COLLECTION PREMIERES LEGENDES

e L /
_M ...s,._.-.V«

bt bk L L JLLIL T E B _.___.U_l. . ‘

W@ RRBALIERENAYFRRRABINNII); :

\l_iﬂu

-:---::- LY

ddddd

5. __._... -

lilli.lll.
._li,‘ﬁhl‘h. - ..IIIIIIIIII.I:I IEIII.III III.‘.!_. \

e
=
L L.-...
¥

L] 1

5 | _.

]
. !

&
<

~ Stéphane DAUDIER

‘
K

JEUX
DESCARTES

lununul!---—-—-—-—?## o

B Vs ll..._lllll IIII.-,I...IIII..I =




REMERCIEMENTS

Entre novembre 84 et novembre 86, d’Ottawa 3
Paris en passant par Nice et Nancy, nombreux sont
ceux qui, par leur aide et leurs conseils, ont permis
que le systtme PREMIERES LEGENDES devienne
réalité. Qu’ils en soient tous remerciés !

Jean-Francgois Bourillet, Hanry Jarama, Jeff Hun-
ter, Robert Duncan, Véronique Baumann, Jean-Marc
Montel, Cyril Cocchi, Marc Deladerriére, Anne Vétil-
lard, Henr1 Balczesak, Daniel Ravon, Daniel Rey, Finn,
Jean-Frangois Mouchel, Didier Guiserix, Alexis Lang,
Stéphane Truffert, Muriel Aouizerate, Lydie Prigent,
Fred, Paul, Michel et les autres...

Merci aussi a Kate Bush, Clannad, High Kings
of Tara, Dé Danann et Alan Stivell pour avoir créé

une ambiance propice a I’écriture des LEGENDES
CELTIQUES !

EDITEUR : JEUX DESCARTES, 5, rue de la Baume 75008 PARIS
IMPRIMERIE : SAIT, 17, avenue Vladimir Komarov 78190 TRAPPES
TEXTES : Stéphane DAUDIER
DIRECTEUR DE CREATION : Marc DELADERRIERE
DESSINS : Didier GUISERIX, LEFKO, Stéphane TRUFFERT
COUVERTURE : Stéphane TRUFFERT
COORDINATION TECHNIQUE, MAQUETTE : Hervé PECQUEUX




) e~ ™~
\<“‘< \ 39)
J -q_.f ' e

VA VACTAS
\y N At

@9\ @R A\ @ N\ @R s \las /A2

Loy

N
k{n,i.?
R
H':-—-l"

Q

e
9)
Y

g

T

E

LE JEU

par Stéephane DAUDIER




VW SN :r\:\‘*r\r v\ 2 NN A ' AY
P 4 N’ }_}' ﬂ-{ Vj’ PP/ }1-.;)__}.’ AN

T T W s P

SOMMAIRE

}Elr-..r a
N 7

NN

#

ol

i i}--? z
—

‘I‘lnﬁf
oIS Ya

~. CHAPITRE 3 - LE PERSONNAGE
1. Origine

o
i f

-t_"
"\.l

N
PP

¢
NSy

Dons
Caractéristiques
Apprentissage
Compétences
Sortiléges

=N
VL

\ g

AN T?Y
S PRV P
OO NA LR W

CHAPITRE 4 - LES CLASSES
Les Chevaliers

. Les Druides

. Les Devins

. Les Bardes

1.
2
3
4
&
6
7
8

| & ,.._‘ H

>

it

e, lb‘i__ -
76V 4
praly]

"y : ". *
L

_.;‘.

. Les Espions

. Les Amuseurs
. Les Meédecins

10. Les Chasseurs

11. Les Forgerons

12.

13

CHAPITRE 5 - LA CHARTRE ANGOUMOISE

CHAPITRE 6 - LES COMPETENCES
A) ACQUISITION D‘UNE COMPETENCE
B) UTILISATION D’UNE COMPETENCE
C) EXPERIENCE

PAF N

N
255

X
v NS

P, O

/

/7

'\‘1"
N\

»

A (o A
N

t—{",‘ 4y 4
N,

ET DE PERFECTIONNEMENT
F) OPTION : TITRES

S
i
Yl
“'ﬁf
.ﬁ..‘, ¥

. Combat
. Magie

f i

\
(3
™, )

YA

%
£

‘ '
A Y

f i

N 3

U
o

»

. Communication
. Perception

. Mécanique

. Nature

. Foi

CHAPITRE 7 - LA SANTE
A) FATIGUE
B) OPTION : LES BLESSURES
C) OPTION : LES MALADIES

AV D) OPTION : LE POISON _
(,...f. ,\ E) OPTION : LES EFFETS DE L’AGE
RSN C N S N N I R R ats

L

\E‘.}"
24
_’ *

/
b,

)

NP Y

xi{ ﬁ‘f
L 7
N

s !h"-u
M
A

\

2N
i
X\,

- L
e
0

{

"l
" L Jr
i -’




R RS 35

(é’? LN ,-'J Ve YY), /C.'J’ VJ

/

}E‘.--
o

NN

=

4 A

OSSN
-!\ : z’f‘/ '5 q-_\v

{

¢ N
S

75

>
/

..-.1‘

e

CHAPITRE 8 - LE COMBAT
A) GENERALITES
B) DEROULEMENT DU COMBAT
C) SURPRISE
D) ORDRE
E) ACTIONS
F) RESOLUTION DU COUP PORTE ..... . e WS el M) e
G) FACTEURS INFLUENCANT LE COMBAT

CHAPITRE 9 - LA MAGIE
A) LES DIFFERENTES MAGIES
B) L’ACQUISITION DES SORTILEGES
C) UTILISATION D’UN SORTILEGE
D) EFFETS D’UN SORTILEGE
E) CONTROLE D’UN SORTILEGE
F) S’TOPPOSER AUX SORTILEGES
G) DESCRIPTION DES SORTILEGES
H) LES COMPOSANTES MATERIELLES
) OBJETS MYTHIQUES
J) MAGIE ET 6¢ SENS

CHAPITRE 10 - LA RELIGION ... ..., .

1. La fm

3 Communiquer avec les cheux
4. La destinée de I’ame

%, RENSION CF THEEIE 5 2 oos 5uss 550% 555 5050 S0 Rl siie Bt mines moalbie scne. s Somm an Aumnss :

CHAPITRE 11 - LE PRESTIGE

1. Prestige de base
2. Evolution du prestige
3. Intervention du prestige

CHAPITRE 12 - LES CREATURES
A) DESCRIPTION DES CREATURES
B) LES CREATURES DES LEGENDES CELTIQUES
Animaux
Créatures monstrueuses

Peuples mythiQUES ..o wow s san o wns o ein v ses G A e S RO B ¥ e VESE SE : 3

Illustrations

CHAPITRE 13 - LES REFERENCES
1. Option : performances physiques
2. Chutes |
3. Option : retenir son souffle
4. Equipement

) “\CHAPITRE 14 - L’AVENTURE

A) AVANT (LA PREPARATION)

B) PENDANT (L’AVENTURE)

C) APRES (ENTRE DEUX AVENTURES)
D) FEUILLE DE PERSONNAGE

CI-IAPITRE 15 - LES SORTILEGES
Magie Druidique (1 a 74)
Magie Divinatoire (75 4 88)
. Magie (89 a 171)

" © Magie Guerriére (172 a 187)

Magie de la Forge (188 a 196)
Magie Bardique (197 a 215)
Magie Médicale (216 a 232)
Magie des Créatures (233 a 254)

.— f T
,;,(?._ -
aF

hYE
4

NA

Vr\iy"*{ ”ﬁtf‘ﬁ:@f"

=
\xu LA ESANESA \_"f VAT MR AN AN A LA

-3 -

WA A, A:’f‘fk}}f 2 \NS SN
B EEEELSER LA K&

\
p,\j

o X
k..—-‘ i

TN
}LN' &

RS

R d




111

T

i/

I

il

i

l ="I f _ / {

“Assez dormi ! ”, s’exclame Cassinos en secouant
la neige accumulée sur sa cape pendant la nuit, “/ est
temps de se mettre en route. Le brouillird risque de
nous ralentir et nous devons rejoindre le village allo-
vaque avant la nuit”. Brennus est déja debout. Le
chevalier atrenate aide le druide 3 se lever et trés vite

la petite troupe reprend son chemin.

La forét est calme, seul le crissement régulier des
pas sur la neige interrompt le silence. Eburos sajsit sa
harpe et entonne un chant sur la beauté de Phiver ...

Quelques heures plus tard, Brennus se demande
s1 la mélngie du barde n’a pas endormi ses sens. Force
est de constater que les Atrenates ont perdu leur chemin.
Jaurais di insister pour gue Galanas nous serve de
guide ! Revenons sur nos pas” ...

Alors que Brennus tente de retrouver la bonne
piste, Cassinos et Eburos commentent avec inquiétude
les derniers incidents qui ont opposé les Atrenates aux
Ostrites et aux Lutenates. Une alliance serajt vraiment
la bienvenue.

e

“Enfin ! Voici le col que nous n’avons pas vu tout
a benre”. Brennus a retrouvé le chemin qui méne au
village Allovaque. “La riviere du Grand C erf ne devrait
plus étre loin”.,

Etfectivement, moins d’une heure plus tard, la
petite troupe longe un cours d’eau. Bientot, ils arrivent
en vue d’un pont. Une imposante silhouette garde le
passage. En s’approchant, les Atrenates distinguent
maintenant I’étrange créature, mais Eburos ne peut
résister au plaisir de la décrire 3 ses compagnons.
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“Ce géant n’a pas lair bean : |
sa téte est large, ses lévres énormes, \
ses yeux gros comme des sacs, ses dents courtes, \
son visage ridé, ses sourcils semblables a des buissons ; |-
Il est mal béti, trés laid, robuste,
au regard obstiné, a la démarche mplde
Il a Pair ﬁer gai, haletant, trés fort,
brave jusqu’a la folie, trés grand, grossier.
En guise de mantean, il porte une couverture grise ;
sa tunique descend jusqu’anx fesses.
De vieux souliers déchirés lui Enwefﬂppent les pzeds
Pour massue, il a sur I’épaule, un énorme gourdin”.
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La créature interpelle les Atrenates. “Je suis le gar-
aien. Gilla Decair est mon nom. Personne ne passe sur ce
pont s’tl n’y a pas de grand guerrier parmi vous ! ”
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Impossible de refuser ce défi, la riviére est trop
large pour étre franchie autrement que par le pont. Et
puis ?hﬂnneur des Atrenates est en jeu. Brennus
s’avance mais Samara le retient par le bras: “Lmsse-mm
Phonneur de nous débarasser de ce rustaud ! ”
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. _'l _ _ 2 En entendant ces paroles, le géant éclate de rire : | 5
- F “Jaccepte de vous combattre tous les deux a la fois. . Q¢Q'
Rien ne saurait me faire peur. P
Rogie, y  wowes e Jadis, gardant ce [Z.::zss.::ge S"LI
il y avait un animal aux larges machoires, r’/
avec une centaine de tétes. v -

Un combat fut disputé,
sur la racine de sa langue
et je me battis une autre fois
sur le dos de sa téte.
C’était un notr crapand
se prélassant sur cent griffes,
un serpent tacheté surmonté d’une créte.
Un monstre horrible mais je ai vaincu !
Croyez-vous que j’ai peur de vous ¢
Rien ne peut me toucher,
méme si le ciel tombait et la mer débordait ! ”

| Samara tient fermement sa lance et Brennus tire
| son épée. Le géant léve son énorme gourdin. Le combat

L va COImMInencer...




Si vous étes un habitué des jeux de réle, ce chapi-
tre vous paraitra certainement familier. Néanmoins,
vous y trouverez les traits d’originalité de la collection
“Premieres Légendes”. :

Par contre, si vous découvrez I'univers du jeu de
rble grice 3 “Légendes Celtiques”, préparez-vous 2
vivre une expérience sans égale dans votre passé ludique.
Il ne s’agit n1 d’un jeu de cartes, ni d’un jeu de “plateau”,
ni d’un jeu aux régles rigides comme les échecs, le
Scrabble ou le Monopoly. La richesse du jeu de role
en rend difficile la définition, et les points de compa-
raison sont rares dans le domaine du jeu. Mieux vaut
regarder en direction du théatre, de la littérature et du
cinéma. Sans avoir la prétention artistique de ces nobles
domaines, le jeu de réle peut revendiquer sa Aplace en
tant que loisir. Ici vous dépasserez votre statut de simple
spectateur, pour participer a I'action et influencer le
cours d’aventures dignes des plus grandes épopées. Mais
avant d’aller plus loin, revenons un peu sur le passé...

Le concept de jeu de role est apparu aux Etats-
Unis dans les années 70. A l’origine, il ne s’agissait

gue d’une variation sur le théme du “wargame” (jeu -

e guerre) fantastique. En évoluant peu a peu, le jeu
de role est sorti du domaine confidentiel pour devenir
un véritable phénoméme social. Qutre-Atlantique plu-
sieurs millions de personnes se sont 1nitiés a ce jeu d’un
genre nouveau. En France I’évolution a été beaucoup
plus lente. Le jeu de réle y a été introduit principalement
par les étudiants, les seuls a bien vouloir faire I'effort
d’assimiler des centaines et parfois méme des milliers
de pages de régles en Anglais. Il faut attendre 1983 pour
voir apparaitre des jeux frangais. L’un des tous premiers
est “Légendes”. Le systéme “Premiéres Légendes” a
amplement bénéficié de I’expérience acquise avec
“Légendes”. Nous examinerons par la suite la différence
de philosophie entre les deux systémes.

Une partie de jeu de role rassemble autour d’une
table des joueurs qui incarnent des personnages au cours
d’aventures dirigées par un “maitre de jeu”. Le dérou-
lement du jeu repose en grande partie sur I'imagination
des participants. Il consiste en une suite de dialogues
entre les joueurs. En effet, et contrairement aux jeux
d’aventures sur ordinateur et aux livres “dont vous étes
le héros”, le jeu de role est avant tout un jeu de
communication.

INTRODUCTION

LE CADRE DES AVENTURES

Certains jeux vous entrainent dans des mondes
imaginaires ou régnent “épée et sorcellerie”. D’autres
vous convient sur d’étranges et lointaines planétes. La
collection “Premiéres Légendes” a un autre propos. Elle
vous invite 2 découvrir (ou redécouvrir) le passé de notre
monde. Ainsi, vous pouvez chanter avec les bardes les
exploits des héros de Gaule et d’Irlande, partir 2 la
conquéte du Graal avec les chevaliers de la Table Ronde,
remonter le Nil 4 I’époque des grands Pharaons,...
“Légendes Celtiques”, “Légendes ge la Table Ronde”,
“Légendes de la Vallée des Rois”, chaque jeu de la
collection “Premiéres Légendes” vous présente en détail
des civilisations disparues. Les joueurs pourront y pui-
ser les renseignements qui les aideront a se glisser dans
la peau de leurs personnages, qu’ils aient choisi d’animer
un druide, un alchimiste ou un mage égyptien.
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Le livret de civilisation, dans “Légendes Cel-.
tiques”, vous présente nos ancétres sous l’angle his-
torique (vie quotidienne, société, technologie,...), mais
aussi sous I’angle mythique (héros, religion,...). Il n’est
pas possible de comprendre pleinement ces peuples,
en se limitant A une étude partielle, soit historique, soit
mythique. Plus important encore, il ne s’agit pas d’ef-
fectuer une reconstitution historique rigoureuse, mais
plutdt de capturer ’atmosphére d’une civilisation.

Si vous venez d’ouvrir ce livret pour la premiére
fois, délaissez-le un moment, le temps de parcourir le
livret de civilisation et de vous imprégner de “I’esprit
celtique”. Votre personnage ne saurait tout ignorer du
monde dans lequel il émﬁlera... Trés vite, vous inté-

rerez dans le jeu vos connaissances personnelles et le
ruit de vos recherches.




LE PERSONNAGE

Dans de nombreux jeux, le joueur intervient par
intermédiaire d’un simple pion, avec pour umque
choix, celui de la couleur de ce pion. Ici, il n’en est
rien. Pour commencer 2 jouer, il faut créer un
personnage, a la maniére d’un romancier ou d’un scé-
nariste. Chaque personnage est un individu a part
entiére. Ses forces et ses fmblesscs, ses connaissances
et ses lacunes, ses désirs, ses réves et ses craintes, en
font un étre unique. Entre son passé et son avenir,
malmené par le destin ou protégé par une bonne étoile,
se fiant au hasard ou i sa seule ambition, il vit. Le
jeu du personnage est proche de Pexpression théatrale.
Le moment venu, le | joueur doit disparaitre au profit
de celui qu’il incarne. Il n’y a rien de plus grisant que
de se laisser guider par la logique du personnage, au
point de finir par en éprouver les sensations...

Lors de la création du personnage (chap. 3), vous
vous trouverez trés rapidement dans I’ambiance, en
choisissant son peuple et en déterminant qui étaient
ses parents. Vous constaterez aussi que le personnage
est décrit par un certain nombre de chiffres. Ceci ne
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doit pas vous géner, bien au contraire. Non seulement
ces données facilitent le déroulement du jeu, mais elles
vous fournissent aussi de nombreux points de repére,
vous permettant de mieux connaitre votre personnage
et par conséquent de mieux jouer votre role. Lorsque
tous les personnages sont préts, |’aventure peut
commencer.

LE MAITRE DE JEU

Il n’y a pas d’aventure sans maitre de jeu. Si les joueurs
sont les acteurs, le maitre de jeu est le scénariste de
Paventure. Il est méme bien plus que cela : metteur
en scéne et conteur, il plante le décor, crée 'ambiance
et ménage ses effets. Il anime aussi tous les personnages

que les joueurs vont rencontrer au cours de leurs aven-
tures. Il est enfin P’arbitre, le juge-supréme qui garantit
le bon déroulement du jeu.

Certes, étant donné le nombre d’éléments mis en
jeu, la tiche parait ardue mais ne vous y trompez pas,
diriger une partie est plus facile qu’on ne le pense. Les
scénarios préts-a-jouer et les regles sont 13 pour vous
aider. Avec un peu de pratique, vous y parviendrez
sans peine. Trés vite, vous préparerez vos propres scé-
narios. Nous sommes certains que les efforts consentis
au début seront rapidement récompensés, par le plaisir
que vous prendrez i animer une partie aux muﬁzlples
rebondissements.

LE BUT DU JEU

Dans tout jeu qui se respecte, on s’attend a trouver
un “but du jeu”. Ne le cherchez pas plus longtemps :
il n’y a ni gagnant, ni perdant car le seul but est de
vivre une aventure tous ensemble. Il n’en reste pas
moins plaisant de voir, au fil des mois, son personnage
évoluer psychologiquement et progresser dans ses
compétences. A aucun moment il n’y a de compétition
entre les joueurs et le maitre de jeu. Tous les participants
ceuvrent en vue de la meilleure qualité de jeu possible.

LE DEROULEMENT DU JEU

La durée de jeu d’une aventure est trés variable.
Il est souvent nécessaire de la découper en plusieurs
sessinns, suivant la disponibilité des participants. Une
“campagne”, suite de scénarios liés entre eux, peut se
poursuivre pendant des semaines, voire des mois.

D’un point de vue pratique, et trés schématique-
ment, le jeu se déroule comme suit :

- Le maitre de jeu décrit aux personnages (joueurs)
la situation ; ce qu’ils voient, entendent, ressentent,...

- Les joueurs annoncent au maitre de jeu les actions
qu’entreprennent les personnages (sous forme descrip-
tive ou sous forme de dialogues ou les personnages
parlent par la bouche des ;ﬂueurs)m

- Le maitre de jeu tire les conséquences des actions
entreprlses en prucedant avec logique et en se référant
aux régles si nécessaire...

- Le maitre de jeu décrit la nouvelle situation résul-
tant des actions et le processus recommence.

Vous trouverez au chapitre 14 (chap. 14, L’aven-
ture), un exemple extrait d’une session de jeu.

LES REGLES

Elles permettent au maitre de jeu de déterminer
I'issue d’une action, lorsque la logique seule n’apporte
pas de réponse certaine.

Imaginons par exemple qu’un joueur annonce au
maitre de jeu que son personnage tente de surprendre
un adversaire. Le maitre de jeu répond que celui-ci est
sur ses gardes. Le joueur maintient que son personnage
panuent a ses fins. Une longue discussion risque de
s’engager, et la partie sera interrompue, au détriment
de tous. Sans régle, il n’est pas possible de trancher




de maniére objective. Les régles permettent donc d’ap-
porter une réponse déduite des caractéristiques des per-
sonnages et des conditions dans lesquelles se déroule
[’action.

Signalons tout de méme que la régle premiére du
jeu est le respect de la logique. Le maitre de jeu ne
doit pas faire appel aux régles de maniére systématique
si la situation ne I’exige pas. Le chapitre consacré a
la Charte Angoumoise (chap. 5) offre la possibilité de
résoudre trés simplement de nombreuses phases de jeu.

$’1l parait souhaitable que tous les joueurs lisent
le livret de civilisation, il n’en est pas de méme pour
les régles. Seul le maitre de jeu doit les connaitre suf-
fisamment bien pour ne pas étre obligé de les consulter
trop souvent pendant une partie. Inutile de s’inquiéter
ou d’apprendre les régles par cceur. Au bout de quelques
séances le maitre de jeu a acquis tous les mécanismes
essentiels 4 la direction d’une partie.

Lorsqu’un apprenti maitre de jeu lit les régles, il
doit se concentrer sur I’essentiel.

La création du personnage (chap. 3) est simple ;
il ne faut pas hésiter i créer tout de suite quelques
personnages.

Le chapitre sur les classes (chap. 4) doit étre survolé
dans un premier temps, dans le but de se faire une idée
sur les possibilités offertes. Les différents types de per-
sonnage devront étre examinés plus en détail lorsqu’il
sera prévu qu’ils interviennent au cours d’une aventure.

