’habilité d’utiliser les lames longues (4-5 pieds).

Fouet(physical/average) pas de défaut

Voir basic p52

Craft skill

Armurier(mental/average) Defaut IQ-5, weapon skill-6 ou blacksmith-3

Ceci est l’habiltié de faire et de réparer les armes ainsi que les armures(vous devez choisir l’un ou l’autre en prenant le skill!). Un lancé réussit signifie que vous avez trouvé le problème de l’arme et la façon de la réparer proprement. Un second lancé réussit signifie que vous avez réussit la réparation. Modifiant : -4 pour les armes non-familières, -4 si vous essayez de réparer sans les outils appropriés.

Travail du métal(blacksmith)(mental/average) defaut IQ-5 ou joallier-4

Ceci est l’habilité de travailler le fer et les autres métaux non précieux. Une forge est nécessaire pour ce travail. Modifiant : -1 par point de ST en bas de 13

Charpentier(mental/easy) defaut IQ-4 ou DX-4

C’est l’habillité de construire les choses en bois. Un lancé réussit signifie que vous faites du bon travail durant une heure. Modifiant : +5 si supervisé par par quelqu’un de skill 15 et plus et -5 si vous n’avez pas les bons outils.

Cuisiner(mental/easy)

C’est l’habilité de préparer des mets agréables et aussi de tirer le meilleur d’un animal qui vient d’être abattu.

Joaillerie(mental/hard) defaut IQ-6 ou blacksmith-4

C’est l’habilité de travailler le métal précieux de toute sorte dans le but d’en faire des bijoux, des armes décoratives ou autres. Une forge est nécessaire. Un joailler est capable d’identifier et de savoir la valeur de tout métal précieux ou encore de bijoux par un lané de skill.

Travail du cuir(mental/easy) Défaut IQ-4 ou DX-5

C’est l’habilité de travailler avec le cuir pour faire des ceinture, des armures de ce type, des sangles, ect...Par un lancer de skill, il peut réparer du vieux ou faire du neuf. Par un lancer de skill il peut aussi évaluer la valeur d’un objet fabriqué de cuir.

Potier (mental/average) défaut IQ-5

L’habilité de travailler avec les céramiques et les trucs du genre. En réussissant son skill il peut faire un nouvel objet ou encore déterminer l’origine ou la valeur d’une potterie.

Constrution de navire(Mental/hard) defaut IQ-6

C’est l’habilité de construire, de designer, de petits bateaux jusqu’aux plus grands navires. Possibilité de savoir ce qui a causé un naufrage aussi.

Travail du bois(physical/average)défaut DX-5 ou charpentier-3

C’est l’habilité de faire du travail fin avec le bois. Il lui est possible aussi avec un lancer réussit d’évaluer la provenance d’un objet de bois travaillé, d’identifier les types de bois, et la valeur.

Langage skill

 Pour les différents langages voir basic p54.

Langage par geste(mental/easy) IQ-4 ou langage des signes

Permet des communications simples entre différents langages d’une culture semblable. Par exemple, les européens qui communiquent par geste avec les japonnais sont à -4. Impossible a utiliser avec une race alien.

Langage des signes(mental/average) pas de défaut

Permet le langage des signes conventionels ou encore un langage de signes secret. Connaitre une forme de ce langage ne permet pas nécessairement de connaitre les autres. Les muets ont +3 à ce skill.

Medical skill

Diagnostique(mental/hard) IQ-6 premier soins-8 vétérinaire-5 médecine-4

Permet de connaitre le mal d’une personne et souvent aussi sa cause. Ou encore ce qui a tué une personne. Vu que nous sommes au médiéval, la maladie ne sera pas souvent identifiée, mais des idées générales seront données. Modifiants : -5 pour les trucs internes, -5 pour les maladies rares +2 avec un équipement disponible.

Premiers soins(Mental/Easy) Défaut Médecine, IQ-5 Veterinaire-5, physiologiste-5

Permet de soigner une blessure sur le terrain. Un jet réussi arrête les seignements, neutralize au moins en partie les poisons, donner la respiration artificielle, ect...Si le problème est inhabituel, doit d’abord être diagnostiqué. Modifiant : certains objets donnent des bonus (ex : trousse de premier soins)

Médecine(mantal/hard) défaut vété-5, premiers soins-11, IQ-7

L’habilité de la profession générale de soigner les malades, prescrire des médicaments ou des traitements. Permet aussi de trouver des herbes médicinales ou des poisons.