La Charte Angoumoise (chap. 5) inaugure les
régles proprement dites. Elle facilite le travail du maitre
de jeu et garantit la fluidité de I’aventure.

Dans le chapitre suivant (chap. 6, Les compétences),
on découvre 'un des aspects principaux du systéme
de jeu. C’est en grande partie par lEintermédiaire de
ses compétences que le personnage intervient dans
I’aventure et influe sur son déroulement. Le mécanisme
de progression du personnage y est expliqué (expé-
rience,...). Les nombreuses compétences sont décrites ;
I'utilisation des plus courantes deviendra trés vite fami-
liére et il sera toujours possible de se référer i ce chapitre
pour les autres.

La fatigue (chap. 7, La santé) oblige les person-
nages 2 utiliser leurs pouvoirs avec modération. De plus,
la notion de risque associée a la crainte de perdre son
personnage (blessures,...) augmente P'intensité du jeu.

Un combat est toujours un moment palpitant du
jeu car 1l n’y a pas de combat sans risque (chap. 8).
Les victoires n’en sont que plus appréciables.

La magie (chap. 9) fait partie intégrante de 'univers
celtique. Eﬁe tire son pouvoir de la Nature et posséde
ses propres régles.

Les Celtes ont beaucoup de respect pour les dieux.
Le chapitre sur la religion (chap. 10) ﬂxquue comment
elle doit intervenir pendant le jeu.

Un exploit n’est reconnu que s’il est chanté par
les bardes. La société celtique est entiérement fondée
sur le prestige (chap. 11).

Dans les légencﬂs, ’homme partage la vedette avec
de nombreuses autres créatures : animaux, créatures
monstrueuses, peuples mythiques (chap. 12, Les créa-
tures). Il ne devient nécessaire de les étudier en détail
que lorsqu’elles interviennent dans une aventure.

Le chapitre suivant regroupe quelques rétérences
utiles ponctuellement (chap. 13, Les références).

Faire jouer une aventure demande un minimum
d’organisation. Vous trouverez quelques conseils a ce
sujet (chap. 14, L’aventure).

Vient ensuite la -longue- liste des sortiléges, que
vous découvrirez au fur et 3 mesure des aventures.

Ignorez les options (texte en petits caractéres) lors
de la premiere lecture des régles. Une fois que les régles
vous seront familiéres, vous pourrez faire intervenir
quelques options, mais uniquement dans les cas ou elles
augmentent de fagcon sensible le plaisir de jouer sans
compromettre la fluidité de la partie. Il n’existe pas
des régles de base et des régles avancées, uniquement
des régles dont certaines ne sont utilisées que ponc-
tuellement. Un bon maitre de jeu n’est pas celui qui
utilise toutes les options, mais celui qui sait ne faire
appel a2 une option (et méme i une regle) que dans
les cas qui le mérite.

Nous déconseillons aux joueurs la lecture intégrale
de certains chapitres (créatures, sortiléges, ...). La
connaissance de données que le personnage est censé
ignorer diminue ’effet de surprise ainsi que le plaisir
de jouer.

i .
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LES DES

Ils interviennent lors de la création du personnage
ainsi que dans toutes les situations ou une part
d’incertitude subsiste. Les dés que nous connaissons
tous sont cubiques. Ces dés a 6 faces ne sont pas les
seuls utilisés dans les jeux de réle. Il en existe de nom-
breux : 3 4, 8, 10, 12, 20 et méme 30 faces. Celui qui
intervient le plus dans Légendes Celtiques est le d20
(dé a 20 faces).

En effet, les chances de réussir une action sont
souvent exprimées en “chances sur 20”. Par exemple,
un druide peut avoir 12 chances sur 20 de lancer avec




succes le sortilége “Parler aux animaux”. Pour juger
de sa réussite il suthit que le joueur lance un d20. Si
le résultat du dé est intérieur ou égal aux chances de
succes, le personnage a réussi. Par contre, si le résultat
du d20 est supérieur aux chances de succes, |’action

se solde par un échec. Dans le cas du druide, un résultat
du d20 de 1 2 12 signifie le succés, et de 13 2 20 ’échec.

La notation suivante est utilisée : 3d4-2 signifie
que le joueur doit lancer 3 dés 4 4 faces, en faire la
somme et retrancher 2 au total (ici le résultat varie donc
de 1 2 10). Vous rencontrerez aussi la notation d100.
Il n’existe pas de dé a 100 faces 4 proprement parler.

On utilise 2 dés a 10 faces dont le premier correspond
aux dizaines et ’autre aux unités (6 sur le premier d10
et 9 sur le second correspond a un résultat de 69 pour

le d100).

Un jeu des dés les plus utiles est compris dans la
boite (d4 d10, 'd20 et un second d10 de couleur dif-
férente du premier, la paire formant un d100). Il est
souhaitable que chaque joueur ait ses propres dés (ils
sont en vente séparément dans tous les magasins spé-
cialisés).
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LES FIGURINES

La plupart des joueurs utilisent des figurines de
25 mm pour représenter leurs personnages et les dif-
férentes créatures intervenant au cours Ees aventures.
Elles permettent d’individualiser chaque personnage et
de mieux visualiser les situations, en particulier lors
des combats.

Il existe pour le moment relativement peu de figu-
rines convenables pour les Légendes Celtiques. Espe—
rons que cette situation changera prochainement.
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LES ACCESSOIRES

51, comme leur nom I'indique, ils ne sont pas indis-
pensables de nombreux accessoires peuvent agrémenter
le jeu et faciliter son déroulement. Nous citerons en
particulier “Pécran de maitre de jeu”, un petit paravent
ou sont résumées toutes les régles et derriére lequel
le maitre de jeu dissimule ses notes et ses plans. Il en
existe de nombreux autres : feuilles de personnage,
planches reprenant les documents nécessaires 2 la créa-
tion du personnage,... Ces accessoires sont vendus sépa-
rément du jeu, choisissez ceux qui vous conviennent
le mieux ou imagigez les votres (nous sommes toujours
réceptifs 4 une ic}nne suggestion ! ).

LES SCENARIOS

Vous trouverez, i la fin du livret de civilisation,
une petite aventure préte-a-jouer. Une fois assimilée
la civilisation celtique, vous pourrez créer vos propres
scénarios qui viendront s’ajouter a ceux que nous pré-
parons et que vous trouverez prochainement dans les
magasins spécialisés.

LEGENDES ET PREMIERES LEGENDES

“Légendes” est ’'un des premiers jeux de réle fran-
cais apparus sur le marché.

Sa création devait répondre a plusieurs critéres et
objectifs. Il était important d’introduire dans le jeu de
mle ce qui, de Iavis des joueurs chevronnés, lui falsan:
peut-étre le plus défaut : logique et réalisme, aussi bien
en ce qui concerne les régles que le cadre des aventures.
Le résultat est un jeu complet, précis et de qualité, qui
satisfait pleinement les joueurs les plus exigeants,
comme semble le prouver la continuité de son succeés.
Congu par des joueurs expérimentés, son seul défaut
était sans doute d’étre difficile d’acceés au joueur débu-
tant. Certains se sont découragés, méme si ceux qui
ont su passer le cap ont été récompensé de leur per-
sévérance. Sans doute “Légendes” est-il arrivé trop tot
sur le marché, alors trop neuf, du jeu de role en France.
Quoi qu’il en soit, son nrlgmahte a séduit les Amé-
ricains. Ils ont choisi “Légendes” pour étre le iremler
jeu a étre traduit en Anglais en vue d’étre distribué par
une compagnie américaine.

La collection “Premiéres Légendes” a été congue
avec un autre objectif : proposer un jeu simple et abor-
dable par tous, de maniére 4 ce que le point fort de
“Légendes”, le plaisir de découvrir les civilisations
anciennes grice au jeu, puisse étre offert au plus grand
nombre. Chaque titre de la collection est un jeu complet
qui reprend le systéme de jeu “Premiéres LegencF
et ’adapte 2 une civilisation. Tout est prévu pour qu’un
joueur puisse débuter avec n’importe ]ljequel de ces jeux
et passer trés facilement de 'un a Pautre. Le résultat
est un systéme de jeu ar rapport 2 “Légendes”,
gagne bien plus en fﬂCﬂltE 5& mise en oeuvre qu’il ne
perd en précision. Désormais, tout scénario qui paraitra
pourra étre joué indifféremment avec le systéeme “Lég-
endes” ou le systéme “ Premiéres Légendes™... A vous
de choisir, car aprés tout, I'important, c’est I’ Aventure ! |




Il n’y a pas d’aventure réussie sans un groupe de
personnages bien congus.

Deux possibilités sont offertes : animer un per-
sonnage prét-a-jouer ou bien en créer un selon son goiit.

La majorité des aventures commercialisées
comprend un jeu de personnages créés pour la cir-
constance. Si vous dégutez dans le jeu d’aventure il
est sans doute préférable d’animer un tel personnage.
De méme, si vous étes pressés de commencer une aven-
ture, choisissez un personnage tout prét : Personnage
pret-a-jouer (chap. 14).

Aprés quelques aventures vous éprouverez cer-
tainement le désir de concevoir votre propre person-
nage ; la procédure est un petit peu plus longue (20
a 30 minutes) mais vous serez en mesure de créer un
aventurier conforme i vos aspirations.

“Le jeune fils du noble Cathba
Et de Ness la forte

Dominera ’Irlande

par la puissance du druidisme...

Il sera un roi plein de grice ;
Il sera poete, il sera généreux.

Il sera _Ze chef |
des guerriers sur la mer,...”

(Naissance de Conchobar, Cycle d’Ulster).

Vius avez décidé de créer votre personnage en vue
d’une prochaine aventure.

Votre role est alors semblable i celui d’une “Bonne
tée” qui cherche 2 orienter la destinée de son protégé.

Votre personnage, ne sera sans doute pas aussi
puissant que Conchobar Mac Nessa : roi, guerrier,
druide et poéte. Il n’en sera pas moins intéressant 2
animer.

Inscrivez les renseignements le concernant sur une
feuille de personnage. >

1 . ORIGINE

Peuple

Vous devez tout d’abord décider de quel peuple
est i1ssu votre personnage. Ce choix pourra étre dicté
par le Maitre de jeu pour les besoins de ’aventure. Vous
en déduirez aussi la langue natale du personnage.

5. LE PERSONNAGE

Les langues et les peuples

Langue gauloise Langue lIépontique
(ou proche du gaulois) Celto-ligures
|
Gaulois Langue celtibere
Armoricains Celtibéres 5
Belges
i Langue gaéligue
Helvetes ShCE "

Gacls (Irlandais)
Celtes cisalpins

Aquitains Langue picte
. Pictes
Boiens
Celtes danubiens Langue bretonne
Scordisques Bretons
Vous pouvez situer géographiquement votre

peuple a I'aide de la carte.

Parents

Pour savoir quelle est (quelle était) leur occupation,
lancez un d100 et lisez le résultat sur la “table du milieu
social d’origine” pour votre pére, puis pour votre mére.

Déterminez aussi dans les deux cas le niveau social
correspondant. |

Votre milieu social d’origine est le plus élevé des
deux.

Exemple : lors de la prochaine aventure, vous
jouerez, en accord avec le Maitre de jeu, un Gaulois
de la tribu des Atrenates. Sa langue sera, bien entendu,
le gaulois. Aprés avoir décidé de I’appeler Brennus, il
faut déterminer son milieu d’origine. Vous lancez, pour
le pére, un d100 : 94, soit chevalier ; niveau social :
d100 : 63, soit niveau social = 5. Pour la mére main-
tenant : un d100 : résultat 56. Elle est (était) saleuse
(conservation de la nourriture). Pour connaitre son
niveau social, vous lancez un nouveau d100 : 69 ; niveau
social = 2. En vous inspirant de la liste de noms donnés
dans le livret de civilisation, vous décidez d’appelez

le pére et la mére de Brennus respectivement Caturix
et Divona. Votre milieu social d’origine est le plus élevé
des deux (5), celui du pére chevalier. Par conséquent
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€1-10 Esclave (0)
11-34 Culuvateur
35-37 Pécheur
38-42 Eleveur 01-70 (1) 71-00 (2)
43-44 Buicheron
45 Carrier
46-47 Terrassier
48 Charpentier
49 Potier
50 Boulanger
51 Tanneur 01-70 (2) 71-00 (3)
M 52 Menuisier
o 53 Constructeur d’esquifs *
54-55 Mineur
T
56 Saleur
|
E 57-58 Tisserand
R 59-60 Cuisinier 01-60 (2) 61-90 (3) 91-00 (4)
61 Fabricant d’alcools
62 Tonnelier 01-70 (3) 71-00 (4)
65 Charron
64 Constructeur de bateaux .
65 Emailleur
_ 01-60 (3) 61-90 (4) 91-00 (5)
66 Irappeur de monnaie
67 Sculpteur sur bois
68 Verrier
i Bronzier 01-70 (4) 71-00 (5
70 Orfévre SR BTRE
71-72 Amuseur 01-60 (2) 61-90 (3) 91-00 (4)
73-76 Marchand
77-79 - Espion 01-60 (3) 61-90 (4) 91-00 (5)
C 80-86 Guerrier-Chasseur
i 87-88 Médecin
A 89 Forgeron
S 90-91 Barde 01-60 (4) 61-90 (5) 91-00 (6)
S 92-94 Chevalier
. 95 Guerrier-Magicien
96 Chet/Roi*
97 Devin 01-60 (5) 61-90 (6) 91-00 (7)
98-99 Druide
Q0 Magicien 01-50 (0) 51-80 (5) 81-95 (6) 96-00 (7)

* Il ne s’agit pas d’une classe mais d’une extension de la classe de chevalier (ou de guerrier-magicien).

our déterminer son occupation, 2) Lancez un autre d100
d’origine est le meilleur des deux niveaux sociaux.
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votre personnage sera nommé Brennus, fils de Caturix 3 . DONS
(il aurait été appelé Brennus, fils de Divona si celle-

c1 avait été d’un statut social supérieur a Caturix). Au nombre de 8, ils traduisent I’inné, les pré-
dispositions du personnage dans divers domaines.

Awujourd’hur est né Brennus, Combat : aptitude aux disciplines guerriéres et au
BTE?’I?IHS, ﬁls dﬁ ?_IGEJIE Cﬂtﬂlﬂx maniement des armes,

Et de la belle Divona, , . v B o
Il sera la gloire des Atrenates, Magie : don rendant possible et efficace I’utilisation
Il sera la lumiére des Gaules...” de sortileges.

Artistique (sens artistique) : talent poétique et musical.

Communication : capacité oratoire.

2 . OCCUPATION

Perception : accuité des sens et facultés mentales inves-

tigatrices.
: : s : Meécanique : n r1 :
S1 votre personnage ne vit pas en ermite, il doit 9 talent de bricoleur
justifier d’une activité auprés de la tribu. Nature : aisance vis 2 vis des phénoménes naturels,
Choisissez une occupation sur la “table du milieu du régne animal et du régne végétal.

social d’origine” : un métier ou une classe.
S1vous souhaitez appartenir  une classe, reportez-
vous a la description correspondante (chap. 4 : Les

Foi : fermeté de croyance, richesse de la vie spirituelle,
respect et admiration des dieux.

Cfdsses)_. : 53 . Option :sivous avez choisi une classe, une option vous dispense

Bien souvent voftre occupation regira vos rapports de :_lan_{:Er-_l-Es dé_s pour connaitre votre score dans {,‘iaqua don. Re,pnr-
avec les autres personnages, ainsi que Pinfluence que :iEézj-ﬁtqu;su_fﬁr. ia de"SCrl_ptmn de votre classe (chap.4), option-dons pré-
vous aurez sur I’aventure. On attendra d’un chevalier fermncs.

qu’'il meéne le combat, d’un barde qu’il chante les

exploits, d’un druide qu’il procéde aux sacrifices,... Pour chaque don lancez un d4 :
1 :vous n’étes pas doué score 1nitial : 0
Exemple : Brennus sera chevalier, comme Catu- 2 ou 3 : dans la moyenne score 1nitial : 2
r1x, son pére avant lui. 4 :vous étes doué score initial ; 4

“.. Il sera la lumiére des Gaules,

Chevalier et fils de chevalier...”
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Vous pouvez maintenant modifier ces scores. Lan-
cez 2d4 et répartissez sur les 8 dons le total obtenu,
avec pour seule contrainte de ne pas dépasser 8 dans
un don.

Exemple : on ne retiendra pas pour Brennus
option-dons prédéterminés (classe : chevalier).

Lancons 8 fois le d4 :

d4 score 1nitial
Combat 4 4
Magie 1 0
Y Arustique 1 0
-84 Communication 4 4
Perception 4 4
R Mécanique 1 0
Nature 2 2
Foi 2 2

“... Chevalier et fils de chevalier.

Habile au combat,
L’oeil sir et la langne bien pendue...”

Bonne fée, a votre baguette magique ! Jet de 2d4

= 6 points a répartir. Brennus doit étre doué pour le

mmbat ajoutons lui 4 points ! Pour finir distribuons

les 2 derniers points en améliorant son sens Artistique
et son aisance vis a vis de la Nature.

Par conséquent :

Combat

Magie

Artistique
Communication
Perception
Mécanique
Nature

Fﬂi k? ‘. ":j':{,':,,-

W O B = O oo

4 . CARACTERISTIQUES

Le potentiel du personnage est défini par deux

caractéristiques : le Physique et le Psychique (ou
mental).

_ Opnﬂn sivous avez chmsl une tiasae, unf: npxlﬂn vous dlSpﬂH’SE_

de lancer les dés pour connaitre votre score dans chaque caracté-
ristique. Repnnez*vous 3 la description « cIe votre classe (cbap 1),
npt:mn—:aractensthues pred&termmﬂﬂs. . o

Votre score initial en Physique est de 1
Votre score imitial en Psychique est de 1

Vous allez mﬂdlﬁer ces scores. Lancez 4d4 et répar-
tissez le total entre les 2 caractéristiques, avec 12 pour
limite 2 ne pas depasser dans une caractéristique.

Un score de 5 ou 6 situe le personnage dans la
moyenne ; au dela de 10, le personnage a un potentiel
exceptionnel.

Exemple : on ne retient pas pour Brennus 'op-
tion-caractéristiques prédéterminées (classe : chevalier).
Procédons aux jets de dés : 4d4 = 12 points a répartir.
N’étant pas un simple guerrier mais un chevalier, Bren-
nus doit étre proche de I’équilibre, le Physique ’em-
portant légérement sur le Psychique.

Par conséquent :

Physique : 8 (1 + 7)

Psychique : 6 (1 + 5)

La caractéristique Physique s’exprime de trois
facons : Force musculaire, Rapidité et Coordination.

Le score de chacune de ces composantes est égal au

Physique.

Force = Rapidité = Coordination = Physique

La caractéristique Psychique s’exprime aussi de
trois tagons : Volonté (ou force de caractére), Décision
(ou vivacité d’esprit) et Intelligence. Le score de chacune
de ces composantes est égale au Psychique.

Volonté = Décision = Intelligence = Psychique

Optmn pc}ur nuancer votre perscmnagf: vous pouvez preiever
jusqu a 2 points d’une composante ph}rmquﬁ pour en augmenter une
autre. Une composante ne doit pas s’écarter de plus de 2 points de
sa caracterlanuﬂ et doit rester comprise entre 1 et 14.

La méme opération est possible pour les composantes mentales.
Par contre, on ne peut ni reporter de point d’une composante physique
sur llﬂﬂ cumpﬂsante psycg_\que, IH fairﬂ Pinverse.

. Exempie pour preclsEr un peu Brennus retranchons un
pﬂmt de sa Rapldité (8 -> 7) pour augmenter sa Force (8 -> 9),

dg;mmuﬂns son Int&lhgenca (6 -> 5) pour améliorer sa Vﬂlﬂnte
( = ;?) o .

Par cﬂnséquent e

Ph}fslque 3 = S |
 Force 9: - Rapxdite ?_ - Coordination : 8
Psychlque | e
annnte : -}_"-; DEEISIGH : 6  Intelligence : 5

o B:en ﬂntendu ceci n’était qu une possibilité parmi de nombreuses
autres ; par exempiﬁ puur le Ph}"ﬂltlt:ﬁf: (8):

F (10), R (7), c () ou F (9), R (9, C (6) ou .
(19),.__ (3)._. C (6) ...mais pasF{u), R(7). C ©. O

L ﬂezi sir et Eﬂ nguﬂ abien pendue o
Le ﬁls de Caturix sera pmss;mt Sk
Et fort de son caractére..
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L’Apparence décrit ’aspect extérieur du person-
nage. Elle a pour composantes I’Aura, la Beauté, et
’'Honnéteté.

L’Aura mesure la présence et l'autorité du per-
sonnage, I'impact qu’il peut avoir sur son entourage
indépendamment de sa Beauté.

L’Honnéteté ne qualifie pas sa valeur morale, mais
P’apparence qu’il en donne, la confiance qu’il inspire.

L’Apparence se détermine en lancant 3d4 et en
retranchant 2 au total.

Aura = Beauté = Honnéteté = Apparence = 3d4-2

Option : vous pouvez effectuer des reports de points entre
les composantes de I’ Apparence, de la méme facon qu’avec le Physique
ou le Psychique. ' -

L] Exemple : pour Brennus le résultat de 3d4 donne 10, donc
le score de son apparence est 8 (10-2). Un chevalier devant étre
impressionnant, augmentons son Aura (8 -> 9) au détriment de sa
Beauté (8 -> 7). e

Par conséquent :
Apparence : 8
Aura : 9

Beauté : 7 Honnétete : 8

Option : pour personnaliser votre personnage vous pouvez
décider de lui infliger un geis (ou plusieurs gessa). Il s’agit d’une
sorte d’interdit magique, de tabou qui ne peut étre enfreint sous peine
de conséquences cigr'amatiques pour le personnage (voir au sortilege
169 - Geis). En contrepartie, il aura droit a des points d’apprentissage
supplémentaires (chap. 3.5) et éventuellement 4 des bonus qui s’ap-
pliquent i des dons, des caractéristiques ou des compétences (chap.
3.6). Vous trouverez ci-apres une liste de gessa avec les contreparties
correspondantes. Cette liste n’est pas exhaustive. Soumettez vos idées

au Maitre de jeu pour acceptation et évaluation.

Gessa et contreparties

 Pou: tous : bonus de 1 imint d’apprentissage, auquel sajoute
des bonus (ou malus) qui s’appliquent a des dons, des caractéristiques

Ne jamais : = |
- tuer desanplier o 7-Fsquive (£3) 0. = - = ¢ 8
- manger de chien : 39-Sens (+1), 43-Chasser (+1)
- prendre une femme ayant appartenu 2 son pére : Volonté (+1),
Honnétete (+1), 29-5educgon (-2« = =« =« -
- aller 2 un rendez-vous de femme : Volonté (+1), 29-Séduction (-3)
- frapper une femme : 29-Séduction el s
- refuser les avances d’une femme (ou d’un homme) : Beauté (+2),
Volonté (-1) ' o

- attaquer quelqu’un dans le dos : Combat (+1), Honnéteté (+1),

SS?Surprendrf: (—1) e . y ,. i .:j :: !
- laisser passer un jour sans blesser un ennemi : Combat (+2)
- s’endormir sous son toit sans avoir la téte coupée d’un ennemi sous

son genou : Combat (+3) - : .
- tuir devant un créature monstrueuse si le combat est engagé :

Combat (+1), Volonté (+2) e
- rencontrer un homme seul et armé sans le combattre : Combat (+2)
- laisser un affront impuni : Combat (+1), 24-Convaincre (+1)
- refuser de soigner qui que ce soit : 53-Premiers soins (+3)
- combattre physiquement : Décision (+1), Aura (+1)
- refuser une demande d’un de ses compagnons : Honnéteté (+2)
- refuser 4 celui qui a déja essuyé un refus : Aura (+1)
- rien demander qu’il ne soit possible d’octroyer ;: Intelligence (+1)
- refuser son aide 2 quelqu’un qui le demande : 2¢ point d’appren-

tissage supplémentaire e
- refuser d’invitation 3 un festin : Communication (+1)
écouter le son de la harpe : 19-Musique (-:3) . = .
- quitter un festin avant qu’il ne soit terminé : Communication (+1)
- entendre les aboiements des chiens sans se joindre a la chasse :

39-Sens (+1), 43-Chasser (+2)

- laisser quiconque abimer un arbre par maladresse sans Jui mﬂ;ge;-
une blessure : Combat (+1), 47-Connaissance des_':-?lﬁnt&_g +1)

Un tableau permet de déterminer la taille et le poids
de votre personnage, en fonction de son Physique. I
existe un tableau pour les hommes et un autre pour
les femmes. _

Choisissez, dans les intervalles trouvés, la taille
et le poids qui vous conviennent .

Taille et poids

HOMME
Physique Taille Poids
1 1,40 - 1,60 35 - 65
2 1,45 - 1,65 40 = 70
3 1,50 - 1,70 45 - 75
4 1,55 - 1,75 50 - 80
5 1,60 - 1,80 2> - 85
6 1,65 - 1,85 60 - 90
7 1,65 - 1,85 65 - 95
8 1,70 - 1,90 /0 - 100
9 1,75 - 1,95 75 - 105
10 1,80 - 2,00 80 - 110
11 1,85 - 2,05 85 - 115
12 1,90 - 2,10 90 - 120
FEMME
Physique Taille Poids
1 1,30 - 1,50 25 - 55°
2 1,35 - 1,55 30 - 60
3 1,40 - 1,60 35 - 65
4 1,45 - 1,65 40 - 70
5 1,50 - 1,70 45 - 75
6 1,55 - 1,75 50 - 80
7 1,55 - 1,75 55 - 85
8 1,60 - 1,80 60 - 90
9 1,65 - 1,85 65 - 95
10 1,70 - 1,90 /0 - 100
11 1,75 - 1,95 75 - 105
12 1,80 - 2,00 80 - 110

Exemple : Brennus a un physique de 8. Sa taille
est comprise entre 1m70 et 1m90 et son poids se situe
dans Pintervalle 70 kg 3 100 kg.

Décidons que Brennus mesure 1m87 pour 85 kg.

Inscrivez aussi sur votre feuille de personnage le
nombre de points de fatigue dont vous disposerez au
cours des aventures. Il mesure la vitalité du personnage.

Fatigue = (2 X Physique) + Psychique

Exemple : Brennus disposera d’un bon capital
d’énergie : fatigue = (2 X 8) + 6 = 22

- se moquer de quiconque : 24-Convaincre (-1), 38-Philosophie (+1) . ‘ _
- refuser de dire la vérité : Honnéteté (+3) . ... Brennus Pinfatiguable...”
- 14 -




5 . APPRENTISSAGE

Les dons représentent les aptitudes du personnage,
et les caractéristiques son potentiel. Les compétences
et les sortiléges illustrent leur mise en application.

Lorsque vous partez 2 I'aventure pour la premiére
fois avec le personnage créé, ce dernier a déja vécu et
il a appris de nombreuses choses. Au cours de cette
période appartenant 4 son passé, il a donc acquis un
certain savoir.

En pratique, vous avez droit 2 12 points d’ap-
prentissage permettant d’acquérir des compétences et
des sortiléeges. Un bonus est accordé, Egalp
social d’origine.

au milieu

‘Option : deux points d’apprentissage supplementmrcs sont
acmrdes si le personnage se destine 2 la méme occupation que I'un
de ses deux parents. -

) Exem le : Brennus est le s d’un ﬂhevaimr de niveau social
5 (bunus 4 5) Puisqu’ﬂ va devenir 3 son tour chevalier (la méme
mcupatlnn que son pere), Brennus recoit un bonus supplémentaire
de 2. Par conséquent, il 2 droit & 19 points d’apprentissage (12 +
5+ 2 = 19). Brennus n’a pas de geis 3 F a naissance ( dnnc pas d’autre
pmm suppiementmre d apprentassage) Bl .

Notez enfin que ’dge du personnage dépend de
son apprentissage. A un age de base égal 2 4d4 années
ajoutez les durées correspondant a ’acquisition des
compétences et des sortiléges.

Pour une compétence, la durée d’apprentissage est
donnée avec la liste des compétences (chap. 3.6). Pour
un sortilége, la durée en années est égale a sa difficulté.

S1 une classe est choisie, I’dge, aprés I’acquisition
des 10 compétences obligatoires, est donné dans la des-
cription de la classe (chap.4).

6 . COMPETENCES

Vous pouvez donc choisir plus1eurs compétences
telles que Epee Lﬂngue’ “Eloquence”, “Connaissance
des animaux”

Un point d’apprentissage permet d’acquérir une
compétence.

S1 vous avez choisi une classe, 10 compétences sont
imposées ; reportez-vous a la description de votre classe
pour en trouver la liste (chap. 4).

Si vous n’avez pas choisi de classe, vous avez choisi
un métier. Ce dernier est considéré comme une compé-
tence, la premiére de votre choix.

Une compétence est offerte : celle qui correspond
a la langue natale du personnage.

Si1 vous désirez jouer un personnage 2 dominante
magique, pensez a conserver des points d’apprentissage
pour acquérir des sortiléges.

Avant de prucéder au choix des compétences sou-
venez-vous que c’est en grande partie a travers elles

‘que votre personnage interviendra dans les aventures.

- 15 -
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Liste des compétences

I . Combat

- Arc (Coordination) 6 mois

- Coutelas (Physique) 6 mois

- Epieu (Force) 3 mois

- Esquive (Physique) 6 mois

- Fronde (Coordination) 3 mois
- Gourdin (Force) 3 mois
Grand bouclier (Force) 6 mois
Hache (Force) 6 mois

12 - Javelot (Coordination) 3 mois
13 - Lance (Physique) 6 mois

14 - Mains nues (Physique) 6 mois
15
— -

10
11 -

- Poignard (Coordination) 6 mois

1
2 - Art de la guerre (Psychique) 4 ans
3 - Bouclier rond (Coordination) 6 mois

- Epée longue ou celtique (Physique) 6 mois

]

-

II . Magie

16 - Alphabet oghamique * (Intelligence) 1 an

III . Artistique

17 - Chant (Apparence) 2 ans
18 - Danse (Apparence) 1 an
19 - Musique (Psychique) 2 ans
20 - Poésie (Psychique) 1 an
21 - Théatre (Psychique) 1 an
e : =

IV . Communication

| 23 - Comique (Psychique) 1 an

24 - Convaincre (Psychique) 6 mois
25 - Eloquence (Aura) 1 an

26 - Langue (Psychique) 2 ans

langues.
27 - Légendes (Psychique) 2 ans
28 - Marchandages (Honnéteté) 1 an
29 - Séduction (Apparence) 1 an

50 - Se renseigner (Apparence) 6 mois

Breton, gaélique, gaulois, grec, latin, autres

22 - Alphabet grec, latin * (Intelligence) 6 mois

V . Perception

31 - Acrobaties (Coordination) 1 an

32 - Agilité (Coordination) 6 mois

33 - Evaluer ... (Psychique) 1 an
Animaux, Armes, Bijoux et objets d’art,
Esclaves, Matiéres premiéres,
Moyens de transport,
Nourriture,
Ouuils, Peaux, Poteries, Vases et statuettes,
Vétements, Vins et alcools.

34 - Imiter (Psychique) 1 an

35 - Manipuler (Coordination) 1 an

36 - Mémoriser (Intelligence) 1 an

37 - Orientation (Intelligence) 1 an

38 - Philosophie (Intelligence) 4 ans

39 - Sens (Décision) 6 mois

VI . Mécanique

40 - Pieges (Coordination) 1 an

VII . Nature

41
42
43

- Astronomie * (Intelligence) 4 ans

- Attelages (Décision) 6 mois

- Chasser (Intelligence) 6 mois

- Cheval (Coordination) 3 mois

- Connaissance des animaux (Intelligence)
2 ans

- Connaissance des créatures monstrueuses
(Intelligence) 3 ans

47 - Connaissance des plantes (Intelligence) 2 ans

48 - Escalade (Physique) 6 mois .

49 - Médecine des plantes * (Psychique) 3 ans

50 - Médecine sangﬁmte * (Psychique) 3 ans

51 - Nager (Physique) 3 mois

52 - Navigation (Psychique) 1 an

53 - Premiers soins (Décision) 3 mois

54 - Sciences de la terre * (Intelligence) 3 ans

55 - Surprendre (Intelligence) 6 mois

46

VIII . Foi

56 - Connaissances Mythiques (Intelligence) 3 ans
57 - Traditions (Intelligence) 3 ans

e
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Dans chacune des compétences choisies, votre per-
sonnage se voit octroyer un score. Il mesure son niveau
de maitrise (MS) dans ce domaine. Ce score correspond
aux chances sur 20 que le personnage a de réussir une
action dépendant de la compétence.

Chaque compétence repose essentiellement sur un
don et une caractéristique. -

Ces renseignements sont indiqués dans la liste des
compétences, ainsi que sur la feuille de personnage.
Pour connaitre votre score dans une compétence
acquise, 1l suffit d’additionner les valeurs du don et
de la caractéristique concernées.

S1vous n’avez pas fait I’apprentissage d’une compé-
tence vous avez tout de méme un score, égal au don
concerné. Une exception concerne les compétences sui-
vies d’une astérisque (*). Si elles n’ont pas été acquises,
elles sont totalement inconnues du personnage (score
nul), le don n’intervenant pas tant qu’il n’y a pas eu
d’apprentissage.

Exemple : “Art de la guerre” est I'une des 10
compétences requises pour devenir chevalier. Elle
dépend du don de Combat et du Psychique. Par consé-
quent, le score de Brennus dans la compétence “Art
de la guerre” est égal 3 14 (8 + 6). Ce score est appelé
niveau de maitrise en “Art de la guerre”.

~ Option : il est possible de choisir de renforcer une compétence
plutdt que d’en acquérir une autre. Ce perfectionnement cotite un

point d’apprentissage et ajoute 1 point au score de la compétence.
Il augmente I'age de la méme facon que pour Pacquisition de la
cﬂmpétence' et 5.:. :. - - - o i ::' .. i ..: : :E: e 2 b i ..: i :::

~ L’apprentissage initial est déja optimal et seule Pexpérience

acquise “sur le terrain” p.eﬁngg_d‘augmegiﬂr la Inaitnse d’unfcnmpe-
tence de facon significative. - . = .

7 . SORTILEGES

ficulté.

geron) sont avantagées.

moins de points d’apprentissage.

d’apprentissage.

Les sortileges sont des “compétences magiques”.

La magie celte peut étre divisée en 7 domaines ;
chacun correspond 3 une classe et dépend d’un don :

Les sortileges différent en complexité et en puis-
sance : ils sont donc de difficulté variable.

L’échelle des difficultés varie de 1 pour les sorts
élémentaires 3 10 pour les sorts les plus puissants.

En régle générale, un sortilége nécessite la dépense
d’un nombre de points d’apprentissage égal 3 sa dif-

Exemple : Ambiorix décide d’apprendre le sort
“Empécher le passage”. Ce sortilége de difficulté 2 lui
cote deux points d’apprentissage.

Les 7 classes initiées a la magie (Druide, Devin,
Barde, Magicien, Médecin, Guerrier-Magicien, For-

L’acquisition des sortiléges leur coiite en général

Deux tableaux permettent de préciser cet avantage.
Le premier donne, en fonction des classes et
domaines de magie, la colonne 3 laquelle il faut lire,
dans le second tableau, le colit d’un sortilége en points

€5

/4 * v Coiit des sortileges Ds* I | 0 | m 24

7 . | en points d’apprentissage | 1 1 1 - &
(5 z(}vtages B Domaine de magie ) > 1 1 ‘%
'. ) e classe B | @
%’ Classe Dru | Dev | Bar | Mag | Med | G-M | For 3 3 , | 1 N
@ Druide m | mo | oum | oo | oI I I 4 s | 2 2 6
Qy Devin I | m | I I I I | I | 5 5 3 | ) ‘}
¢ | 3
g’ Barde I | I | I | I L 1] s || ¢ 3 ) ‘%
é) Magicien II I I | o | I 11 I 7 7 4 3 |, ‘}
Qy Médecin II I I I | m | 1 I 3 g 4 3 JE %
" | 2 ‘)
K Guerrier-mag. I I I II [ | mr | I 9 9 5 3 |8 ‘}
%.‘2 I Forgeron I I | I I | I IT III 10 10 5 4 E 6)




. ,&\\-ﬁ

ﬁi ' i Cs <%

N

Rappelons que le personnage vieillit au fur et 3
mesure de ’acquisition des snrti%éges. L’apprentissage
nécessite une année par niveau de difficulté du sort
(méme si le cofit a été diminué grice i une initiation).

Exemple : il a fallu 3 années 2 Eburos pour
apprendre le sort de difficulté 3, “Eclairer la
mémoire”,

Pour connaitre son niveau de maitrise dans chacun
des sortiléges, il faut en avoir arrété la liste définiti-
vement.

Une fois votre choix terminé, nous verrons
comment déterminer ces scores. Sachez d’ores et déja,
qu’en choisissant les sorts d’un domaine de magie
dépendant d’un don ol vous avez un bon niveau, vous
augmentez vos chances d’avoir un bon score.

Exemple : Eburos le Barde choisit un sort bar-
dique de difficulté 3, “Eclairer la mémoire”. Le premier
tableau nous renvoie 1 la colonne III du second tableau.,
L’acquisition de ce sortilége ne cofitera qu’un seul point
d’apprentissage 3 Eburos. Par contre un sort druidique
de méme difficulté (3) lui aurait cofité (colonne II) 2
points. Un sort d’un autre type de magie lui aurait cofité
(colonne I) 3 points.
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Liste des sortileges

MAGIE DRUIDIQUE

ANIMAUX

AN
AW -.'5—: |

D

£
T
b

. Parler avec les animaux (1)

Prendre I'apparence d’un animal (2)
.. Reconnaitre un animal druidique (2)
Envoiiter les animaux (3)

Se transformer en animal (4)

Chat druidique (4)

Cycle des transformations animales (6)
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8. Parler avec les végétaux (1)

9. Prendre Papparence d’un arbre (2)
10. Reconnaitre un arbre druidique (2)
11. Haie du druide (4)

12. Etre de fleurs (4)

13. Objet végétal (5)

14. Colere végétale (6)

15. Se transformer en arbre (8)

)
1./*-:"‘
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TERRE

16.
17.
18.
19,
20.
21.
22.
23.

Faire parler les pierres (1)

Prendre I’apparence d’un rocher (2)
Reconnaitre un rocher druidique (2)
Modifier le sol (3)

Créature de pierre (3)

Ronde des pierres (4)

Libérer I’énergie des pierres (5)
Objet minéral (6)

24. Pierre dressée (7)

25. Souffle de pierre (8)

. Engloutissement par le sel (9)

AIR

27,
28.
29.
30.
31,

Connaitre les secrets du vent (1)
Tourbillon de poussiére (1)
Nuage de pollen (1)
Message du vent (2)
Message du silence (2)

32. Imposer le silence (2)

33. Créer de Pair (3)

. Respiration druidique (3)
35. Parler aux nuages (4)

36. Voyager dans Fes airs (5)
37. Tornade (7)

. Vent d’agression et de druidisme (8)

18 -
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39.
40,
41.

Libérer la pluie (1)
Libérer la neige (1)
Libérer la gré%e (2)
42. Diriger les nuages (4)
43. Nuages (5)

; Fuucfre (8)

FEU

45. Feu druidique (1)

| 46. Contrdler les flammes (2)
| 47. Libérer les flammes (3)
48. Feu de la terre (4)

49. Jet de flammes (5)

50. Pluie de feu (6)

EAU

51.
2.
33.
4.
33.
56,
57.
58.
59.
60,

Pluie (1)

Créer du brouillard (1)
Faire parler les vagues (1)
Neige (1)
Gré%e (2)
Créer de I’eau pure (2)

Evaporation (4)

Source (5)

Contrdler les eaux (6)

Transformer une créature en flaque (9)

PROTECTION

61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.

Résister au sommeil (1)
Combattre la peur (1)
Résister 2 un sortilége (2)
Tour i droite (3)

Résister 3 une magie (4)
Reflux de la magie (5)
Repousser les créatures
monstrueuses (6)

FOI

. Déclaration de guerre (1)
Serment (2)

. Excitation des combattants (2)
. Bénédiction (3)

Exécration (5)

..Paix druidique (6)

Sacrifice de soi (8)

| MAGIE DIVINATOIRE

o N ‘{'ﬁ:ﬂ} VR SIS N X NG

/5.
76.
7.
/8.
/9.
80.
81.

Augure (1)

Incantation par le bout des os (1)
Vérité (1)

[llumination (2)

Jet du bois (2)

[llumination du chant (2)
Clairvoyance (3)

DIVINATION |

82.
83.
84.
85.
86.
- 87.
88.

Arme de vérité (4)

Divination (5)

Vision exacte (5)

Découvrir les charmes (6)

Interpréter les songes et les visions (7)
Découvrir les interdits et les obligations (8)

Science qui illumine (4) ‘

7

f,f

3
S

A, g
MAGIE

CREATURES MONSTRUEUSES

89.
90.

Parler avec les créatures monstrueuses (2)
Prendre [’apparence d’une créature
monstrueuse (3)

Reconnaitre un monstre druidique (3)
Envoiter les créatures monstrueuses (5)

Se transformer en créature monstrueuse (6)
Chasser les créatures monstrueuses (6)
Cycle des transtormations monstrueuses (8)

. 91.
92.
\93.

- 94,

95.

BROUILLARD

. Brouillard (1)

. Brouillard de dissimulation (3)
. Opposer I’eau et le feu (3)

. Disparaitre en fumée (4)

. Brouillard d’intoxication (6)

. Nuée de Pinvisible (7)
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CRI l 1

. Stérilité (2)
. Sonner (2)

. Stupeur (2)
. Déséquilibre (2) |
. Hystérnie (3) 3

. Traumatisme (3)
. Inconscience (3)
. Maladie (4)

. Catalepsie (4)

. Paralysie (5)

. Malédiction (6)
. Coma (6)

. Pétrification (8)

I ESPRIT

102. Lier les langues (1)
103. Peur (2)
104. Sommeil magique (2) |

105. Langage contus (2)

106. Parler toutes les langues (2)
107. Ivresse (2)

108. Rendre amoureux (3)

109. Effacer les souvenirs (3)
110. Envofter (4)

’ 111. Cauchemar (4)

112. Paralysie (5)

113. Songe (5)

114. Prison immatérielle (5)

{

Q{\ 128. Etre minéral (5) S
.;?_‘3 129. Homme en créature monstrueuse (6) . - |
7, 130. Métamﬂ?hﬂse minérale (6) GUERRIERS |
Py 131. Bataille des arbrisseaux (6)
5 ;}“) 132. Homme en roue de feu (7) . Cr1 de reconnaissance (1) I
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127,

133.