Chirurgie(mental/very hard) défaut veté-5 médecine-5, physiologie-8, premiers soins -12 prerequis : médecine

Permet d’effectuer des opérations, un lancé réussit signifie que l’opération s’est déroulée sans complications alors qu’un lancé manqué signifie soit la mort, soit une amputation(hihihi!) Modifiant : -2 sans la trousse de docteur, -3 pour une opération de la tête ou de la poitrine, -5 si le mal n’a pas été diagnostiqué et -3 si les équipement et les lieux ne sont pas stériles.

Outdoor skill

Grimper(physical/average) défaut DX-5 ou ST-5

Ceci est l’habilité d’escalader les montagnes, les murs de pierre, les arbres et les batiments. Modifiant : -1 par niveau d’encombrance.

Pêche (mental/easy) defaut IQ-4

La facilité d’attraper les poissons et ce avec un filet, une ligne ou peu importe. Si vous avez le bon équipement et qu'’l y a du poisson, un lancé réussit signifiera que vous avez attrapé quelque chose. Sans équipement, vous pouvez improviser. Modifiant   -2 et plus dépendamment des circonstances et d'un équipement plus ou moins adapté (ex : il est plutot difficile de pêcher un requin avec le même équipement que l’on pêche une truite)

Naturaliste(mental/hard) défaut IQ-6

Capacité de connaitre les animaux et les plantes. Un lancé réussit signifie que vous identifiezune plante et ses utilités ou l’identification d’un animal et de ses habitudes de vies. Modifiant : +3 dans un endroit assez bien connu et -5 dans un environnement vraiment non familié (ex : l’australie).

Navigation(mental/hard)Defaut IQ-6 astronomy-5 seamanship-5

C’est l’habilité de connaitre votre position tant sur l’eau que sur la terre. À noter que les défaut d’astronomie et de seamanship ne sont utilisisables que dans les bonnes conditions (ex pas lorsque le ciel est couvert ou seamanship sur la terre) Modifiant : -3 sur la terre parce qu’il n’y a pas de courant pour vous aider, -3 dans une partie inconnue de l’océan, -4 sans les instruments appropriés, -5 si le temps est mauvais et que les étoiles sont cachés, +3 avec sens de l’orientation

Seamanship(Mental/easy) Defaut IQ-4

Ceci est l’habilité de diriger les matelots dont vous avez besoins pour diriger un large bateau.

Survie(mental/average Defaut IQ_5, Naturaliste-3 survie autre type-3

C’est l’habilité de survivre dans un type de terrain donné. Chacun des terrains demande un skill particulier. Ces types sont : désert, plaines, régions polaires, terres radioactives(sans défaut), le bois, la jungle, iles et marais.

Ceci implique trouver de la bonne nourriture, de l’eau potable, éviter les dangers et construire un abris. Un lancé par jour est nécessaire et une personne qui réussit peut s’occuper de 10 autres. Si manqué, chaque membre perd 1 dé de point de vie.

Modifiant : -2 dans des terres vraiment inconnues, -5 dans des conditions de temps extrêmes, -5 sans aucun équipement. A noter, ce skill peut aussi etre utiliser pour trouver la meilleur direction a prendre pour trouver une rivière, un chemin dans une montagne, ou des trucs de terrains comme ca si ca existe bien entendu.

Pistage(mental/average) defaut IQ-5 Naturaliste-5

C’est l’habilité de suivre un homme ou un animal d’après les traces qu’il laisse. Faire un lancer à toutes les 5 min. Modifiant : -5 si la piste a plus d’un jour, -10 si c’est plus d’une semaine, -3 dans le désert, -10 dans les rues d’une ville, les bonus de vision comptes ici.+5 si vous suivez un homme, +10 pour un groupe d’homme.

Permet aussi de cacher ses traces mais d’avancer ainsi 2 fois moins vite. Un lancé réussit signifie que seul un expert dans le pistage réussira a vous suivre.

Scientific skill

Heraldique(mental/average)Defaut IQ-5 savoir faire-3

C’est l’art de reconnaitre et de dessiner les armoiries. Ainsi, il est possible de reconnaitre la provenance d’un chevalier juste à son bouclier ou encore faire un peu d’argent en dessinant un nouveau symbole pour un noble. Modifiant   +5 pour un symbole très connu et -1 et plus pour des armoiries rares.