Homme en animal (5)

Ensorcellement des arbres, des mottes
et des pierres (7)

GRAVITATION

. Oreille de mort (9)

| 115. Invisibilité (8) . Mort (10)
ILLUSIONS

T MALEDICTIONS

1:.7- Arl?re (2) 158. Soif inextinguible (1) |

}g Iﬂ)i_mmal (2) 159. Mutisme (1)

19. DPierre (2) 160. Langage inintelligible (2) i

120. Créature monstrueuse (3) 161. Amnésie (3)

121. Prendre I’apparence d’une personne (4) 162. Mal du pays (3)

122 Illus_lrins (6) 163. Maudire (5)

123. Sortilége (8) | 164. Folie de la paille (5)
S, 165. Lier 'urine dans les corps (6) I

- METAMORPHOSES 166. Malédiction i terme (7)

7 167. Malédiction écrite (8)
(s 124. Fleurs en femme (4) 168. Tour a gauche (8)
Y 125. Homme en fumée (4) 169. Geis (8) I
(A 126. Métamorphose végétale (5) 170. Glam dicinn (9)

. Cr1 du héros (1)
. Exhortation (2)

é}f 134. Homme en végétal (8) . Tétes coupées (2)

f:> 135. Homme en pierre (8) Empécher le passage (2) |
(i '(::‘3{{ 136. Homme en flaque (9) . Contorsions (2)

A= 137. Homme en feu (10) . Lumiére du héros (3)

. Cervelle de pierre (3)
. Fureur guerriére (3)
. Souffle du guerrier (3)

N 138. Rapide comme le vent (1)
e p : 4
’M% 139. Bondir (2) ; P:;I:;ié ()5)
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. Avancer sur P’eau (3)

. Courir en haut des arbres (3)
. S’élever dans les airs (4)

. Se déplacer dans les airs (5)

"--.1\
L
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. Retour (6)

. Roue flamboyante (7)

. Troupe de guerriers magiques (9)
. Invulnérabilité aux snrti%&ges (10)
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188.
189.
190.
191.
192,
193.
194,
195.
196.

FORGERONS

Foyer (1)

Faire parler les armes (2)
Grancﬁ; cadence (3)
Outils exceptionnels (4)
Ebullition (6)

Arme infaillible (7)

Arme aux blessures inguérissables (8)

Epée habitée (9)
Invulnérabilité (10)

197.
198.
199,
200.
201.
202,
203,
204,
205.
206.
207,
208.
209,
210,
211,
212
213.
214.
215.

ART POETIQUE

Refrain du sourire (1)
Guerre (1)

Redonner la parole (1)
Refrain de la tristesse (2)
Abondance (2)

Refrain du courage au combat (2)

Lamentations (3)
Eclairer la mémoire (3) -

Refrain bénéfique ou maléfique (3)

Langueur (3)

Fertilité (3)

Refrain du sommeil (4)
Satire (4)

Joute oratoire (5)
Refrain de guérison (5)
Paix des bardes (6)

Jeunesse bardique (6)
Déf1 (9)

i

Refrain de mort (10)

I » 7 =
7 A
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MEDECINE

. Lucidité (1)

. Donner des forces (1)
. Sommeil réparateur (2)-
. Ranimer (2)

. Observation des plaies (2) -
. Redonner des forces (3) .
. Rendre la mémoire (3)

. Transfert (3)

. Guérir la maladie (4)

. Guérir la stérilité (4)

. Sortir du coma (4)

. Guérir la folie (5)

. Protéger des maladies (5)
. Guérir les empoisonnements (5) -
. Rajeunir (6)

. Guérnir les blessures (7)
. Fontaine des soins (10)
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Le score du personnage dans un sortilége dépend
de trois éléments : Pouvoir, Connaissance de la magie,
et difficulté du sort.

- Le Pouvoir mesure le potentiel du personnage
dans un domaine particulier de la magie. Il existe donc
7 scores diftérents de Pouvoir, un pour chacun d’entre
Eux.

- La Connaissance de la magie exprime I’étendue
du savoir acquis par le personnage grice aux sortiléges
qu’il maitrise.

- La difficulté du sortilége : les sorts les plus dif-
ficiles sont bien sir les plus durs 3 apprendre.

Il existe un Pouvoir par domaine de magie. Il suffit
de déterminer les Pouvoirs correspondant i vos sor-

tileges. Un Pouvoir est égal i la somme du Psychique,

du don de Magie et d’un deuxiéme don.

Les Pouvoirs
Druidique = Psychique + Magie + Foi
Divinatoire = Psychique + Magie + Perception
Bardique = Psychique + Magie + Artistique
Magique = Psychique + Magie + Magie
Médical = Psychique + Magie + Nature
Guerrier = Psychique + Magie + Combat
De la forge = Psychique + Magie + Mécanique

Exemple : Eburos (Psychique : 11, Magie : 5,
Artistique : 7) a un Pouvoir bardique de 23 (23 = 11
+ 5 + 7). |

St Eburos connaissait aussi des sorts de magicien,

il faudrait calculer son Pouvoir magique : 21 (21 = 11
+ 5 + 5).

La Connaissance de la magie est égale a la somme
des difficultés des sortiléges connus, en comptant 2 fois
le sort de plus grande difficulté. Ce total est divisé par
5 et arrondi au plus proche.

Exemple : Eburos posséde 6 sorts : 197-Refrain
du sourire (difficulté 1), 200-Refrain de la tristesse
(ditficulté 2), 204-Eclairer la mémoire (difficulté 3), 208-
Refrain du sommeil (difficulté 4), 209-Satire (difficulté
4), 210-Joute oratoire (difficulté 5). Faisons la somme
des difficutés des sorts, en comptant 2 fois la plus haute :
14+2+3+4+ 4+ (2x5) = 24. La Connaissance
de la Magie est obtenue en divisant ce total par 5 et
en arrondissant au plus proche.

Par conséquent : Connaissance de la magie = 5
(24 / 5).




Pour connaitre le score dans chaque sort on pro-
céde comme suit : on retranche 3 fois la difficulté du
sortilege a la somme de la Connaissance de la magie

et du Pouvoir correspondant au domaine de magie du
sort.

Exemple : sort 208- Refrain du sommeil (dif-
ficulté 4), pour Eburos (Connaissance de la magie : 5
Pouvoir bardique : 23).

Score = 16 (5 + 23 - (3 x 4)).

2

8 . EQUIPEMENT

Il est important de déterminer I’équipement de
votre personnage au début du jeu. En e?fet, la simple
possession d’une arme, d’un outil, d’une corde, peut
changer le cours d’une aventure.

L’équipement d’un nouveau personnage a 3 ori-
gines : 'initiation, les compétences, le Maitre de jeu.

Le personnage qui a suivi 'initiation 4 une classe,
4 recu, au cours des années passées, un matériel indiqué
dans la description de la classe (chap. 4).

Les compétences supplémentaires, ainsi que toutes
les compétences des personnages n’appartenant pas a
une classe, peuvent donner droit i de I’équipement.
II suffit de se reporter au chapitre correspondant (chap.
6 : Les Compétences).

Les utilisateurs de magie débutent le jeu avec d4
composantes par sort.

Enfin, le Maitre du jeu, en fonction de ’aventure,
peut décider d’augmenter ou de restreindre Iéquipe-
ment des personnages.

9 . PRESTIGE

La société celte est largement fondée sur le prestige,
d’ou l'intérét d’avoir ses exploits chantés par les bardes.

Le capital de prestige dont vous disposez au début
du jeu découle de votre Aura, de votre milieu social
d’origine (déterminé au chap. 3.1) et de votre occu-
pation (lire sur la table du milieu social d’origine, le
niveau social correspondant 3 un débutant dans cette
occupation).

Votre prestige initial est égal 4 la somme de ces
trois chiffres diminué de 5.

Lorsqu’un personnage arrive dans un endroit nou-
veau, son prestige est égal 3 son Aura moins 5.
Exemple : Brennus (Aura : 9), Prestige = 4

(9-5).

8’1l se présente, ainsi que ses ascendants, son pre-
stige est amélioré par son milieu social d’origine.

Exemple : “Brennus, fils du chevalier Caturix”,
Prestige = 9 (9 = 4 + 5).

-2

8’1l annonce son métier, il accroit son Prestige du
statut social correspondant i son occupation.

Exemple : “Brennus, chevalier atrenate”, Pre-
stige = 13 (13 = 9 + 4),

Au cours des aventures, le prestige évolue (3 la
hausse ou 2 la baisse), en fonction des actions des per-
sonnages (chap. 11).

10 . HISTOIRE ET PSYCHOLOGIE

Les éléments dont vous disposez vous donnent déja
une idée précise de ce qu’est votre personnage.
Construisez sur cette base, développez. Imaginez une
biographie sommaire, son histoire jusqu’a la veille de
sa premiere véritable aventure.

A-t-il une famille (parents, fréres et soeurs,
conjoint, enfants,...) ?

Précisez son caractére, sa psychologie.

Est-1l réservé ou volubile ? Sombre ou joyeux ?
Optimiste ou pessimiste ? Franc ou tortueux ? ...

A vous de jouer !




Dans la civilisation celtique les classes sont une
réalité. Elles correspondent 2 une éducation aboutissant
a une fonction et 4 un statut dans la tribu,

On n’appartient pas automatiquement a une classe
de pére en fils : seuls interviennent le mérite et les
quaﬁtés propres de Pindividu,

Pour que I’appartenance 3 une classe soit reconnue,
il est nécessaire d’en acquérir les 10 compétences spé-
cifiques.

Des options dispensent de procéder au tirage des
dons (option-dons prédéterminés) et/ou des caracté-
ristiques (option-caractéristiques prédéterminées).

S1 Pon décide de retenir ces deux options, on
obtient un personnage standard de la classe en ques-
tion. Dans ce cas, les scores pour les 10 compétences
sont déja calculés.

Appartenir 3 une classe ne se résume pas 3 la déten-
tion de pouvoirs. Le personnage devra assumer compleé-
tement son role en respectant les principes de celle-ci
et en tenant compte, non seulement de ses prérogatives,
mais aussi de ses devoirs.

Attention ! Certaines armes nécessitent une force
ou une coordination minimale. Veillez 4 ce que votre
personnage soit en mesure de porter les armes de sa
classe.

1. LES CHEVALIERS

Les guerriers constituent [’ossature de la société
celtique. Parmi eux, les cavaliers, de part leur per-
sonnalité, forment une élite, instituée en aristocratie.
De leur valeur dépend le prestige de la tribu.

Richement vétus, ils se battent avec des armes tra-
vaillées et ornées. L’influence d’un chevalier est fonction
du nombre de ses clients (gens sous sa protection) et
de ses ambacts (hommes de guerre).

Les nobles sont principalement des chevaliers.

Option : dons prédéterminés

4, LES CLASSES

Option : caractéristiques prédéterminées
Combat 7 Physique 8
Magie 0 Force 9
Artistique 1 | Rapuité 6
Communication 4 | Coordination 9
-Pef CED}ZIDH 4 Psychique 6
Mécanique 0 Volonté 6
Na.ture 4 | Décision 7
Foi 2 | Intelligence 5
Fatigue 22 Apparence 7

Aura 8
Taille : * | Beauté 6
Poids : * Honnéteté T

Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Art de la guerre (13)

Epée longue (15)

Lance (15)

Grand boucher (16)

Convaincre (10)

Eloquence (12)

Sens (11)

Agilité (13)

Attelage (11)

Cheval (13)

Age aprés 'acquisition de ces compétences :
4d4 -+ 8 ans.

Equipement :
1 épée longue, 1 lance, 1 grand bouclier, 1 char,
1 cheval, 1 jeu d’échec, d100 clients et 2d10 ambacts.
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2 . LES DRUIDES

Cette classe d’érudits, réputée pour sa sagesse et
Ses pouvoirs magiques, joue un role important dans
la société celtique. L’1mage du druide vénérable, portant
une longue barbe et vétu de blanc, nous est parvenue

par I'intermédiaire des Anciens qui les ont cotoyeés.

l Jules César les décrit ainsi : “Les druides prennent

en charge le culte des dieux : ils procedent aux sacrifices
publics et privés et font autorité en maticre de religion”.
“Un grand nombre de jeunes gens s'assemblent
auntour d’eux pour recevoir lewr enseignement et les
tiennent en haute considération. Car c’est eux qui sta-
tuent sur presque toutes les contestations publiques et
privées ; st un meurtre a été commis, si des ds férends
naissent des héritages et partages de propriétés, ce sont
eux qui fixent les jédﬂmmagemems et les peines. Lors-
gu un individu ou une tribu refuse de se plier 3 lewrs
décisions, ils les bannissent et les excluent de toute par-
ticspation aux sacrifices. Cest la pewne la plus sévere”.
“Les druides sont en général dispensés de faire la
guerre ; is ne paient pas d’impéts ; ils sont exemptés
du service militaire et dégagés des autres obligations.
Ils apprennent par coenr un nombre incalenlable de vers
et certains d’entre eux poursuivent lewrs études pendant
vingt ans. Les druides refusent de mettre par écrit leur
savolr, ce qui ne les empéche pas d’utiliser par ailleurs
Palphabet grec, dans lenrs rapports privés et publics, par

exemple”.

Pline I’Ancien écrit également que : “Les druides
n'ont rien de plus sacré que le gui, du moins celui du

| chéne rouvre. Le chéne rouvre est pour eux Parbre divin

par excellence : leurs bois sacrés appartiennent 4 cette
essence, l'emploi de son feuillage est exigé dans tous les
sacrifices. Aussi une touffe de gui vient-elle 4 surgir
sur un chéne, c’est signe qu’elle arrive du ciel et que
Varbre est Iélu d’un cfz’eu ; le gui du chéne est d’aillenrs
d’une extréme rareté. La coupe s’en fait suivant un rite
munutieux et sévére. Elle a lieu le sixieme jour de la
lune, alors que lastre a déja assez de force mais qu’il
n'a pas encore atteint la moitié de lui-méme. Le pyétre

est vétu de blanc, sa faucille est d’or, sa tunique blanche
est destinée a recevoir la plante”.

Les druides ont un triple réle. Dépositaires des

| coutumes et du savoir de la tribu ils s’occupent :

- de ’enseignement des jeunes nobles,
- du rituel concernant les sacrifices et les cérémonies
religieuses,

- de Parbitrage dans le domaine de la justice.

Pour accéder au rang de druide il est nécessaire
de subir une initiation ; celle-ci dure prés de vingt ans.
Les novices doivent développer leur mémoire et tout
connaitre par coeur. Les druides préférent voir les initiés |
cultiver leur mémoire plutét gue de s’en remettre 3 des

écrits. De plus les risques de divulgation de la connais-
sance sont ainsi diminués.

My [ 108

L’enseignement comporte des disciplines diverses :

- Les étoiles et leurs mouvements (Astronomie)
- Nature de la terre (Sciences de la terre)

- L’écoulement du temps (Astronomie : Science

du temps)

- Pouvoir et majesté des dieux immortels (Connais-
sances mythiques : Théologie)

- Sciences de la nature (Connaissance des plantes

et Connaissance des animaux)
- Sciences de ’homme (Philosophie)

Les druides croient en 'immortalité de I’Ame : pour
eux la mort n’est que le milieu d’une trés longue vie,

La morale qu’ils préchent incite au dépassement
de soi, elle peut s’illustrer ainsi : “Révérer les dieux,
ne rien faire de mal, s’endurcir au courage”. -

La notion du péché n’existe pas. A ceux qui s’éton-
nent qu’il n’y ait pas de lois distinguant le bien du mal,
les druides répondent : “Il n’est pas possible de se donner
bonne conscience en se retranchant derriere des préceptes
formels respectés dans la lettre mais non dans Pesprit”.

Ils aiment 3 s’exprimer par énigme pour stimuler
la réflexion chez leur interlocuteur.

Leur fonction d’arbitre n’est pas imposée. Lorsque
deux parties le souhaitent, elles s’en remettent 3 un
druide pour le jugement et 3 une personne importante
(chef de tribu, roi,...) pour son application... La plupart
des druides connaissent les lois et savent fixer les dédom-
magements pour les préjudices subits. Iis disposent aussi
d’un chitiment redoutable : Pexcommunication, pou-
vant frapper un individu ou une tribu, interdisant ains;
toute participation aux rites religieux. Ce véritable ban-

jlussement est pereu comme une peine plus terrible que
la mort.

Ils interviennent souvent dans les cérémonies et
les sacrifices, certains étant spécialisés dans ces derniers
(les Vates, les Manteis).

Ils sont dispensés de taxes et de service militaire
(mais il ne s’agit pas d’une interdiction de se battre).

On a méme vu des druides 3 la téte d’armées, comme
Diviciacus ’ami de Jules César.

Chaque année, en Gaule, les druides tiennent leur
grande réunion au centre de la forét des Carnutes. Ils
ont un chef, détenteur de I’autorité. Quand celui-ci
vient 3 mourir, le plus “honorable” de tous luj succede.
31 personne ne se distingue nettement on a recours 3
un vote. Lorsque lincertitude subsiste encore, la suc-
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cession est souvent réglée par un combat singulier ou
par un affrontement entre partisans. La réunion annuelle
donne I'occasion de faire le point des connaissances et
d’essayer de régler les conflits entre peuples.

Les druides aiment la vie en solitaire dans les foréts.
lls peuvent se marier, de préférence avec des initiées.
Le druide est certainement le personnage le plus mys-
térieux du monde celtique et ¥'ﬂn ne connait que peu
de ses secrets.

Option : dons prédéterminés

Option : caractéristiques prédéterminées

Combat 0 | Physique 2
Magie 5 Force 2
Artistique 0 | Rapidité 2
Communication 4 | Coordination 2 |
. 1
PEFCEP_UOH 2 Psychique 12
Mécanique 0 Volonté 12
Naﬁture 4 |  Décision 11
Foi 7| Intelligence 13
Fatigue 16 Apparence 7
Aura 9
Taille : * | Beauté 5
Poids : ¥ Honnéteté 7

Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Alphabet oghamique (18)

Convaincre (16)

Mémoriser (15)

Philosophie (15)

Astronomie (17)

Connaissance des animaux (17)

Connaissance des plantes (17)

Connaissances mythiques (20)

Sciences de la terre (17)
Traditions (20)

Age apreés I'acquisition de ces compétences :
4d4 + 20 ans pour un druide,
4d4 + 12 ans pour une druidesse.

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (24)

Pouvoir divinatoire (19)

Pouvoir bardique (17)

Pouvoir magique (22)

Pouvoir médical (21)

Pouvoir guerrier (17)

Pouvoir de la forge (17)

Equipement :
1 baton, 1 chaudron, d4 composantes par sort.

3 . LES DEVINS

“Les devins n’ont pas annoncé que cette ile dit
étre ravagée par toi. Viens donc dans lile, et tu seras
le bienvenu”.

L’exil des fils de Doel 'oublié (Cycle d’Ulster)

~ Les Anciens eux-mémes ont été impressionnés par
Pimportance de I’art divinatoire chez les Celtes : “ Poxr
ce qui est de la pratique des augures, les Gaulois sur-

passent toutes les autres nations” (Trogue-Pompée le

Voconcien dans Justin).

Les devins font partie de la classe sacerdotale au
méme titre que les druides. D’ailleurs, Diviciacos, I’ami
de César n’était-1l pas a la fois druide et devin ? Cicéron
nous le présente ainsi : “ Il prétendait connaitre les lois
de la nature, ce que les Grecs appellent physiologie, et
il prédisait Pavenir, soit par des augures, soit par des
conjectures”.

Les Celtes n’entreprennent rien de capital sans
consulter les oracles : “ Ils se servent de devins a qui
ils accordent une grande autorité ; ces devins, c’est par
Pobservation des oiseaux et 'immolation des victimes
qu’ils [prédisenr Pavenir, et ils tiennent tout le peuple
dans leur dépendance” (Diodore de Sicile).

Les méthodes divinatoires employées sont nom-
breuses et diverses : observation du vol des oiseaux,
examen des convulsions des victimes (humaines ou ani-
males) des sacrifices, incantations, songes provoqués,...
En Irlande, les prophétes (“faith”), ont recours 2 des
sortiléges au noms évocateurs : illumination du chant

(“teinn laegda™), science qui illumine (“imbas foros-

nai”), incantation par le bout des doigts (“dichetal do
chennaib cnaime™).
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Ces pouvoirs ne sont pas réservés aux hommes
et les légendes font intervenir de nombreuses pro-
phétesses. Pomponius Méla nous parle des prétresses
de Sena (l'ile de Sein) qui “réservent leurs prédictions
pour ceux qui n’ont voyagé et navigué que dans le but
de les consulter”.

Option : dons prédéterminés
Option : caractéristiques prédéterminées

Combat 0 | Physique 3 ]
Magie 5| Force 2
Artistique 3 Rapidité 3
Communication 1 | Coordination f_|
Percepfmn 6 | Psychique .
Mécanique 0 YVoloiits 10
Nature 3 | Décision 11
Foi 4 | Intelligence 12
Fatigue 17 | Apparence 7 i
Aura 8
Taille : * | Beauté 6 |
Poids : * | Honnéteté 7

Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Alphabet ng?xamique (17)

Poésie (14)

Chant (10)

Danse (10)

Sens (17)

Philosophie (18)

Astronomie (14)

Connaissance des animaux (14)

Connaissances mythiques (16)
Traditions (16)

Age aprés P’acquisition de ces compétences :
4(%1 + 18 ans pour un devin,
4d4 + 10 ans pour une prophétesse

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (20)

Pouvoir divinatoire (22)

Pouvoir bardique (19)

Pouvoir magique (21)

Pouvoir médical (19)

Pouvoir guerrier (16)

Pouvoir de la forge (16)

Equipement :
d4 composantes par sort.

-G

[ 4 . LES BARDES

Rois et chefs s’entourent de poétes pour chanter
leurs louanges, mémoriser leur généalogie, célébrer
leurs victoires et pleurer leur mort. Les bardes font
partie du “peuple au don poétique” (Aes dana) et occu-
pent une plgce de choix dans la société celtique. L’amour |
de ce peuple pour la poésie et le prestige expliquent
Pimportance de ce personnage chez les Celtes.

Accéder au rang de barde demande beaucoup de
travail, Penseignement (P'initiation bardique) nécessitant
/7 a 12 ans d’études. Ils étudient soit dans des écoles
bardiques, soit chez un poéte 3 la réputation établie.
L’apprentissage est long et strict, on raconte méme que
I’éléeve doit travailler dans Pobscurité, dans une hutte
sans fenétre, pour éviter toute distraction.

Les Celtes n’utilisant pas Iécriture, la mémori-
sation des poémes, des contes et des chants est néces-
saire. Le barde a différentes attributions : narrer des
histoires, des contes et des légendes, déclamer des
poémes, chanter, jouer de la musique, connaitre les
grandes généalogies, citer les proverbes et parfois méme
ouvrir les cérémonies, connaitre les lois, prophétiser,
utiliser des incantations médicales,. ..

La plupart des bardes ne maitrisent pas tous ces
domaines mais les plus grands d’entre eux (Filid) sont
capables de bien des prodiges.

Les bardes, comme les druides, sont dispensés du
service militaire, ce qui ne signifie pas que se battre
leur soit interdit.

Ils bénéficient du droit de circuler librement : les
agresser est trés mal percu. Tuer un barde désarmé est
sacrilége et peut entrainer un “miracle du poéte”. En
général ils sont liés & un patron (roi, reine, chef,...)




qui veille 2 satisfaire leurs désirs. Ils peuvent travailler
ratuitement ou contre récompense. C’est la raison pour
anuelle les poémes portent des noms distincts : “dan”
quand ils sont offerts et “duan” quand ils sont rétribués.
Tous les caprices d’un barde compétent sont justifiés
et s'il ne s’estime pas récompensé 2 sa juste valeur, il
peut punir son patron par une satire aux effets dévas-
tateurs.
Des festivals de poésie donnent ’occasion aux
bardes de mesurer leur talent. Il s’agit de véritables
joutes dont les vainqueurs sont richement récompensés.

Option : dons prédéterminés
Option : caractéristiques prédéterminées

Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés) :

Chant (15)

Musique (18)

Poésie (18)

Théatre (18)

Convaincre (15)

Eloquence (13)

Légendes (15)

Séjuctiﬂn (12)

Mémoriser (13)

Traditions (14)

Age aprés l'acquisition de ces compétences :
4d4 + 12 ans pour un homme,
4d4 + 8 ans pour une femme.

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (19)

Pouvoir divinatoire (18)

Pouvoir bardique (23)

Pouvoir magique (21)

Pouvoir médical (17)

Pouvoir guerrier (16)

Pouvoir de la forge (16)

Equipement :
Un instrument de musique, d4 composantes par
SOrt.

Combat 0 ] Physique 3
Magie 5 | Force 2
Artistique 7 | Rapidité 3
Communication 4 | Coordination 4 |
Percep_uon 2 Psychique i1
Mécanique 0 Volonté i1
Nature I Décision 11
Foi 3 | Intelligence 11
Fatigue 17 I Apparence 8
Aura 0
Taille : * Beauté 8
Poids : ¥ Honnéteté 7

Le “miracle du poete” :

Lorsqu’un barde désarmé est tué par un adversaire
humain, des étres invisibles de I’Autre-Monde viennent
emporter I’assassin. Les chances qu’ils y parviennent
sont égales au prestige du poéte.

Les magiciens occupent un rang particulier dans
la société celtique. Ils ne bénéficient pas du méme pre-
stige que les druides. Alors que ces derniers sont guidés
par la morale et la tradition, les magiciens, qui sont
avant tout des individualistes, n’ont de respect véritable
que pour leur ambition. Cela ne signifie pas qu’ils soient
incapables d’agir pour le bien d’autrui, mais ils ont une
réputation de personnes peu siires. Lorsqu’un magicien
semble maléfique, il est qualifié de sorcier. Vis a vis
d’eux, le peu;ﬂe éprouve un sentiment mélangé d’ad-
miration et de crainte.

Le magicien celte se situe 3 un tournant de I’histoire
de la magie. Il utilise des pouvoirs dont l’origine se

perd dans la nuit des temps, et commence a essayer

d’en percer les mystéres, mais ce n’est que plus tard,
dans le monde médiéval, que la Magie sera vraiment
étudiée de fagon systématique.

i




Option : dons prédéterminés

Option : caractéristiques prédéterminées
Combat 0 | Physique 2
Magie 6 | Force 2
Artistique 1 | Rapidité 2
Communication 4 | Coordination 2
Percep .tmn 4 Psychique 12
MECﬂnlque‘ 1 Vﬂfﬂﬂfé 12
Na.tur ¢ 4| Décision 12
For 2 Intelligence 12
Fatigue 16 | Apparence 5

Aura 7
Taille : . Beauté 5
Poids : * Honnéteté 3

Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Alphabet Oghamique (18)

Séduction (9)

Mémoriser (16)

Astronomie (16)

Connaissance des animaux (16)

Connaissance des plantes (16)

Connaissance des créatures monstrueuses (16)

Connaissances mythiques (14)

Philosophie (16)

Sciences de la terre (16)

Age aprés I'acquisition de ces compétences :
| 4d4 + 24 ans pour un magicien
4d4 + 14 ans pour une magicienne.

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (20)

Pouvoir divinatoire (22)

Pouvoir bardique (19)

Pouvoir magique (24)

Pouvoir médical (22)

Pouvoir guerrier (18)

Pouvoir de la forge (19)

Equipement : d4 composantes par sort.

Le statut social d’un magicien débutant est trés
variable, suivant qu’il soit accepté ou non dans la tribu :

d100 : 01-50 (0), 51-00 (5).
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6 . LES MARCHANDS

A cette époque oli les communications ne sont pas
toujours faciles et les routes peu sires, les marchands
doivent étre de véritables aventuriers, n’hésitant pas 3

prendre des risques pour ramener les produits convoités

ar I’ensemble des Celtes et plus particuliérement par
es nobles. Etre marchand exige donc aussi bien des
ualités de diplomate que de guerrier. Tout le talent
gu marchand réside dans I'opportunité avec laquelle
il utilise 'une ou 'autre des tg.cettes de sa profession.

Option : dons prédéterminés
Option : caractéristiques prédéterminées

Combat 3 Physique 5
Magie 0| Force 4
Artistique 0 | Rapidité 4
Communication 6 | Coordination T
Percep:[inn / Psychique 9
Mécanique 0 Vilohié o
Nature 4 | Décision 9
Foi 2 | Intelligence 10
Fatigue 19 | Apparence 6

Aura 5
Taille : * | Beauté 5
Poids : * | Honnéteté 8




Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Option : dons prédéterminés

Option : caractéristiques prédéterminées

Puiinard (10) "
élricaéjleg) grec (16) Combat 4 | Physique 6
Marchandage (14) Ma.gle_ 0| For ce. 5
Orientation (17) I Artistique 0 | Rapiaite 6
Evaluer ... (16) i g Communication 4 | Coordination 7
Bl - )| & o o e Percsption 8 | poychique 5 | |
Attelage (13) S L Volonté 7 |
Cheval (11) Nature 4 | Décision 8
Foi 2 | Intelligence 9 | |
Age aprés I’acquisition de ces compétences : L
4d4 + 9 ans Fatigue 20 | Apparence 6
Eaus | Aura 5 |
uipement . . i o
1 goiznard, d4 articles dans chacun des 3 domaines g?iﬁ: . fg)ﬂ:;g (ot g
choisis, 1 chariot et 2 boeufs, 1 cheval. | '
Compétences requises A AN
(et scores dans le cas de dons ‘
et de caractéristiques prédéterminés)
. \ Coutelas (10)
% ) N Se renseigner (10)
A Agilité (15)
f;; Imiter (16)
) /P Mémoriser (17)
£/ JEE Manipuler (15)
/S Sens (16)

L? . LES ESPIONS

Pour combattre efficacement ’ennemi il faut pou-
voir juger de sa force et réussir 3 dévoiler ses pYans.
L’espion est chargé de glaner les renseignements néces-
saires. L’histoire celte abonde en missions célébres
- comme celle du Dagda parti espionner les Formoirés

dans leur camp. Les qualités de ’espion doivent lui
permettre d’étre d’une discrétion pargite : “voir sans
étre vu”,

Chasser (13)
Surprendre (13)
Marchandages (12)

Age apres I’acquisition
de ces compétences :
4d4 + 6 ans.

Equipement :
1 coutelas, matérnel
de déguisement, armure en

£/ M/

T T ":__,:\‘ﬂl' r /

Vot

| 8. LES AMUSEURS

“Les jongleurs se livrérent d leurs exercices jusqu’a
ce que vint le moment de prévenir que le festin allat

commencer”.
Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

Les tétes et les banquets ponctuent la vie de la tribu.
L’un des animateurs de ces festivités est I’amuseur. Il
n’a pas la prétention de distraire en employant la poésie
ou fa musique comme peuvent le faire les bardes. Il
va user de moyens plus directs et souvent plus visuels
pour plaire au public. Les amuseurs sont généralement
d’excellents compagnons de voyage.
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Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Option : dons prédéterminés

Option : caractéristiques prédéterminées

Puiinard (10) "
élricaéjleg) grec (16) Combat 4 | Physique 6
Marchandage (14) Ma.gle_ 0| For ce. 5
Orientation (17) I Artistique 0 | Rapiaite 6
Evaluer ... (16) i g Communication 4 | Coordination 7
Bl - )| & o o e Percsption 8 | poychique 5 | |
Attelage (13) S L Volonté 7 |
Cheval (11) Nature 4 | Décision 8
Foi 2 | Intelligence 9 | |
Age aprés I’acquisition de ces compétences : L
4d4 + 9 ans Fatigue 20 | Apparence 6
Eaus | Aura 5 |
uipement . . i o
1 goiznard, d4 articles dans chacun des 3 domaines g?iﬁ: . fg)ﬂ:;g (ot g
choisis, 1 chariot et 2 boeufs, 1 cheval. | '
Compétences requises A AN
(et scores dans le cas de dons ‘
et de caractéristiques prédéterminés)
. \ Coutelas (10)
% ) N Se renseigner (10)
A Agilité (15)
f;; Imiter (16)
) /P Mémoriser (17)
£/ JEE Manipuler (15)
/S Sens (16)

L? . LES ESPIONS

Pour combattre efficacement ’ennemi il faut pou-
voir juger de sa force et réussir 3 dévoiler ses pYans.
L’espion est chargé de glaner les renseignements néces-
saires. L’histoire celte abonde en missions célébres
- comme celle du Dagda parti espionner les Formoirés

dans leur camp. Les qualités de ’espion doivent lui
permettre d’étre d’une discrétion pargite : “voir sans
étre vu”,

Chasser (13)
Surprendre (13)
Marchandages (12)

Age apres I’acquisition
de ces compétences :
4d4 + 6 ans.

Equipement :
1 coutelas, matérnel
de déguisement, armure en

£/ M/

T T ":__,:\‘ﬂl' r /

Vot

| 8. LES AMUSEURS

“Les jongleurs se livrérent d leurs exercices jusqu’a
ce que vint le moment de prévenir que le festin allat

commencer”.
Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

Les tétes et les banquets ponctuent la vie de la tribu.
L’un des animateurs de ces festivités est I’amuseur. Il
n’a pas la prétention de distraire en employant la poésie
ou fa musique comme peuvent le faire les bardes. Il
va user de moyens plus directs et souvent plus visuels
pour plaire au public. Les amuseurs sont généralement
d’excellents compagnons de voyage.
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Option : dons prédéterminés

et de caractéristiques prédéterminés)
Danse (12)

Théatre (12)

Comique (13)

Marchandages (14)

Séduction (13)

Agilité (14)

Imiter (15)

Manipuler (14)

Acrobaties (14)

Connaissance des animaux (11)

Age aprés I'acquisition de ces com
4d4 + 10 ans.

Equipement :
couleur.

Option : caractéristiques prédéterminées
. i Combat 1 | Physique
'F Magie 0| Force
| Artistique 4 | Rapidité
| Communication 5 | Coordination
| Percep}:mn 7 Psychique
Mécanique 0 Volonté
Nature 3 Décision
| | Foi 2 | Intelligence
, r Fatigue 207 Apparence
. _ Aura
- Taille : » Beauté
| | Poids : * | HonNhelers
1 =
!

pétences :

Compétences requises (et scores dans le cas de dons

matériel de déguisement, balles de

-30 -

? . LES MEDECINS

“O Ciichulainn ! de ta maladie

Ne serait pas longue la durée.

Elles te guériraient, i elles étasent ici,

Les flles d’Aed Abrat”

Ciichulainn malade et alité (Cycle d’Ulster)

Les personnes ont rarement la joie de terminer une
aventure indemnes. Heureusement les médecins celtes
sont capables de prodiges. Le médecin Dian Cecht, n’a-
t-il pas réussi 2 remplacer le bras coupé de Nuada par
une prothése en argent ? Mieux encore, le fils de Dian
Cecht a recousu par la suite le membre de Nuada de
tagon si parfaite que le roi des Tuatha Dé Danann ne
souffrait d’aucune infériorité.

La médecine celte se décompose en trois disci-
plines : la médecine des plantes, la médecine sanglante,
proche de notre chirurgie, et la médecine magique. Un
véritable médecin utilise les trojs disciplines de fagon
a Ei::-uvnir traiter chaque cas aussi efficacement que pos-
sible

Option : dons prédéterminés
Option : caractéristiques prédéterminées

Combat 0 | Physique 2
Magie 5| Force 2
Artistique 0 | Rapidité 2
Communication 2 | Coordination 2
Pe}"cep‘tmn | 5 Psychique 12
Mecanique O Volonse 12
Nature "| Décision 12
Foi 3 ] Intelligence 12
Fatigue 16 | Apparence 6

; ' —1 Aurqg 6
Taille : * | Bequté 6
Poids : . L Honnéteté 5

Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Alphabet oghamique (17)

Mémoriser (17)

Philosophie (17)

Connaissance des animaux (19)

Connaissance des créatures monstrueuses (19)

Connaissance des plantes (19)

Médecine des plantes (19)

Médecine sangﬁmte (19)

Premiers soins (19)

Science de la terre (19)
Age aprés Pacquisition de ces compétences :
4dg4 + 20 ans pour un homme,
4d4 + 15 ans pour une femme.




Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (20)

Pouvoir divinatoire (22)

Pouvoir bardique (17)

Pouvoir magique (22)

Pouvoir médical (24)

Pouvoir guerrier (17)

Pouvoir de la forge (17)

Equipement :
d4 composantes par sort, nécessaire 3 premiers
soins, 1nstruments.

10 . CHASSEUR

“Prends ton arc, le chasseur s’éveille ;
Va percer de tes traits
le chevreuil bondissant...”

Meurtre des fils d’Usnech (Cyle d’Ulster)

Malgré le bon niveau de ’agriculture celte assuré
ar les outils en fer et bien que l’é%evage soit important,
f; chasse conserve une place de premier plan.

Son intérét est double : alimentation et matiéres
premiéres (peaux,...) d’une part, entrainement des guer-
riers d’autre part.

Si les chevaliers représentent I’élite guerriére, les
chasseurs forment les troupes de choc. Sangliers et cerfs
sont leurs proies préférées. Plus rarement, ils chassent
Pours ou le lion. Quant aux plus grands chasseurs, ils
partent 2 la poursuite de la gloire, repoussant les limites
du courage en s’attaquant aux plus terribles des
monstres (tarasque, serpent-bélier et méme dragon !).
Puis, lorsque revient le temps de la guerre, le gibier
devient ’homme et le trophée, les tétes coupées...

Option : dons prédéterminés
Option : caractéristiques prédéterminées

==

e e

F1

Combat 6 | Physique 8
Magie 0| Force 8
Artistique 0 | Rapidité 7
Communication 1 | Coordination 9 |
Percep.tiﬂn 6 Psychique 6
Mécanique 2 Volonid 5
Nature > | Décision 5
Foi 2 | Intelligence 8
Fatigue 22 | Apparence 5
Aura 5 |
Taille : * | Beauté 5
Poids : * Honnéteté 5




Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (20)

Pouvoir divinatoire (22)

Pouvoir bardique (17)

Pouvoir magique (22)

Pouvoir médical (24)

Pouvoir guerrier (17)

Pouvoir de la forge (17)

Equipement :
d4 composantes par sort, nécessaire 3 premiers
soins, 1nstruments.

10 . CHASSEUR

“Prends ton arc, le chasseur s’éveille ;
Va percer de tes traits
le chevreuil bondissant...”

Meurtre des fils d’Usnech (Cyle d’Ulster)

Malgré le bon niveau de ’agriculture celte assuré
ar les outils en fer et bien que l’é%evage soit important,
f; chasse conserve une place de premier plan.

Son intérét est double : alimentation et matiéres
premiéres (peaux,...) d’une part, entrainement des guer-
riers d’autre part.

Si les chevaliers représentent I’élite guerriére, les
chasseurs forment les troupes de choc. Sangliers et cerfs
sont leurs proies préférées. Plus rarement, ils chassent
Pours ou le lion. Quant aux plus grands chasseurs, ils
partent 2 la poursuite de la gloire, repoussant les limites
du courage en s’attaquant aux plus terribles des
monstres (tarasque, serpent-bélier et méme dragon !).
Puis, lorsque revient le temps de la guerre, le gibier
devient ’homme et le trophée, les tétes coupées...

Option : dons prédéterminés
Option : caractéristiques prédéterminées

==

e e

F1

Combat 6 | Physique 8
Magie 0| Force 8
Artistique 0 | Rapidité 7
Communication 1 | Coordination 9 |
Percep.tiﬂn 6 Psychique 6
Mécanique 2 Volonid 5
Nature > | Décision 5
Foi 2 | Intelligence 8
Fatigue 22 | Apparence 5
Aura 5 |
Taille : * | Beauté 5
Poids : * Honnéteté 5




Compétences requises (et scores dans le cas de dons
et de caractéristiques prédéterminés)

Arc (15)

Epieu (14)

Coutelas (14)

Agilité (15)

Sens (11)

Pieges (11)

Connaissance des animaux (13)

Chasser (13)

Orientation (14)

Surprendre (13)

Age apres I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 7 ans.

Equipement :
Arc, épieu, 1 chien, quelques pieges simples, cou-
telas, armure en cuir.

11 . LES FORGERONS

Presque aussi respecté que le druide mais encore
plus mystérieux, le forgeron est Je Maitre du feu, le
détenteur du secret de %’aeier. Lui seul sait utiliser e
pouvoir de la forge pour transformer “la terre fer-
rugineuse” (le minerai de fer) en épée, pointe de lance
et outil. C’est son savoir qui a assis la omination cel-
tique sur le monde occidental, par la supériorité des
armes mais aussi des outils, Le torgeron n’est pourtant
pas le seul A travailler le métal. D’autres artisans s’oc-
cupent du bronze, de I’argent et de Por. Mais ces métaux
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que celui nécessaire au fer, Le role dy forgeron dépass
celui d’artisan pour atteindre Je rang de détenteur {
la tradition, au méme titre que les druides.

Option : dons prédéterminés
Option : Caractéristiques prédéterminées

Combat 4 Physique 74
Magie 5| Force 8
Artistique 0 Rﬂpfdff‘é | 6

| Communication 0| Coordination /
. ) —|
Percep.non 1 Psychique 7
Meécanique " | Volonté 7]
Nature 2 | Décision 5
Foi 3 Intelligence 9

|

Fatigue 21 Apparence 6

| Aura 7

Taille : * | Beauté 5

| Poids : " Honnéteté 6

Compétences requises (et scores dans Je cas de dong
et de caractéristiques prédéterminés)

Hache (12)

Lance (11)

Bouclier rond (11)

Alphabet oghamique (14)

Mémoriser (10)

Fabriquer des armes et des boucliers (14)

Fabriquer des outils ( 14)

Sciences de la terre (11)

Connaissances mythiques (12)
Traditions (12)

Age aprés 'acquisition de ces compétences :
4d4 + 14 ans.

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (15)

Pouvoir divinatoire ( 13)

Pouvoir bardique (12)

Pouvoir magique (17)

Pouvoir médical (14)

Pouvoir guerrier (16)

Pouvoir de la forge (19)

Equipement :
Forge, matiéres premiéres pour d4 articles, d4 de
chaque article, d4 composantes par sort,




12 . LES GUERRIERS-MAGICIENS

“Il dépassait tous les hommes d’Irlande par les
talents magiques et militaires qu’il avait rapportés des
enseignements de Scathach Buana...”

Naissance de Conchobar (Cycle d’Ulster)

Si les chevaliers constituent I’élite guerriére, 1l se
trouve quelques combattants tout aussi prestigieux. Les
guerriers-magiciens ne sont pas nobles. Ils sont plus
souvent craints qu’admirés. Avant tout des solitaires,
ils ont di quitter trés jeunes leur tribu pour parcourir
érilleux chemin qui sépare le simple combattant du
r-magicien. Il leur a fallu voyager jusqu’au nord
de I'llede Bretagne ou de mystérieuses initiatrices leur

Le héros
irlandais
Cichulainn
a été init1é par .
Iétrange Scathach. oG\
Quant aux guerriéres-magiciennes,
bien que rares, elles n’en sont pa® moins redoutables!

Option : dons prédéterminés

Option : caractéristiques prédéterminées
Combat 6 Physique 6
Magie 6 | Force 6
Artistique 0 | Rapiditeé 5
Communication o | Coordination 7
Perception -« B Psychique ?
Mécanique 0 Volonis 7
Nature 4 | Décision 8
Foi 3 | Intelligence 9
Fatigue 20 Apparence 5

Aura 7
Taille : *| Beaquté J
Poids : i Honnéteté 3

Compétences requises (et scores dans le cas de dons |
et de caractéristiques prédéterminés)

Epée longue (12)

Bouclier rond (13)

Fronde (13)

Javelot (13)

Esquive (12)

Alphabet oghamique (15)

Mémoriser (12)

Connaissance des animaux (13)

Sciences de la terre (13)

Connaissances mythiques (12)

Age aprés I’acquisition de ces compétences :
4d4 + 11 ans pour un guerrier-magicien,
4d4 + 8 ans pour une guerriére-magicienne.

Magie : dans le cas de dons et de caractéristiques
prédéterminés :

Pouvoir druidique (17)

Pouvoir divinatoire (17)

Pouvoir bardique (14)

Pouvoir magique (20)

Pouvoir médical (18)

Pouvoir guerrier (20)

/PﬂuVﬂir de la forge (14)

Equipement :
Bouclier rond, épée longue, fronde, javelot, armure
en cuir, d4 composantes par Sort.