Agronomie(mental/average) Defaut IQ-5

C’est la science des choses qui poussent. Un agronomiste peut résoudre des problèmes relatifs à l’agriculture et de la ferme. Un fermier de talent est un agronome même si il ne connait pas la signification de ce terme.

Alchimie(mental/very hard) no defaut

C’est la science des transmutations magiques...voir le Magic pour les détails.

Archéologie(mental/hard) defaut IQ-6

C’est l’étude des anciennes civilisations. Avec les données appropriées (des excavations, anciennes écritures...) il peut répondre a des questions comme l’histoires ancienne ou les langages morts...parfois il peut même trouver des informations sur l’occulte...(wooooo!!!)

Architecture(mental/average) Defaut IQ-5

C’est l’habilité de déduire d’une struture sa fonction et vice-versa. Un lancé réussit vous apprendra sur le batiment mais aussi permettra de trouver des passages secrets s’il y en a.Modifiant : -2 pour une batisse d’un type étrange ou -5 pour quelque chose d’alien(héhéhé!).

Botaniste(mental/hard) Defaut IQ-6 agronomie-5

La botanique est l’étude des plantes. En regardant une d’elles, le botaniste peut faire des suppositions sur la provenance d’une d’elle, son type d’habitat et ses propriétés.

Chimie(mental/hard) Defaut IQ-6

La chimie est l’étude de la matière. Un chimiste du moyen age est capable d’identifier certains éléments ainsi que certaines molécules simples. Avec l’équipement approprié, il est même capable de faire certaines analyses.

Ingénérie(mental/hard)

L’ingénérie, c’est l’art de construire, de dessiner et de réparer des machines simples. Un ingénieur doit se spécialiser dans une discipline quelconque.

Machines primitives

Mines(prequis geologie)

Bombes et pièges(prequis pièges)

Horlogerie

Combat(comme les fortifications...)

Métallurgie(Mental/hard) défaut Blacksmith-8 jeweler-8 armurerie-8 et chimie-5

La science du métal. Comment l’identifier, résoudre les problèmes relatifs a ce métal, son utilité, son raffinage.

Physique(Mental/hard) defaut IQ-6

Ceci est la science très endormante des forces, des mouvements et des énergies.

Physiologie(mental/very hard) IQ-7 médecine-5

L’étude du coprs humain et de ses fonctions. Le p^hysiologiste connait tout sur chaque organe, comment il fonctionne et l’endroit ou il est situé.

Prospection minière(Mental/average)Defaut IQ-5 geologie-4

C’est en fait de la géologie appliquée. Avec ce skill vous pouvez trouver des pierres ou des cristaux de valeur sur un site approprié. Un lancé réussit donne quelques échantillons et aussi une bonne idée de la valeur d’une mine et des produits qu’elle contient. Le prospecteur peut aussi facilement trouver de l’eau.

Recherche(mental/average)Defaut IQ-5

Ceci est l’habilité que vous avez a trouver les informations dont vous avez besoin dans une librairie. Un lancé réussit signifie que vous trouverez l’information ou le livre dont vous avez besoin si il existe.

Zoologie(mental/hard)defaut IQ-6 ou n’importe quel animal skill-6

L’étude des animaux. Le zoologiste peut identifier un animal, faire des prédictions sur sa diète alimentaire, ses habitudes, son habitat et aussi son comportement.

Social skill
Acting(mental/average) Defaut IQ-5, bard-5, Performance-2

C'est l'habilité de changer son humeur, ses émotion et sa voix pour une certaine période de temps. Un lancé réussit vous permettra de prétendre penser ou ressentir une émotion que vous ne pensez pas réellement. Le GM demande un lancé lorsque vous essayez de mentire a quelqu'un, de le tromper, ect.

Il y a des modifiants selon votre IQ et celui de l'adversaire.

Festoyer(physical/average) Defaut HT-2

Skill basé sur le HT et non sur la DX. C'est l'art de socialiser, de faire le party...Un lancé réussit dans les circonstances appropriés vous donne un bonus de +2 à une demande d'aide ou de réaction ou simplement de réaction générale. Un lancé échoué donne -2 de réaction parce que vous avez fait un fou de vous : )

Diplomatie(Mental/hard) Defaut IQ-6

C'est l'art de négocier, faire des comprimis et de tirer le meilleur d'une discussion. Un lancé de diplomatie peut etre substitué a n'importe quel lancé de réaction dans une situation de non-combat. Un lancé réussit vous donne un bonus de réaction de +2. Vous avez automatiquement +2 a ce skill avec l'avantager voix. Un lancé manqué de diplomatie ne vous enleve rien.