13 . LES AUTRES PERSONNAGES |

i)

Si vous n’avez choisi aucune des classes, vous devez
construire votre personnage entierement. Attention
toutefois, il doit justifier d’une activité auprés de la
tribu. Vous avez donc choisi un métier sur la “table
du milieu social d’origine”. C’est a vous d’orienter
logiquement la création de votre personnage de fagon
a renforcer ce choix. Un bronzier doit avoir un bon
sens artistique, un blcheron devrait étre fort et savoir
manier la hache avec vigueur ! ...

Pas de contrainte autre que celles imposées par la
logique, ce qui laisse tout de méme place a des milliers
de créations originales. ”
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Liste des

meétiers

* Artistique

Bronzier (Coordination) 4 ans
Equipement : matiéres premiéres pour d4|
articles et d4 de chaque article.

Emailleur (Coordination) 3 ans
Equipement : matiéres premiéres pour d4
articles et d4 de chaque article.

Frappeur de monnaie (Coordination) 2 ans |
Equipement : matiéres premiéres pour|
d20 piéces et d20 piéces. |

Ortévre (Coordination) 5 ans
Equipement : matiéres premiéres pour d4
articles et d4 de chaque article.

Sculpteur sur bois (Coordination) 2 ans
Equipement : matiéres premiéres pour d4
articles et d4 de chaque article.

o

/ﬁm\ .
* Meécanique S’aaa
R
Charpentier (Coordination) 2 ans
Equipement : matiéres premiéres pour
une maison de moyenne importance.
Charron (Coordination) 2 ans
Equipement : matiéres premiéres pour d4
véhicules, d4 véhicules en réserve.
Constructeur de bateaux (Coordination) 5 ans
Equipement : matiéres premiéres pour 1
navire (60 %).
Fabricant d’armes, de boucliers (Coordination) 4 ans
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Equipement : matiéres premiéres pour d4

* Nature

Boulanger (Coordination) 2 ans
Equipement : four (75%).
Bicheron (Force) 1 an
Equipement : 1 hache.
Carnier (Coordination) 1 an
Equipement : 1 carriére (20 %).
Construction d’esquifs (Coordination) 2 ans |
Equipement : matiéres premiéres pour 1

esquif. |
Cusinter (Intelligence) 9 ans

Equipement : en Gaule, une auberge

(30%).

Cultivateur (Physique) 1 an
Equipement : parcelle de terrain (40 %)
permettant de nourrir 4d4 personnes.
Eleveur (Intelligence) 2 ans |
Equipement : parcelle de terrain (40 %)
avec 4d4 bétes (ou ruches !).
Fabricant d’alcool (Intelligence) 1 an
Equipement : 4d4 articles.
Menuisier (Coordination) 2 ans
Equipement : d4 troncs du meilleur bois.
Mineur (Physique) 2 ans
Equipement : un pic et d4 torches.
Pécheur (Coordination) 1 an
Equipement : 1 esquif (30 %), 1 bateau
(5 %).
Potier (Coordination) 2 ans
Equipement : 2d4 articles.
Saleur (Intelligence) 1 an
Tanneur (Coordination) 2 ans
Equipement : matiéres premiéres néces-
saires a d4 articles, d4 articles.
Terrassier (Physique) 2 ans
Verrier (Coordination) 2 ans
Equipement : 2d4 articles.

l" O

articles et 2d4 articles.

Fabricant d’outils (Coordination) 2 ans
Equipement : matiéres premiéres pour d4
articles et 2d4 articles.

Tisserand (Coordination) 2 ans
Equipement : métier 2 tisser (75 %).

Tonnelier (Coordination) 2 ans

Equipement : matériel pour d4 articles.

NN

27

1

“Quel métier fais-tu ¢ 7 demanda le portier,
“Car il ne vient a Tara personne qui n’ait un
métier”

La bataille de Mag Tured (Cycle Mytho-
logique)
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1. ORIGINE

Si vous faites partie de ceux qui s’interrogent sur
le nom de cette table (“Charte Augoumoise™), vous étes
conviés 2 vous reporter a I'article de Noél le Serfaut,
paru dans RUNES no 4. Cette revue spécialisée dans
le jeu d’aventure a hélas disparu.

Qu’il vous suffise de savoir que cette table aurait
été utilisée par le Duc d’Angouléme. Elle lui permettait
de simuler la chasse a courre, plaisir auquel le Duc ne
pouvait plus s’adonner aprés une malencontreuse chute

de cheval.

2. INTERET

La Charte Angoumoise permet de gérer nombre
de situations sans avoir recours a des régles trés précises.
Elle permet en particulier le passage de I’appréciation
qualitative (“trés facile”) 2 des chances de succés quan-
tifiées (“17 sur 20” ou “bonus de + 6” selon le cas).
S1vous souhaitez vivre des aventures plus orientées vers
le jeu de role que sur la simulation, il vous suffit de
trouver un Maitre de jeu avec un bon sens du jugement.
Armé de la Charte Angoumoise, il pourra faire face
a la majorité des situations qui se présenteront.

3 . UTILISATIONS

3.1 Estimation d’un bonus ou d’un malus

Chaque compétence est caractérisée par un niveau
qui quantifie les chances de succés (sur 20) lors de son
utilisation dans des conditions de difficulté moyenne.
Toutefois un grand nombre de facteurs peuvent influer
sur les chances de succés. Le Maitre de jeu peut décider
de faire I'inventaire de tous ces facteurs et des bonus/
malus qu’ils apportent. Ce calcul risque d’étre long et
fastidieux, brisant le rythme du jeu sans garantir une

récision parfaite. L’appréciation du Maitre du jeu et
ﬁa Charte Angoumoise permettent de pallier 4 cet incon-
vénient. Le Maitre de jeu choisit colonne 2 le terme
qui lui semble qualifier le mieux la tache a2 accomplir.
Il peut alors lire un bonus/malus global sur la méme

ligne de la colonne 4.

O Exemple : ’espion Galanas tente d’atteindre,
d’un boulet de fronde, un guerrier ostrite situé a une
portée moyenne, en partie masqué par la végétation
et se déplacant rapidement. De plus la pluie géne
quelque peu la vision. Le Maitre cfe jeu juge la tache
“tres difficile” et octroie un malus (- 6) aux chances

de succeés de Galanas.

5. LA CHARTRE ANGOUMOISE

3.2 Détermination des chances de succes
d’une tache

Bien que le Maitre de jeu ait de nombreux ren-
seignements sur les personnages (dons, caractéristiques,
compétences), il arrive qu’une tache particuliére ne soit
pas directement liée a ces chiffres. Dans ce cas le Maitre
de jeu choisit colonne 2 le terme qui lui parait le mieux
qualifier la difficulté de la tiche a accomplir. Il peut
alors lire sur la méme ligne de la colonne 1 les chances
de succés (sur 20) de cette tache.

Exemple : Ambiorix et Samara sont préts 2
tendre une corde en travers du chemin d’un ogre. Le
Maitre de jeu pése le pour et le contre. L’ogre n’est
pas trés intelligent ; i1l court vite pour tenter de rattraper
Galanas qui a servi d’appat. Toutefois la corde n’est
pas trés bien dissimulée. Le Maitre de jeu juge cette
tentative “plutdt difficile”. Elle a donc 7 chances sur
20 de réussir.

3.3 Détermination de la tournure
des événements

S1 le Maitre de jeu hésite quant a I’évolution d’une
situation, il peut faire appel 4 la Charte Angoumoise.
Il lance un d20 et lit colonne 3 une appréciation cor-
respondant au résultat du jet.

Exemple : nos personnages, perdus dans une
région qu’ils ne connaissent pas, viennent 3 croiser une
douzaine de guerriers d’une autre tribu. Le Maitre de
jeu n’avait pas prévu a I’avance la réaction de ces guer-
riers. Il lance un d20 et consulte la Charte Angoumoise.

S1 le résultat est :

1 : “Cauchemardesque”, le Maitre du jeu peut
considérer que les guerriers ne supportent aucune intru-
sion sur leur territoire. Ils attaquent sans prendre le
temps de discuter.

8 : “Plutdt défavorable”, sans doute discuteront-
ils avant d’attaquer ; si les personnages sont convain-
cants le combat pourra étre évité,

13 : “Plutot favorable”, les guerriers indiqueront
aux personnages comment retrouver leur chemin mais
leur demanderont de partir sans trop trainer.

20 : “Fantastique”, les personnages seront les
invités d’honneur du grand festin qui doit avoir lieu
ce soir au village des guerriers.
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La Chartre Angoumoise

2

IMPOSSIBLE
PRESQUE IMPOSSIBLE
EXTREMEMENT DIFFICILE
TRES DIFFICILE
DIFFICILE
ASSEZ DIFFICILE
PLUTOT DIFFICILE
A PEINE DIFFICILE
UN PEU MOINS QUE MOYEN
MOYEN
MOYEN
UN PEU MIEUX QUE MOYEN
A PEINE FACILE
PLUTOT FACILE
ASSEZ FACILE
FACILE
TRES FACILE
EXTREMEMENT FACILE
PRESQUE IMMANQUABLE
IMMANQUABLE

S R d N N R RN R R OYRINOUWELN= -

3 4
CAUCHEMARDESQUE -9
CATASTROPHIQUE ~8
EXTREMEMENT MAUVAIS ~7
TRES MAUVAIS —6
MAUVAIS —~5

ASSEZ MAUVAIS —4
DEFAVORABLE -3
PLUTOT DEFAVORABLE ~2
A PEINE DEFAVORABLE -3

NEUTRE 0

NEUTRE 0

A PEINE FAVORABLE +1
PLUTOT FAVORABLE +2
FAVORABLE +3
ASSEZ BON +4

BON +5

TRES BON +6
EXCELLENT +7
PARFAIT +38
FANTASTIQUE +9

3.4 Résolution d’une situation globale

Certaines situations complexes sont relativement
ditficiles 4 simuler par le détail. Le Maitre de jeu peut
alors se reporter a ’appréciation qu’il fait de la situation,
colonne 3 de la Charte Angoumaoise, et lire sur la méme
ligne de la colonne 1 les chances de succés.

Exemple : le navire sur lequel se trouvent les
personnages est pris dans une tempéte. Le Maitre de
jeu juge de la force des éléments déchainés, de la qualité
de ’équipage et de la robustesse du bateau. En fin de
compte 1l considére la situation “plutét favorable”. Le
bateau a donc 13 chances sur 20 de se maintenir 2 flot.

3.5 Interprétation d’un résultat

Lorsqu’un d20 a été lancé pour déterminer si une
tiche a été menée 2 bien le Maitre de jeu peut utiliser
la marge de réussite (Mr = chances de succés - jet)
pour interpréter le résultat. Il repére la marge colonne
4 (les chifg'es négatifs correspondant a un échec) et se
reporte 2 la méme ligne de la colonne 3 ou il trouve

un terme qui peut servir de base 2 I'interprétation du
résultat.

Exemple : retrouvons Ambiorix et Samara qui
cherchaient a faire trébucher un Ogre. Les chances de
réussir étaient de 7 sur 20. Le jet du d20 a donné un
résultat de 3. La marge de réussite est + 4 (Mr = 7-3).
Le résultat est donc “Assez bon”. L’Ogre s’est étalé
de tout son long. Toutefois, il ne s’est pas vraiment
fait mal.
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Exemple : le barde Eburos utilise la compétence
“Eloquence” pour rallier I'auditoire 2 sa cause. Ses
chances de succés sont de 12 sur 20. Envisageons plu-
sieurs cas pour le jet du d20 :

3 : Marge de réussite = 9 (12-3) : “Fantastique” !
L’auditoire est enthousiaste.

9 : Marge de réussite = 3 (12-9) : “Favorable” !
L’auditoire accepte sans trop discuter.

12 : Marge de réussite = 0 (12-12) : “Neutre” !
L’auditoire a tendance i accepter sans convic-
tion.

15 : Echec = -3 (12-15) : “Défavorable” !
L’auditoire reste sur ses positions.

20 : Echec = -8 (12-20) : “Catastrophique” !

Le pauvre Eburos s’est totalement fourvoyé,
I’auditoire est furieux, I’orateur sera-t-il mal-
mené ?

Les 5 points présentés dans ce chapitre décrivent
les utilisations les plus fréquentes de la Charte Angou-
moise. Gageons cependant que vous en imaginerez
d’autres. Souvenez-vous que Iutilisation i bon escient
de la Charte Angoumoise apportera de la fluidité au
déroulement d’une partie. Mais, attention toutefois, la
Charte Angoumoise nécessite de la part du Maitre de
jeu un bon sens du jugement. Dans le cas contraire,
il risque de perdre son prestige de juge supréme et
infaillible et aura du mal 4 conserver son autorité.




Au cours d’une aventure les personnages seront
amenés a entreprendre de nombreuses actions. Cer-
taines sont élémentaires (courir, sauter, soulever un
poids,...), d’autres nécessitent des connaissances et/ou
un apprentissage : ce sont les compétences. Le score
dans une compétence traduit pour un personnage sa
facilité 4 'utiliser : c’est son niveau de maitrise (MS).

Initialement ce score est égal au don qui intervient
le plus lors de 'utilisation de la compétence.

0 Exemple : Mécanique (Piéges), Combat (Cou-
telas), Artistique (Musique),...

Le score est nul pour les compétences suivies d’une
astérisque.

Ce score peut évoluer de 3 fagons :

- acquisition de la compétence (lors de la création
du personnage avant le début du jeu ou entre deux
aventures),

- gain d’expérience (en utilisant avec succes la
compétence pendant I’aventure),

- perfectionnement (entre deux aventures).

A) ACQUISITION
D’'UNE COMPETENCE

L’acquisition d’une compétence correspond a une
phase d’apprentissage a I'issue de laquelle le personnage
n’a plus recours uniquement 2 ses dons : le personnage
apprend comment utiliser au mieux ses qualités natu-
relles (caractéristiques).

En pratique, a I1ssue de la période d’apprentissage
le score du personnage augmente de la caractéristique

qui intervient le plus lors de Iutilisation de la compé-
tence.

O Exemple : Coordination (Piéges), Physique
(Coutelas), Psychique (Musique),...

L’apprentissage peut avoir lieu avant le début du
jeu (création du personnage) ou entre deux aventures.

1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Comme vous avez pu le noter au chapitre 3.6
(Création du personnage - Les compétences), votre per-
sonnage peut acquérir avant le début du jeu un certain
nombre de compétences (12 plus les éventuels bonus).

Si votre personnage a suivi une Initiation, 10 de

ces compétences sont imposées, le choix des autres étant
libres.

6. LES COMPETENCES

Pour chaque compétence choisie, faites la somme
du don et de la caractéristique qui sont indiqués. Le
résultat donne le score (niveau de maitrise, MS) de votre
personnage. Il convient aussi de noter le temps passé
au cours des phases d’apprentissage (dans le cas d’une
initiation 2 une classe, un temps global est donné pour
les 10 phases d’apprentissage des 10 compétences
requises).

Cette durée s’ajoute a I’dge de base du personnage
(4d4) pour donner ’age au début du jeu.

~ Option ; il est possible de renforcer une compétence plut6t
que d’en acquérir une nouvelle mais il s’agit de perfectionnement
et non d’apprentissage (voir a perfectionnement).

Attention :les personnages qui souhaitent acquérir
des compétences magiques (sortiléges), doivent garder
quelques points pour celles-c1 et par conséquent acqué-
rir un peu moins de compétences.

2 . APRES LE DEBUT DU JEU

Rien ne s’oppose a ce qu’un personnage fasse
I’apprentissage d’une compétence entre deux aventures.
Le seul obstacle est le temps nécessaire a cet appren-
tissage. Si les aventures se succédent a un rythme éche-

- velé, le personnage devra faire face a un cruel dilemne :

acquérir une compétence Ou partir avec S€s amis Vers
une nouvelle aventure... D’autre part le personnage qui
souhaite acquérir une compétence doit, pendant le jeu,
se placer dans les conditions propices en etfectuant
les démarches nécessaires. Une option décrit Pinfluence
de ces conditions sur la durée d’apprentissage (chap.
6.E : Conditions d’apprentissage et de perfectionne-
ment).

Si malgré tout cet apprentissage a lieu, comme
lors de la création du personnage, le score est augmenté
de la caractéristique indiquée (ainsi que du don pour
les compétences marquées d’une astérisque).

Exemple : Brendan décide entre deux aventures
d’acquérir la compétence dans le maniement de la hache.
Un guerrier de sa tribu va le prendre en charge pendant
6 mois. Initialement le score de Brendan (niveau de
maitrise, MS) était, dans cette compétence, égal a son
don de combat (5). Au cours d’aventures, Brendan a
utilisé avec succes cette arme et son score a progressé
jusqu’a 8 (expérience gagnée : +3). A l'issue de la phase
d’apprentissage, il ajoute 2 son score la caractéristique
qui intervient le plus dans le maniement de la hache :
la Force (F : 6). Au bout des 6 mois, Brendan a un
score de 14 pour la hache.

Option : il est possible de renforcer une compétence plutot
que d’en acquérir une nouvelle mais 1l s’agit de perfectionnement
et non d’apprentissage (voir a perfectionnement).
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Attention : si une phase d’apprentissage est inter-
rompue, le personnage en perd le bénéfice et il devra
reprendre I’apprentissage au début. Toutefois, le Maitre
du jeu peut considérer que la phase d’apprentissage n’est
que suspendue si la période d’interruption est courte.

B) UTILISATION
D’UNE COMPETENCE

Lorsqu’un personnage tente une action qui est
du ressort d’une compétence, le Maitre de jeu peut se
référer au niveau de maitrise (score, MS) du personnage.
Le jet d’un d20 ne doit pas se substituer  la présence
du joueur : il doit marchander, argumenter...

S1 le Maitre de jeu juge le résultat de I’action
incertain, le joueur va devoir lancer un d20.

Ses chances de base sont égales i son score (MS :
niveau de maitrise).

Suivant les conditions présidant 2 cette action,
le Maitre de jeu peut accorder un bonus ou un malus,
en s’aidant de la Charte Angoumoise (chap. 5.3.1).

Les chances de succés finales sont donc :
CDS = MS + bonus/malus.

Le joueur lance le d20. Le résultat (jet) est comparé
aux chances de succés (CDS). Si le résultat est inférieur
ou égal (jet < CDS) I’action est réussie. La marge de
réussite (Mr = CDS-jet) peut servir i interpréter le
résultat de 'action 2 I’aide de la Charte Angoumoise
(chapitre 5.3.5).

S1 le résultat du jet est supérieur aux chances de
succes (jet > CDS) I’action est un échec.

La marge d’échec (Me = jet-CDS) peut servir 3
interpréter le résultat.

Exemple : lors d’un banquet, le barde Eburos
décide d’user de son éloquence pour rallier "auditoire
a sa cause. Son niveau de maitrise dans la compétence
“Eloquence” est de 16 (MS : 16). Toutefois le public
est constitué essentiellement de guerriers hostiles i son
point de vue. Le Maitre de jeu juge la situation “défa-
vorable”, ce qui correspond d’aprés la Charte Angou-
moise a un malus (-4), Les chances de succés d’Eburos
sont donc de 12 sur 20 (CDS = MS + bonus/malus :
16-4 = 12). Le d20 est lancé : jet = 3. C’est un succes :
marge de réussite = 9 (Mr = CDS-jet : 12-3 = 9).
D’aprés la Charte Angoumoise c’est méme un succes

“fantastique” ! Le talent d’Eburos a complétement
retourné ["auditoire !

q

Option : réussite parfaite et échec critique. Cette option
sutilise lorsque le résultat d’un jet est “1” (réussite parfaite) ou “20”
(Echec cringue),. o o 3
_En premiére approximation on peut considérer qu’un jet de
17 signifie toujours la réussite et “20” toujours ’échec. '

. 1l est toutefois possible de préciser.

¥ En cas de jet d’un “1”, on relance le d20. Si le deuxieme
Jet est aussi un succes, les marges de réussite s’additionnent : Mr =
Mril + Mr2. Si le deuxieme jet est égal 3 “1”, on recommence Iopé- |
ration et ainsi de suite... Si le second jet est un échec, la marge de
réussite est inchangée. s

3 ;,EH.;;-&S dﬁ ]Etd;un ;;ZQ;: on I'El&ﬂﬂ_e IE dze Si‘ L‘E dﬂu}ﬂéﬂlﬂ
jet est aussi un échec, les marges d’échec s’additionnent : Me = Mel
+ Me2. Si le deuxiéme jet est égal a “20”, on recommence I'opération
et ainsi de suite... Si le second jet est une réussite, la marge d’échec
est inchangée. = - s e >

_ Lorsque les chances de succés sont supérieures 2 20 et que
le résultat du d20 est “20”, il n’y a pas échec critique. 1l s’agit dans
ce cas d’un échec normal avec une marge d’échec nulle, 3

O Exemple : reprenons le cas d’Eburos usant de son éloquence
(M5=16) dans un environnement défavorable (malus : -4, ¢ ances
de succes : CDS = 164 = 12). =

" ler cas : le d20 donne un résultat de “17, réussite parfaite !
Deuxiéme jet, encore un “1” ! Troisiéme jet : “19”. Bilan : la mar.
réussite est Mr = 22 = (12-1) + (12-1) ! Réussite indescriptible !

| * 2e cas : le d20 donne un résultat de “20”, échec critique !
Deuxiéme jet : “18”. Bilan : la marge d’échec est Me = 14 =
(20-12) + (18-12) ! Echec plus que cauchemardesque !

7 3ecas: Eburos fait un discours devant ses amis, un yublic

acquis (bonus : +5). Ses chances de succeés sont de 21 (16+5). Le
résultat du jet est un “20”. II n'y a pas échec critique mais échec

normal avec une marge d’échec nulle. O

Attention ! Le jeu ne doit pas se réduire 3 une
suite de jets de dés et le Maitre de jeu ne devrait deman-

der des jets de compétence que dans les cas qui le méri-
tent.

 Opuon : lorsque le joueur ne peut pas savoir sur le moment
si 'action tentée est réussie (exemple : orientation,...), ¢’est le Maitre
de jeu qui lance le d20. Pour annoncer le résultat il est possible
d’utiliser le principe suivant : -

- Marge de réussite supérieure ou égale 2 5 (Me = 5) :
Le personnage est convaincu qu’il a réussi, qu’il a raison, qu’il a
trouvé la bonne solution (et c’est tout a -f&iﬁégitime N

- Marge de réussite inférieure 3 5 (0 < Mr < 5) :
sonnage pense avoir réussi, avoir raison, avoir trouvé la bonne

be __
solution, mais il n’a pas de certitude (pourtant, c’est vrai !)

- Marge d’échec inférieure 3 5 (0 < Me < 5) :

Méme impression que pour une marge de réussite inférieure a 5 (mais

cette fois, c’est faux

erronée, .. o _ - -
- Marge d’échec supérieure ou égale 3 SMe=5.

Meme conviction que pour une marge de réussite supérieure a 5 (c’est

pourtant archifaux ! ). Le Mai

a fait contraire 3 la vérité...

! ). Le Maitre de jeu donne une indication

tre de jeu donne une indication tout




O Exemple : Carrus méne une petite troupe dans la foré.
Le Maitre de jeu juge qu’un jet de la compétence “orientation” est
nécessaire, avec un malus car Carrus n’est pas passé par la depuis

longtemps (situation “plutét difficile”, malus : -3). Le niveau de

maitrise de Carrus est 12 (MS = 12). Ses chances de succés sont
donc égales a 9 (CDS = 9 (12-3)). o
Le Maitre de jeu lance le d20 :

- résultat : de 1 2 4 (marge de réussite de 5 ou plus) :
Le Maitre de jeu précise a Carrus qu’il reconnait parfaitement le
chemin et lui indique une direction exacte. .
| - résultat : de 5 2 9 (marge de réussite inférieure a 5) :

Le Maitre de jeu précise 2 Carrus qu’il pense avoir reconnu le chemin
(sans certitude) mais 1l lui indique tout de méme une bonne direction.
- résultat : de 10 & 13 (marge d’échec inférieure a 5) :
Comme ci-dessus, mais le Maitre de jeu indique a Carrus une mauvaise
direction., C s
- résultat : de 14 a 20 (marge d’échec supérieure 2 5) :
Le Maitre de jeu précise a Carrus qu’il est certain d’avoir reconnu
le chemin 3 prendre mais lui indique une direction d’autant plus

exacte que la marge d’échec est grande. 01~ =

Lorsque le Maitre de jeu cherche a savoir qui va
lemporter entre plusieurs adversaires, lors de lutili-
sation d’une compétence (concours de poémes, mar-
chandage, débat philosophique,...), aprés avoir éven-
tuellement accordé des bonus/malus a chacun, il
compare les marges de réussite (ou d’échec) des dif-
férents personnages. La meilleure marge de réussite (ou
la moins mauvaise marge d’échec) I’emporte.

Option : certaines actions font appel a plusieurs compétences
simultanément (essayer de donner un coup d’épée alors que I'on
est en équilibre sur une planche instable). Pour réussir 'action, tous
ie_s'f_ﬂ_tﬁ' _3niw.'rent étre réussis ; si I'un d’entre eux échoue, P'action est
un echec. ' |

Lorsqu’une action fait appel directement a une
caractéristique (ou a un don) et non a une compétence,
le Maitre de jeu peut demander qu’un “jet de carac-
téristique” (ou de don) soit effectué. Pour réussir, il
faut obtenir en lancant un d10, un résultat inférieur
ou égal a la caractéristique (ou au don) concerné.

Option : un jet égal a “10” est toujours manqué, méme si
la caractéristique dépasse 10. |

Il est conseillé aux joueurs (ou au Maitre de jeu)
de comptabiliser les succeés acquis en utilisant des
compétences. En effet, les succeés (obtenus dans les
circonstances ol le déroulement de I’histoire en dépen-

dait) interviennent dans la détermination de l’expé-
rience. ..
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C) EXPERIENCE

Il ne faut confondre ’expérience dprement gagnée ni
avec l’apprentissage (ou le personnage va seulement
acquérir la compétence), ni avec ’entrainement (qui
permet au personnage de se maintenir a sOn niveau sans
réellement progresser), ni encore avec le perfection-
nement (ol le personnage va progresser grace a un
travail intensif et le plus souvent encadré).

Au cours d’une aventure, un personnage a connu
le succeés plusieurs fois avec une compétence, dans des
conditions cruciales.

Si le niveau de maitrise dans la compétence est
inférieur 2 dix, ce nombre de succés représente les
chances sur 10 que le personnage a d’augmenter de 1
son niveau de maitrise.

Si le niveau de maitrise dans la compétence est
supérieur ou égal 2 dix, ce nombre de succés représente
les chances sur 20 que le personnage a d’augmenter de
1 son niveau de maitrise.

Plusieurs succés obtenus dans les mémes cir-
constances ne comptent que pour une réussite
(Exemple : plusieurs coups portés avec le méme type
d’arme dans un méme combat, plusieurs jets d’orien-
tation réussis dans une méme forét au cours d’une méme
journée,...).

Option : une réussite parfaite (“1”) compte pour 3 succes !

Exemple : Eburos a utilisé 5 tois son éloquence
dans des circonstances ou le cours de I’histoire risquait
d’étre fortement influencé par un succes (ou un échec),
tout au moins pour Eburos lui-méme.

A la fin de Paventure il a 5 chances sur 20 d’aug-
menter son niveau de maitrise (MS : 12) de 1.

Résultat du jet : 3, nouveau MS : 13

Résultat du jet : 7, MS inchangé : 12

Imaginons qu’Eburos ait eu 24 succes (! ).
On considére alors que 24 = 20 + 4 (logique !).
Par conséquent le MS d’Eburos augmente automati-
quement de 1 (MS : 13) et il a de plus 4 chances sur
20 de P’augmenter de 1 point supplémentaire.

| C}Ft'ion-: si le jet pour le gain d’expérience a échoué, les succes
obtenus lors de 'aventure sont tout de méme conservés jusqu’a 'aven-
ture suivante. Le gain d’expérience n’est donc que différé.

Option : si le MS dépasse 20 on peut décider que les réussites
ne représentent plus que les chances sur 30 de progresser de 1. Puis,
pour 30, elles deviennent des chances sur 40, etc.

Option : le Maitre de jeu peut décider que le déroulement
de ’aventure justifie 'octroi d’expérience dans certaines compétences
des personnages. = -

‘O Exemple : les .=p§.r5¢nua§es cotoient les fées éaendant toute
une aventure. Le Maitre de jeu décide d’augmenter de 1 le niveau
des personnages dans la compétence “Connaissances mythiques”. [




D) PERFECTIONNEMENT

Il peut avoir lieu avant le début du jeu (création
du personnage) ou entre deux aventures. A I’issue d’une
phase de perfectionnement, le personnage améliore de
1 son niveau de maitrise. En pratique, seule ’expérience
acquise “sur le terrain” permet d’augmenter le score
d’une compétence connue de maniére significative.

T
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1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Le joueur choisit de renforcer une compétence
déja acquise plutdt que d’en acquérir une nouvelle. La
durée de perfectionnement est aussi longue que celle
de P'apprentissage dans la compétence considérée. Le
MS progresse de 1.

2 . APRES LE DEBUT DU JEU

Comme pour ’apprentissage entre deux aventures,
le personnage doit se pllz.tcer dans les conditions propices
au perfectionnement et y consacrer le temps nécessaire.
Le MS progresse de 1. Les remarques Ef&ctuées pour
Papprentissage, 3 propos des conditions et des inter-
ruptions, restent valables.

E) OPTION : CONDITIONS D’APPRENTISSAGE
 ET DE PERFECTIONNEMENT = |

- Celles-ci sont résumées comme suit :

___ Conditions d’apprentissage et de perfectionnement

Apprentissage ou e o
perfectionnement .durée
_avec un détenteur de la compétence
_avec un maitre en la compétence

X 3
<1
_avec un collége de majtees =~ X

X
120
173

~ Ce tableau mérite quelques commentaires.
- Seul: en s’entrainant de facon intensive, en expérimentant
parsormeme. . - . . . 0 o8

~ Avecun détenteur dela compétence : celui-ci doit avoir acquis
la compétence, de plus il doit avoir un score supérieur a celui de

_ Maitre : un détenteur de la compétence avec un MS d’au

~_ College de maitres : recevoir I'enseignement d’au moins 3
maitres simultanément. _ _ _. __ _

. Durée: la durée de base est celle qui est indiquée dans ls

description de la compétence.

~ Notons enfin que lors de la création du personnage, les durées
ne sont pas diminuées (méme si enseignement s’est fait avec des
maitres) car on suppose qu’aucun apprentissage n’a été intensif. Par
contre, dans le cours du jeu, il est possible de se placer dans des
conditions favorables réduisant le temps d’apprentissage ou de per-
fectionnement. Signalons méme, qu’un éléve n’est sensé consacrer
que la moiti€ de son temps 2 un apprentissage ou perfectionnement.
Ala Ei’mit;fﬂj_péﬂﬁraif;si:frés‘iquﬁe.'ﬁsiliﬁrﬂ deux enseignements 2 la fois, ..
avec beaucoup de volonté ! L - = .
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1G) DESCRIPTION
' DES COMPETENCES

- Ce chapitre vient en complément de la liste des
compétences (chap. 3.B.5).

- Voici quelques idées sur le fonctionnement des
[ competences. Il ne s’agit pas de régles mais uniquement
ide conseils. Le Maitre de jeu doit les interpréter en
" fonction du contexte.

~ Les compétences sont classées par don et par ordre
alphabétique.

: £ -

Modéle :
Don

Numéro de la compétence - Nom (caractéristique) durée

* aspect de la compétence (bonus ou malus)
commentaires divers (conditions d’emploi, fatigue,
équipement)

Don : celui qui intervient le plus dans la compétence.
C’est aussi le score initial du personnage dans une

compétence dont le nom n’est pas suivi d’une asté-
risque (%),

Caractéristique : celle qui intervient le plus dans la
compétence. On I’ajoute au score du personnage lors-
qu’il a terminé son apprentissage. Elle peut étre globale
(Physique, Psychique ou Apparence) ou spécifique
(Rapidité, Intelligence, Aura,.. 3

Durée : celle de I'apprentissage ou du perfection-
nement.

Aspect de la compétence : la l11:31111:’;;11'1: des compétences
regroupent plusieurs aspects, chacun avec ses conditions
d’emploi. Les chances de succés différent du niveau

de maitrise dans la compétence globale, du bonus ou
malus indiqué.

Fatigue : pour une utilisation moyenne de la compé-
tence.

Equipement : certaines compétences donnent droit,
apres acquusition, a de ’équipement. Si celui-ci est suivi
d’un pourcentage, il s’agit des chances sur 100 d’avoir
droit 2 ce matériel.

“Prends avec toi mes armes : (mon bouclier qu’on
appelle) le Beau-Doré, (ma lance dite) la Victorieuse,

mon javelot surnommé le Fendu ; prends aussi mon
épée et uses-en vaillamment”.

Meurtre des fils d’Usnech (Cycle d’Ulster)

Pour les armes, quelques caractéristiques sup-
plémentaires sont données :

Attaque : bonus/malus 3 appliquer au niveau de mai-
trise de 'arme pour déterminer son chiffre d’attaque.
Parade : bonus/malus 3 appliquer au niveau de maitrise
de I'arme pour déterminer son chiffre de parade.
F1 : Force requise pour I'utilisation avec 1 main.
F2 : force requise pour Iutilisation avec 2 mains.
C : coordination requise.

: temps nécessaire pour lancer un projectile.
bp : bout portant (limite supérieure) : +3 aux chances
de toucher.
p : portée (limite supérieure).

. Option : si Ia Force (ou la Coordination) du personnage est

insuffisante pour manier I'arme, ses chances de succés sont diminuées
de 1 par pont de différence entre sa caractéristique et le minimum




1 - Arc (Coordination) 6 mois

“Drends ton arc, le chasseur s’éveille ;
Va percer de tes traits le chevreutl bondissant...”

Meurtre des fils d’Usnech (Cyle d’Ulster).

Attaque / parade (+2 / -), F2 (2), C (3)
t (2 bases), bp (30m) , p (180m)

I ’arc est essentiellement une arme de chasse.

Equipement : 1 arc, 1 carquois et 20 fleches.

2 - Art de la guerre (Psychique) 4 ans

“A présent jomons aux échecs,

Qu’on chante des poemes

Et que les jonglenrs se mettent a Poenvre”.
Ciichulainn malade et alité (Cycle d’Ulster).

“Apporte-lui, dit le rot, le jen d’échec de Tara,
Et fais-le jouer.
Lug gagna la partie”.
Bataille de Mag-Tured (Cycle Mythologique).

* Jouer 2 la crosse (+3) : jeu tres violent, congu pour
aguerrir les jeunes guerriers. Il se pratique avec une
balle frappée 2 I’aide d’une crosse. Un échec sérieux

signifie que le personnage a été blessé. Fatigue : 2 points
par heure.

+ Commander une troupe (0) : lorqu’un chef a des
problémes de discipline lors de manoeuvres. Le résultat
d’une bataille ot les forces sont équilibrées peut étre
déterminé grace a la comparaison ies marges (réussite
ou échec) des deux commandants.

* Jouer aux échecs (-3) : pour les Celtes, ce jeu est
le meilleur test mettant en évidence les qualités tactiques
et stratégiques d’un individu. Faugue 1 point/heure.

Equipement : 1 crosse, 1 balle, 1 jeu d’échec (30 %)

3 - Bouclier rond (Coordination) 6 mois

“Je wois sur son bouclier bigarre de nombreuses traces
De coups portés par les plus grands héros d’Irlande...”
Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

Attaque / parade (- / 0), F1 (4), C (2)

Protection supplémentaire contre les missiles = +1

En général en bois, recouvert de cuir et plus rare-
ment de bronze.

Equipement : 1 bouclier rond.

4 - Coutelas (Physique) 6 mois

Attaque / parade (+1 / -3), F1 (2), F2 (1), C (2)
t (1 base), bp (3m), p (15m).

Sorte de couteau 3 deux tranchants qui peut even-
tuellement étre lancé.

Equipement : 1 coutelas.

5 - Epée longue ou ceitique (Physique) 6 mois

Attaque / parade (+3 / -2), F1 (6), F2 (3), C (2)

Sans doute 'arme la plus caractéristique du monde |
celtique. Son port (au coté droit) est I’expression du
statut d’homme libre. L’élément marquant d’un arsenal
d’armes en fer qui a permi aux Celtes de conquérir
’Europe.

Equipement : 1 épée longue.




6 - Epieu (Force) 3 mois
Attaque / parade (+3 / -6), F1 (12), F2 (7), C (1)

Arme lourde de contact, elle est aussi utilisée pour
chasser le sanglier. Populaire en Irlande.

‘Equipement : 1 épieu
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7 - Esquive (Physique) 6 mois

Cette compétence permet au personnage de se
soustraire a une attaque. Elle prend deux formes :
esquive ou feinte de corps.

*Esquive (0) : le personnage plonge littéralement hors
de portée. En cas de succes ili) a réussi 4 se soustraire
a toute attaque entre son point de départ et celui de
son arrivée (2 3 métres de |3, environ). Au cours d’une
base on a juste le temps d’esquiver et de se relever.

* Feinte de corps (-5) : le personnage tente d’éviter
une attaque précise par un retrait du buste, un pas de
cOté ou tout autre léger mouvement. Une feinte de corps
ne permet donc de se soustraire qu’a une seule attaque.
Au cours d’une base une seconde action peut prendre
place (Attaque, Parade ou seconde Feinte de corps).

8 - Fronde (Coordination) 3 mois

Attaque / parade (+3 / -), F1 (1), C (3)
t (3 bases), bp (25m), p (150m)

Trés utilisée pour le combat a distance, cette arme
intervient dans de nombreuses légendes (Lug, Clichu-

N1, )

Equipement : 1 fronde et 10 boulets.

9 - Gourdin (Force) 3 mois

“Et, levant sur le cocher sa massue, il lui donna un coup
Qui se fit sentir de Poreille au talon...”

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)
Attaque / parade (+2 / -4), F1 (5), F2 (2), C (1)
Cette arme, plus ancienne, est moins utilisée.

Equipement : 1 gourdin.

10 - Grand bouclier (Force) 6 mois

Attaque / parade (- / 0), F1 (6), C (1)

Protection supplémentaire contre les missiles : +2

En bois recouvert de cuir ou de bronze. De forme
oblongue ou rectangulaire.

Equipement : 1 grand bouclier.

11 - Hache (Force) 6 mois
“Pai une bhache”, dit-il,
“Qu’un d’entre vous la prenne en main

Et me coupe la téte aujourd’hui,

Mot je lui couperai la téte demain...”
Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

Attaque / parade (+2 / -5), F1 (7), F2 (4), C (2)
t (2 bases), bp (3m), p (9m)

Cette arme, plus ancienne, est moins utilisée.

Equipement : 1 hache.

12 - Javelot (Coordination) 3 mois

Attaque / parade (+2 / -), F1 (2), C (3)
t (2 bases), bp (8m), p (45m)

Arme de jet utilisée aussi bien par des fantassins
que par des guerriers transportés par les chars.

Equipement : 1 javelot.
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13 - Lance (Physique) 6 mois

Attaque / parade (+2 / -3), F1 (8), F2 (5), C (3)
t (2 bases), bp (3m), p (10m)

Arme de jet et de contact.

Equipement : 1 lance.

' 14 - Mains nues (Physique) 6 mois

“A ces mots, Chchulainn s’élanca sur elle
Et lui donna un tel coup de poing sur la téte
Que la cervelle jaillit au-dessus des oreilles”

L’exil des fils de Doel I’oublié
(Cycle d’Ulster)

S S

16 - Alphabet Oghamique * (Intelligence) 1 an ’

Cet alphabet sacré est utilisé pour I magie, les
] L ] ] p r L] L) ] -l-p
Inscriptions funéraires et la divination.

' * Reconnaitre (+3) : étre capable de reconnaitre des
inscriptions oghamiques pour ce qu’elles sont.

* Interpréter (0)

: €tre capable de lire des inscriptions
oghamiques.

* Utiliser (-3) : savoir graver des caractéres oghamiques.

Fatigue : 1 point.

- 44 -

Attaque / parade (-2 / -)
|
Cette compétence recouvre toutes les formes de

combat sans arme : coups de pied, de poing, de téte,
lutte, ...

15 - Poignard (Coordination) 6 mois

Attaque / parade (+2 / -1),

F1(4), F2 2), C )
t (1 base), bp (3m), p (10m)

Le poignard celtique est I’équivalent d’une petite

cpée courte qui peut se lancer, i la fois arme de tajlle
et d’estoc.

Equipement : 1 poignard.
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17 - Chant (Apparence) 2 ans
* Chanter (0) : pour un air connu.

* Composer un chant (-3) : lorsqu’un personnage sou-
haite créer un nouveau chant (plusieurs jours de travail).

* Connaissance des chants (-6) : étre capable de recon-

naitre un chant d’une autre tribu, peut-étre méme d’une
autre race.

18 - Danse (Apparence) 1 an

* Danser (0) : pour une danse connue.




* Connaissance des danses (-3) : reconnaitre une danse
et sa signification.

* Chorégraphier (-6) : créer une nouvelle danse (plu-
sieurs semaines de travail).

Equipement : costume de danse (75 %).

19 - Musique (Psychique) 2 ans

* Jouer (0) : pour un air connu. Fatigue : 1 point par
heure.

* Musicologie (-3) : connaissance des musiques et des
instruments des autres peuples.

* Composer (-6) : lursgu’un personnage souhaite créer
un nouveau morceau de musique (plusieurs semaines
de travail).

Equipement : 1 instrument (75 %).

20 - Poésie (Psychique) 1 an

“‘Citchulainn est un dogue au bouclier fendu,

Cest un corbeau qui déchire la chair dans les combats ;
Clest un sanglier puissant et zprutecteur.

Il triomphe des fortes et malfaisantes fées du lac.

Il est ardent comme le feu.

Il est le dogue de travail de la noble Emain.

Il est le favori des femmes fiéres.

Il est rouge du sang versé dans les combats meurtriers”.

Festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

* Déclamer (0) : pour un poéme connu.

* Connaissance de la poésie (-3) : reconnaitre le sens
d'un poéme ou un poéme d’une autre tribu.

* Composer un poeéme (-6) : lorsqu’un personnage
souhaite créer un nouveau poéme (plusieurs semaines
de travail).

21 - Théatre (Psychique) 1 an

Sans avoir un théatre aussi codifié que les grecs,
les celtes aimaient mettre en scéne la vie des héros et
des étres mythiques. Ces représentations avaient lieu
au cours de grandes fétes.

* Simuler des émotions (0) : le personnage fait croire
d lauditoire qu’il éprouve une émotion donnée.

* Mimer (-3) : le personnage n’a pas recours i la parole.
Cette aspect de la compétence peut étre utile pour
communiquer avec des étres ne parlant pas la méme

langue.

* Jouer (-6) : le personnage se met en scéne dans un
réle de composition.

Fatigue : 1 point par heure.

-

22 - Alphabet grec ou latin * (Intelligence)
6 mois

Bien que [’usage de I’écriture soit prohibé par les
druides les alphabets grec et latin servent pour des
comptes, des marques de marchand, des inscriptions
monétaires et religieuses. Le plus souvent, il s’agit d’une
retranscription pig-mnétique de la langue d’origine (en
général le gaulois).

* Reconnaitre (+3) : reconnaitre ’alphabet grec (ou
latin) pour ce qu’il est.

* Lire (0) : étre capable de lire les caractéres grecs (ou
latins). Attention : pour comprendre l’inscription
encore faut-il connaitre la langue écrite avec ces carac-
téres (en général le gaulois).

* Utiliser (-3) : pour écrire une langue connue avec
des caractéres grecs (ou latins).

Fatigue : 1 point par heure de travail.

23 - Comique (Psychique) 1 an

Méme si le mot “bouffon” a été rarement utilisé
pour qualifier les amuseurs celtiques, certains d’entre
eux (Irlande, Pays de Galles) annoncent les “fous” du
Moyen-Age.