Baratin(Mental/average) Defaut IQ-5 Acting-5

C'est l'art de parler a quelqu'un et de lui faire faire des choses contre son meilleur jugement. Ceci ne fonctionne que sur le coups...il est impossible de tromper quelqu'un sur une base de long-terme. Un lacé réussit donne +2 de réaction et un lancé échoué -2 de réaction...!

Jeu de hasard(Mental/average) Defaut IQ-5 Mathématique-5

Le skill de jouer aux jeux de chance. Sur un lancé réussit, vous saurez si le jeu est truqué, repèrerez rapidement les tricheurs, identifier les joueurs mauvais parmis un roupe d'étranger. Aussi un bon lancé vous permettra de gagner beaucoup d'argent...sauf si l'adversaire est plus fort que vous a ce jeu. Modifiant : +1 à +5 si vous êtes familié avec ce jeu...-1 à -5 si les chances de gagner son faibles.

Commandement(Mental/average) Defaut ST-5

Basé sur le ST et non sur le DX. C'est l'habilité de diriger et a coordonner un groupe dans une situation dangereuse ou stressante. Un lancé successif est nécessaire pour diriger les NPC.  Modifiant : charisme, -5 si vous les envoyer au front mais pas vous-même,-5 si ils n'ont jamais été en action avec vous, +5 si la loyauté envers vous est bonne, +10 si elle est très bonne et pour une loyauté excellante, aucun lancé n'est requis!

Commerce(Mental/average) Defaut IQ-5

C'est l'habilité d'agir comme un commerçant, achetant et vendant diverses marchandises tout en se fesant le plus de profit ou du moins tout en perdant le moins d'argent possible. Sur un lancé réussit, un marchant peut juger la valeur d'un objet en rapport avec sa propre culture, trouver le meilleur endroit pour acheter ou vendre quelque chose. Lorsque deux marchants se vendent quelque chose, le GM demande un lancé de skill des 2 participants et celui qui a le plus haut gagne 10% du prix en sa faveur. 

Modifiant : -3 de pénalité si la chose a trouver est illégale, -2 à -6 si vous êtes dans un endroit et avec des taux de changes qui ne vous sont pas familier...

Politique(Mental/average)Defaut IQ-5 Diplomatie-5

C'est la capacité de s'entendre avec d'autres politiciens. Rien à voir avec l'administration. Un lancé réussit vous donnera +2 de réation de la part du politicien. Modifiant : +2 si vous avez l'avantage voix et notez que sous certaines juridictions, l'argent est un modifiant important...

Savoir-vivre(mental/easy) defaut IQ-4

C'est le skill des bonnes manières, peut importe ce qu'elles peuvent être dans votre culture. Un lancé réussit signifiera que vous évoluerez parmis la haute société sans problèmes. Un lancé réussit vous fera décteter aussi quelqu'un qui prétend avoir un haut rang. Tout lancé de réaction en haute société peut être remplacé par le savoir-vivre. Modifiant : +2 si si vous êtes d'un rang ou d'une classe plus élevée que la personne avec qu ivous êtes, -2 si le status est inférieur, +2 si vous avez des amis importants connus par la personne, -2 et plus si la culture est vraiment différente de la vôtre.

Charme(mental/average) Defaut HT-3

Basé sur le HT et non sur le IQ. C'est l'habilité de faire bonne impression sur quelqu'un du sexe opposé. Modifiant : +2 si vous avec l'avantage voix, et les désavantages d'apparences sont doublés! Avec le sexe opposé, un lancé réussit signifiera une tres bonne réaction et un lancé manqué une mauvaise...ce lancé peut etre substitué a tout autre lancé de réaction avec le sexe opposé. Seulement une tentative est permise avec la même victime.

Stratégie(Mental/hard)Defaut IQ-6, tactique-6 autre stratégie-4

C'est l'habilité de deviner les plans militaires d'un adversaire. Cela vous permettra de déduire la stratégie a l'avance, sauf si l'ennemi est dirigé par quelqu'un qui possède aussi ce skill. Dans ce cas, un lancé de skill des deux opposants décidera du nombre d'éléments que vous apprenez. Un stratège doit se spécialiser soit dans les stratégies de terre ou de mer. La connaissance de la stratégie ne dépend pas de si elle est bonne ou mauvaise, juste du skill. Modifiant : -1 ou -2 pour des races inconnues.

Tactique(mental/hard) Défaut IQ-6 stratégie-6

C'est l'habilité de deviner els actions d'un ennemi dans un combat homme à homme ou de petit groupe.Un lancé réussit durant une bataille vous donnera toujours un bonus de +1 à l'initiative ou encore +2 si vous l'avez au lvl 20 et +. Et vous donnera parfois des informations sur ce que va faire l'ennemi.

Enseigner(mental/average) Defaut IQ-5

C'est l'habilité d'enseigner aux autres. POur enseigner un skill, vous devez évidemment avoir ce même skill a un niveau plus élevé que l'étudiant. Quelqu'un qui a ce skill au niveau 12 et + aura l'habilité d'apprendre a quelqu'un d'autre.

Thief/Spy skill(voleur seulement)

Camouflage(Mental/easy) Defaut IQ-4 Survie-2

C'est l'habilité d'utiliser des choses naturelles ou de la peinture pour vous camoufler. Peut être utiliser pour camoufler vos propriétés ou vous mêmes. Un lancé de skill contre vision de l'adversaire dira si il vous a vu ou non. Dépendamment des circonstances, un camouflage peut vous rendre plus difficile à toucher (-1 skill pour l'attanquant) Un bon camouflage ne donne rien de supplémentaire a furtivité...par contre dans le cas ou la furtivité serait manqué, cela peut vous sauver les couilles. Modifiant : pour quelque chose de plus gros que vous, il y a pénalité...plus c gros, plus celles-ci sont élevés.

Détection de mensonge(mental/hard) Defaut IQ-6 psychologie-4

Ceci est l'habilité de dire si quelqu'un vous ment. Conrairement à l'intérogatoire, ceci marche dans une situation sociale. Lorsque vous utilisez ce skill, le GM lancera votre skill contre l'intelligence du sujet. Si vous réussissez, le GM vous dira si l'autre ment. Si vous échouez, le Gm vous dira soit que vous ne savez pas, soit il vous mentira sur la vérité...enfin vous comprenez je pense... Modifiant : +4 avec l'avantage empathie. -2 habituellement pour une autre race.

Déguisement(Mental/average) Defaut IQ-5

C'est l'habilité intéressante de vous faire passer pour quelqu'un d'autre. en utilisant des vêtements, du maquillage, ect. Cela prend de 1/2 à 1 heure pour avoir un bon déguisement. Lancez contre l'intelligence de ceux que vous voulez duper. Les personnes avec certains skill en thief/spy peuvent substituer ceux-ci a leur intelligence. Modifiant : +2 si vous avez le matériel adéquat avec vous. -1 à -5 si la personne différere beaucoup de vous. Si vous avez acting, vous pouvez ressembler à la personne et avoir la même personnalité. Lancer les 2 et prenez le meilleur des 2!

Évasion(Physical/hard) Defaut DX-6

Ceci est l'habilité de vous échapper de menottes, de cordes ou quelque chose du genre. Le premier essai prend 1 min et les suivants 10 min. Modifiant : -1 à -5 dépendamment de la difficulté et +3 si vous avez l'avantage désaticulé.

Dissimulation(mental/average) Defaut IQ-5 ou Prestidigitation –3

C’est l’habilité de camoufler des objets sur soi ou sur les autres (normalement avec leur coopération) c’est aussi De trouver des items camouflés sur une personne. Lorsque vous tentez de dissimuler un objet, il y a un lancé de skill entre vous et la vision de l’adversaire. Évidemment, il y a beaucoup de modifications ! Premièrement vos vêtements et aussi la grosseur de l’objet Chacun de ces modifiants va de –5 à +5 pour votre skill.

Interrogatoire (mental/average) IQ-5

C’est l’habilité de tirer des informations d’un prisonnier. Lorsque vous en interrogez un, il y a lancé de skill entre votre skill et l’intelligence de cette personne. Un lancé par question et chaque question dure 5min. Dans le cas d’un échec de votre part, il vous dira un mensonge et vous le croirai (héhéhé) Modifiant : +2 pour les longs interrogatoires (2hres et plus) –5 si le prisonnier est très loyal a sa cause +6 si la torture est utilisée. À noter que torture ne veut pas nécessairement dire blesser. Une bonne façon de faire parler un prisonnier est de le mettre devant sa plus grande phobie.

Lecture des lèvres(mental/average) defaut vision-10

C’est l’habilité de lire sur les lèvres…dans un rayon de 20 pieds. Chaque lancé réussi vous donne une phrase à condition que vous connaissiez la langue bien sûr ! Modifiant : tout modifiant de vision est appliqué ici. À noter que ceux avec un bonus de vision réussir a lire sur les lèvres un peu plus loin.

Crochetage des serrures(Mental/average) Defaut IQ-5

C’est l’habilité de débarrer une serrure sans en avoir la clef ou encore la combinaison. Chaque essai pour ouvrir une serrure prend 1 min. EN cas de réussite, chaque point en bas de votre skill enlève 5 sec à ce temps. À noter qu’un skill différent existe pour les alarmes. Modifiants : -3 avec un équipement improvisé, -5 dans la noirceur (si vous devez y aller à tâton).

Vol à la tire(pickpoquet)(physical/hard) Defaut DX-6 ou prestidi.-4

C’est l’habilité de voler quelque chose sur quelqu’un ou encore de placer quelque chose sur lui. Modifiant : +5 si la victime est distraite par quelque chose d’autre que vous, +10 si elle est endormie ou soûle, -5 pour prendre quelque chose dans une poche intérieure, -10 pour un anneau ou un bijou du genre.

Poisons (Defaut IQ-6, Chimie-5 ou médecine-3

Voici la connaissance des poisons. Un lancé réussit vous permettra de reconnaître une plante empoisonnée dans la nature et de distiller le poison pour un usage ultérieur. Aussi reconnaître les poisons par le goût dans la nourriture ou les boissons, reconnaître un poison par ses effets (+3 si vous êtes celui empoisonné), connaître les antidotes appropriés et les distiller de la nature dans le cas ou vous en trouvez. 

Filature (mental/average) Defaut IQ-6 ou Furtivité-4

Ceci est l’art de suivre quelqu’un a travers une foule sans que cette personne ne s’en rende compte. À toutes les 10 minutes, faites un lancé de votre skill contre la vision de votre adversaire. Si vous perdez, vous perdez aussi le sujet de vue. SI vous perdez de plus de 5, le sujet vous a remarqué. Dans ce cas, faites un lancé a tous les 5 min entre votre skill et son intelligence.  Si il perd de plus de 5, il croira vous avoir semé.

Prstidigitation (Physical/hard) No defaut

Ceci est l’habilité de faire le magicien de scène. Vous permet de faire des tours de cartes ou de faire disparaître certains petits objets. Modifiant : -3 si l’autre a une vision supérieure, +3 si la lumière est faible, +5 si vous vous êtes préparés d’avance. Permet aussi de tricher au jeu avec +5 à gambling. Un lancé manqué signifie que vous serez reconnu comme un tricheur.

Furtivité(Physical/average) Defaut IQ-5 ou DX-5

Ceci est l’habilité de se cacher et de se déplacer de façon silencieuse. Modifiant : - votre encombrance, -5 pour vous cacher dans un endroit sans cachettes naturelles, +3 si il y a pleins de cachettes, -5 pour un déplacement silencieux en courant, -5 pour les chiens au lieu des gens. A noter qu’il y a aussi un modifiant si les personnes attendent un intru.

Pièges(Mental/average) Defaut IQ-5, DX-5 ou crochetage-3

Ceci est l’art de construire des pièges, de les détecter et de les neutraliser. Un lancé réussit vous fera détecter un piège s’il y en a un, un autre le désactivera et un autre le réactivera après votre passage si tel est votre désir. À noter que le mot piège ici est employé dans un sens large qu iinclu toutes les sortes d’alarmes.

Ventriloquisme(Mental/hard) No defaut

Ceci est l’habilité de déguiser sa voix et de la projeter sur une courte distance. Modifiant : +5 si vous avez quelque chose pour distraire votre audience (ex : marionnette) et –3 si l’audience a des raisons de vous suspecter( ?).