* Raconter une histoire drole (0) : la marge de réussite
du personnage donne le nombre de secondes pendant
lesquelles ’auditoire non prévenu va rire sans se soucier
d’autre chose.

* Pitrerie (-3) : le personnage improvise une série de
grimaces et de pitreries. Les créatures qui y assistent
sans avoir été prévenues, vont rire, sans se soucier
d’autre chose, pendant une période égale 2 la marge
de réussite en secondes.

* Inventer une histoire dréle (-6) : elle doit étre ins-
pirée d’une scéne i laquelle le personnage a assisté.

24 - Convaincre (Psychique) 6 mois

I’art de mettre en valeur ses qualités est trés pré-
sent dans les légendes...

“Car je suis fort, je suis adroit, je suis habile an combat.
Je suis un savant, je suis un sage, je ne suis pas oublienx.
Je parle a n’importe qui devant le rou.

Je veille sur sa parole. Je juge les combats du roi devant

Conchobar victorieux.

Je suis juge des Ulates™.

Conception de Cuchulainn (Cycle d’Ulster)




“Quand je marche,

On voit briller sur mon visage Uintelligence et adresse :
Quand j’avance victorieuse,

On admire la beauté de chacun de mes trairs.

Les hommes mettent 4 haut prix %,

La noblesse de mon/regard et-de ma figure.

Quand on a cherché-une femme pour Cichulainn,
On n'a trouvé nulle part ce qu’il fallair :
Beauté, douceny/et adresse,
Linesse, libéralité et fi}a;@geté, N :
Tendre et intelligente épe shim j‘“”’\} 13
3 3 \o ) 4y Aoy =
Tant qu’on n’est pas-venu 4 mot. |+, i
C'est moi que tous les Ulates .ontdésirée. .9
C'est moi qui posséde le coésir dé. Ciichulainn”.
Le festin de Bricriti (Gycle ‘Ulster) \
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* Vanter (-3) : le personnage met en valeur les qualités
réelles d’une personne ou d’un objet. En cas de succes
Pauditoire est admiratif (le Prestige et I’Aura de la per-
sonne augmentent de la marge de réussite). En cas
d’échec Peffet est inverse.

* Se moquer (-6) : en cas de succes Ia personne visée
est discréditée (son prestige et son Aura diminuent de

la marge de réussite) et I’auditoire va rire sans se soucier
d’autre chose pendant un nombre de secondes égal 3
la marge de réussite. En cas d’échec c’est le personnage
qui est discrédité et personne ne rit.

Fatigue : 1 point.

25 - Eloquence (Aura) 1 an

Contrairement 2 la compétence 24 - Convaincre,
rivilégie la forme plutét que le fond : I’art

‘auditoire avec de belles phrases. En cas
on compare les marges des différents orateurs.

I’é
de débat

* Conseiller (+3) : lek conseils et les suggestions seront

d’autant mieux acceptés que la marge de réussite sera
g;@ndé. A

er LC})/ le but est de rallier ’auditoire,

* Fanatjser (-3) : en réussissant, le personnage fanatise
Son augditoire avant-Gn combat ou tout autre tiche
dem

d gn;;\gne vélow ret ine bonne dose d’éner-
audi

gie, Enl cas de syccés; Tauditoire bénéficie d’ur bonus/
de i+ }j totte fentative, ef ce, pendant une durée
e o

arge de réussite en minutes. Il n’est) bien
Sur pas possible de motiver 2 nouveau un auditc}i.z: juste

aprés un échec.
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) / i | %{ .
"'%iReco naitre (+6) : reconnaitre la langue ﬁn entenddnt
quelqy’un la parler. J /

#
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capable de comprendre

quelques phrases dans la languj»?/cﬂ’ﬁsidérée,, ,,

x
* Parler 6t

emmesure de s’exprimér dans cette
T
langue. g
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- Breton
Utilisé essentiellement en Ile de Bretagne.
/ \
- Gaélique P \___K
La. ue des Irlandais. y _4\
sy rd il
- Gaulois s L

.-_,.r"'
~~._ Parlé en Gaul 1s"aussi sous_des formes

aes i@ﬁ’é”fﬁ?

- Grec
Langue employée surtout dans le sud, 3 vocation

grafide-partie-de 'Europe.—

=

principalement commerciale.
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- Latin
Langue employée surtout dans le sud, a vocation
principalement commerciale.

- Autres langues
D’autres langues peuvent étre connues par le
personnage méme si elles sont moins répandues.
Citons par exemple le lépontique, le celtibére
ou encore le picte.

27 - Légendes (Psychique) 2 ans

Cette compétence ne permet pas de créer de jeu
d’aventures (ou de film fantastique). Il s’agit plutot,
pour la prose, d’un I’équivalent de 20 - Poésie.

* Conter (0) : pour une histoire connue.

* Composer une histoire ou une légende (-3) : celle—
ci doit de préférence Etre inspirée par un fait-don

* Connaissance des légendes (- . : permet 3 un per-
sonnage de retrouver parmi ses gonnaissances une his-

it 2 un f?g,,umnd\ﬂdu

un objet, une créature,...

28 - Marchandages (Hnnn&teté)mf

Ment; fﬁrﬁ#ﬂh&h“‘wﬂm
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VEM” cocher et | \ﬂemc cbea%ux “deﬁgn

Etendus par terre et morts tous les ‘trois”.
Lardessus, Aiffé regarde.

Cichulainn se précpite sur elle...”

a courtise d’Emer (Cycle d’Ulster) e
"y //
Gb} ﬂaﬁ&? ' \

LIS

Par ta beauté, ta distinction, ta naissance,
Ta jeunesse et l’éclat de ton teint,

Par ton illustration, ta gloire,

Ton instruction et ton éloquence”.

Festin de Br1;;r1u (Cycle d’Ulster)
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A la fin de cette période un nouveau jet est PERCEPTION NS
neécessaire. La séduction est interrompue si la N
victime s’apergoit que le personnage | & V]
cherche 3 lui nuire.

Wil PR F PP FAF AT T bF a0 IR e

31 - Acrobaties (Coordination) 1 an

| “Céhchulainn jongle avec trente pommes dor,
Qu’on wvoit passer et repasser devant son visage”.

La maladie de Cichulainn (Cycle d’Ulster)

* Jongler (+3) : on considére que le personnage jongle
avec 3 objets. Ses chances diminuent de 3 par objet
supplémentaire.

W8 SRRl EET T e W oA FAAFTF AT AR

| * Savoir chuter (0) : le personnage est capable de mai-

triser sa chute, de faire des roulés-boulés, d’effectuer
une roue ou une rondade, de récupérer son arme tombée
| au sol en faisant une esquive,... Lorsqu’il réussit 3 mai-
triser sa chute, il soustrait sa Marge de réussite aux
| dommages de la chute. Si le personnage tente une acro-
batie pour troubler un adversaire au cours d’une
esquive, il compte la Marge de réussite (ou d’échec)

de I'acrobatie en tant que bonus (ou malus) appliqué
a I’esquive.

Se. el RNed FALE

* Funambulisme (-3) : lorsque le personnage tente une

action telle que marcher sur un fil, se tenir debout sur |
son cheval,...

Fatigue : 1 point.

Equipement : dé6 balles de couleur.

32 - Agilité (Coordination) 6 mois
S e < -q—' =7 =R
‘ _ * Equilibre (+3) : lorsque le personnage risque de chu-
30 - Se renseigner (Apparence) 6 mois ter (marcher sur une poutre, se déplacer en terrain
glissant,... ). Un échec sérieux si niffe une chute. Un
* Torturer (+3) : le Maitre de jeu peut accorder un T el 5 i wabenr s
bonus/malus suivant la volonté de la victime. En cas | Pon fiticic; nemspond 3.0 gimps dqseq}l o gind a0
g i s o = B | transformera en chute si un second jet échoue.
de succes elle parle, d’autant plus que la marge de réus-
| site est grande. En cas d’échec grave, la victime trépasse | — [ | Y !
sans avoir livré le moindre secret. ~ Agilite (0) : lorsque le personnage doit faire appel |
| a ses sens et a sa Coordination dans des conditions |

* Se renseigner (0) : comment glaner des informations critiques.

en utilisant les méthodes les plus subtiles. Les ren-
seignements seront nombreux et précis si la marge de
réussite est grande. Une petite marge laisse planer I’in-
certitude. Une forte marge d’échec et le personnage
est persuadé que ses renseignements sont bons alors
qu’iﬁ: sont absolument faux. Il est préférable que le

jet soit réalisé par le Maitre de jeu pour que Pambiguité
| soit conservée.

* Se déplacer en silence (-3) : Ia Marge de réussite (ou

d’échec) intervient en tant que bonus (ou malus) pour
les sens d’un éventuel garde.

| 33 - Evaluer ... (Psychique) 1 an

Cette compétence permet de juger de la valeur
| d’un “article” courant (+6), rare (0) ou magique
(-6). En cas de succes, la ﬁarécismn de I’évaluation est

* Interroger (-3) : opération plus difficile car la victime
sait qu’elle est “cuisinée”. Si I'interlocuteur ment, on
pourra comparer sa marge de réussite 3 celle de I'in- |

d’autant plus grande que la réussite est grande. Une
terrogateur. petite marge laisse planer I’incertitude. Un échec marqué

et le personnage se trompe totalement et sans arriére
Fatigue : 1 point.

pensée,
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Le domaine d’expertise est a choisir parmi les
suivants :
Animaux, Armes, Bijoux et objets d’art, Esclaves,
Matieres premieres, Moyens de transport, Nourriture,

Ouuls, Peaux, Poteries, Vases et statuettes, Vétements,
Vins et alcools.

34 - Imiter (Psychique) 1 an

“Pwyll arrive, déguisé en mendiant...”
Pwyll, Prince de Dyvet (Les Mabinogion)

“‘Uathach donna a Ciichulainn de Pean pour se laver,
Lui apporta a manger, lui fit le meilleur accueil,
Elle s’¢tait déguisée en walet pour le servir”.

La courtise d’Emer (Cycle d’Ulster)

* Se déguiser (+3) : la Marge de réussite (ou d’échec)
peut intervenir en tant que bonus (ou malus) pour les
sens des personnages qui ont une raison de se douter
de quelque chose.

* Imiter une voix (0) : le Maitre de jeu peut accorder
un bonus (ou malus) si le personnage a fréquenté sou-
vent (rarement) la personne dont il imite la voix. La
remarque faite pour “se déguiser” reste valable.

*Incarner (-3) : cette fois-ci le but est de se faire passer
pour quelqu’un. Méme principe que pour imiter une
VOIX.

Fatigue : 1 point.
Equipement : nécessaire 2 maquillage (70 %).

35 - Manipuler (Coordination) 1 an

* Dissimuler (+3) : le personnage tente de soustraire
un objet a la vue de son entourage.

En cas de réussite ’objet est dissimulé. Les créa-
tures présentes et sur leurs gardes (“en éveil”, voir 39
- Sens) testent leurs sens avec un malus égal a la Marge
de réussite de la dissimulation.

En cas d’échec 'objet n’est pas dissimulé et la
tentative est découverte si les créatures présentes réus-
sissent un jet de sens, avec la Marge d’échec de la dis-
simulation pour bonus.

* Manipuler (0) : tricher, faire disparaitre de petits
objets de ses mains sont du ressort de la manipulation.
Fonctionne selon le méme princine que la dissimulation.
Fatigue : 1 point.

* Subtiliser (-3) : le personnage tente de prendre
quelque chose 2 quelqu’un sans que ce dernier ne s’en
apercoive. Méme fonctionnement que dissimuler.
Fatigue : 1 point.

Equipement : des dés en os (50 %) ou en or (10 %).

36 - Mémoriser (Intelligence) 1 an

Le personnage utilise une méthode particuliére
pour se souvenir de faits, d’individus ou di textes. 1l
existe plusieurs méthodes : celle des druides, celle des
bardes, celle des magiciens sont les plus réputées. Toutes
suivent a peu prés les mémes principes : transformation
des éléments en poémes dont les rimes facilitent la
mémorisation. L’emploi d’associations d’idées,
d’images et de symboles est trés fréquent. Les lois par
exemple sont mémorisées sous forme de poémes. Il ne
faut pas oublier que les druides préférent que la connais-
sance repose sur la mémoire, plutét que sur des écrits
qui pourraient tomber entre les mains de n’importe quel
non initié,

* Un fait (+3) : 4 condition d’y avoir assisté.

* Un individu (0) : 4 condition d’avoir pu 'observer.
* Un discours (-3) : a condition de Pavoir entendu au
moins une fois.

Fatigue : 1 point,

37 - Orientation (Intelligence) 1 an

* Déterminer la distance parcourue (+3) : aprés avoir
marché un certain temps. En cas d’échec ’erreur d’ap-
préciation varie avec la Marge d’échec.

* Se repérer (0) : en utilisant le soleil, les étoiles, les
mousses qui poussent sur les arbres,... Permet de se
repérer dans Fe temps (écoulement du temps) ou dans
I’espace (localisation, orientation). La précision dépend
de ]lja marge obtenue.

* Prédire le temps (-3) : permet de connaitre le temps
a venir pour les prochaines 24 heures. Un petit échec
signifie une erreur sur la durée, un échec plus fort sur
la nature du temps.

Fatigue : 1 point.
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38 - Philosophie (Intelligence) 4 ans

“Ils parlent peu dans leurs conversations, s’expriment

par émigmes et affectent dans leur langage de laisser

deviner la plupart des choses...”
(Diodore de Sicile)

* Psychologie (0) : connaissance de I'individu, de la
morale. Permet de “cerner” un personnage d’aprés son
comportement.

* Meétaphysique (-3) : spéculations générales et abs-
traites.

* Cosmogonie (-6) : systéme de la formation du monde
et de son évolution jusqu’a sa fin.

Fatigue : 2 points (le personnage conservera-t-il sa santé¢
d’esprit ? )

39 - Sens (Décision) 6 mois

* Attentif (+6) : le personnage cherche, s’attend 3
quelque chose. Fatigue : 1 point par heure.

* En éveil (0) : le personnage est sur ses gardes.

* Surpris (-6) : la vigilence du personnage était endor-
mie (peut-étre 1’était-il aussi ? ).

* Sixieme sens (-9 + difficulté du sortilége) : permet
de percevoir les phénoménes magiques (chap. 9.]) .
Fatigue : 1 point.

Lorsque les sens d’un groupe de créatures placées
dans les mémes conditions doivent étre testés, le Maitre
de jeu ne lance qu’un d20 et compare le résultat avec
le niveau de maitrise de chaque créature.

40 - Pieges (Coordination) 1 an

* Detecter les pieges (+3) : en admettant que le per-
sonnage est attentif. Sinon : sur ses gardes (0) ou :
surpris (3).

* Poser un piege (0) : il se déclenchera au moment
propice st le jet est réussi. Les dégits maximum sont
égaux a 2 fois la marge de réussite. Fatigue : 1 point.

* Désamorcer un piege (-3) : en cas d’échec critique
le piége se déclenche sur le personnage. Fatigue : 1
point.

Equipement : d4 collets.
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41 - Astronomie * (Intelligence) 4 ans

Les Celtes étaient capables de calculs astrono- §
miques impressionnants (surtout sans utiliser I’écriture),
comme le montre leur calendrier qui concilie cycles ;
lunaires et solaires. Ils vivaient au rythme de la lune
et comptaient en nuits et non en jours. L’année
comporte 12 mois de 29 ou 30 jours auxquels on rajoute
un 13e mois tous les 2 ans 1/2 environ de maniére 3
rattraper le décalage avec le cycle solaire. Quatre
grandes fétes marquent I'année : Samain (nuit surna-
turelle du nouvel an, novembre), Imbolc (Brigit), Bel-

taine (Bélénos), Lugnasad (Lug).

* Se guider (0) : surtout de nuit bien siir !



* Science du temps (-3) : calculs de calendrier, déter-
mination des jours fastes et des jours néfastes (mat et
anmat). Fatigue : 1 point.

* Prédire les événements célestes (-6) : déterminer
lheure d’une éclipse par exemple. Fatigue : 1 point.

42 - Attelages (Décision) 6 mois

Jai Phabitude de conduire mon attelage
Devant les héros, devant les guerriers
montes sur les chars,

Devant les meilleurs chars de guerre,

Au travers des périls,

Des obstacles, des bois, des frontiéres.

Le guerrier qui a le meilleur attelage

Ne me dépasse pas a la course”.

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

“Le char est fait de bandes de bois garnies d’osier,
Les deux roues sont noires et fermes,

Les renes belles et souples,

Les timons raides et droits comme des épées ;

La caisse du char est luisante et polie,

Le joug courbé et bien argenté,

Les deux rénes entrelacées et trés jaunes”.
Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

* Promenade (+3) : conduire un char de transport.

* Manoeuvre (0) : tenter une manoeuvre délicate,
conduire un char de course ou de guerre. Fatigue :
1 point.

* Combat (-3) : mener, en tant que cocher, un char
de combat transportant un guerrier. Fatigue : 3 points
par heure,

Equipement : 1 char de combat (50 %), avec faux
(10 %).

43 - Chasser (Intelligence) 6 mois

“Prends ton arc, le chasseur s’éveille ;
Va percer de tes traits le chevreuil bondissant...”

Meurtre des fils d’Usnech (Cyle d’Ulster).

La chasse est un moyen de subsistance mais aussi
un sport pour les nobles.

* Chasser (0) : le personnage raméne en une journée
de quoi faire un nombre de repas égal i sa Marge de
réussite. Fatigue : 6 points,

* Pister (-3) : de nombreux facteurs interviennent
(nombre de créatures pistées, fraicheur de la piste,
nature du terrain, précipitations,...). Le Maitre cl:l)e jeu
accorde un bonus/malus d’apreés la Charte Angoumoise.
Un échec fait perdre 10 minutes. Un deuxieme échec
et la piste est définitivement perdue. Fatigue : 1 point.

* Interpréter des traces (-6) : renseigne sur l'origine
des traces, le nombre de créatures et leur vitesse, la

fraicheur de la piste,... L3 aussi, le Maitre de jeu peut

accorder un bonus/malus. Fatigue : 1 point.

* Brouiller une piste (-6) : en cas de succés (en tenant
compte d’un bonus/malus éventuel) la piste est impos-
sible a4 suivre. Fatigue : 1 point.

44 - Cheval (Coordination) 3 mois

“Coursier hardi, rouge comme cuivre,

Fort, rapide, furieux, cabreé,

Au sabot large, 4 la poitrine large.

Il frappe le sol de coups forts et triomphants

A travers gués, embouchures de rivieres, édifices,
Routes, plaines, vallées,

Pour ne s’arréter qu’apreés la victoire...”

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)

“L’autre cheval est noir foncé,

Sa dure téte est ronde, son pied mince, son sabot large,
Sa force victorieuse, son aﬁure trés rapide,

Son poil bouclé, son dos large...

A la fois gai et furieux, il a la démarche puissante,
Frappe fortement des pieds la terre ;

Sa criniére est longne, sa criniére est ondulée ;

Sa queue longue, élégante,

Balaie le sol autour de lui aprés la course

Ou il a lutté contre les chevaux dans la prairie...”

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster)
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* Promenade (+3) : en cas d’échec le personnage est
refusé par la monture.

* Manoeuvre (0) : tenter une manoeuvre délicate
(franchissement d’obstacle,...). Fatigue : 1 point.

* Combat (-3) : un jet doit étre réussi avant chaque
action tentée,

Option :a p#tif. d’un MS de 18, i&cﬁﬁljﬂ% bénﬁﬁf:le d*uﬁbﬂnus
de 1 pour chaque action de combat tentée ; au dessus d’un MS de
20 honusde . @ - = L e L

Equipement : 1 cheval (70 %).

4> - Connaissance des animaux (Intelligence)
2 ans

* Reconnaitre (+6).

vie d’un animal.

* Propriétés (-6) : connaissance des particularités, des
points faibles, des propriétés magiques d’un animal.

46 - Connaissance des créatures monstrueuses
(Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3).

* Habitudes (0) : connaitre les habitudes, le mode de
vie d’un monstre.

-52 -

* Propriétés (-9) : connaissance des particularités des
points faibles, des propriétés magiques d’un monstre.

47 - Connaissance des plantes (Intelligence)
2 ans

* Reconnaitre (+3).

* Trouver (0) : en cas de succes le personnage réussit
a trouver une quantité de plantes égale 3 sa marge de
réussite. Chaque quantité correspond i une dose :
repas, composante magique,... Le Maitre de jeu peut

accorder un bonus/malus suivant la région et le climat.
Fatigue : 3 points.

* Propriétés (-3) : connaissance des propriétés des
plantes, en particulier magiques.

48 - Escalade (Physique) 6 mois

En cas d’échec, le personnage ne progresse pas.
Un échec au second jet et il lache prise, sauf s’il réussit
un jet de réflexes (faire sa Rapidité ou moins avec un
d10). Fatigue : 1 point pour 30 minutes.

* Avec des pitons et une corde (+9).
* Avec une corde (+6).
* En libre (0).

Les Celtes n’ont pas développé de technique par-

ticuliere d’escalade en cordée, les personnages ne sont
donc pas assurés.

Nature de la paroi : inclinée (0), verticale
surplombante (-6), cheminée (+5), diedre (+3).

(_3):

Equipement : d4 fois 10m de corde. 4d4 pitons (20%).

* Habitudes (0) : connaitre les habitudes, le mode de

eee—————e
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49 - Médecine des plantes * (Psychique) 3 ans

L’un des trois types de médecine avec la médecine
sanglante et la médecine magique. Elle se divise en trois
niveaux suivant la difficulté des préparations.

* 1 (0) : diagnostiquer une maladie, soigner les blessures
légeéres (succés : guérison en 24 h, échec : guérison en
5 jours).

* 11 (-3) : soigner les maladies, diagnostiquer les empoi-
sonnements, soigner les blessures sérieuses (succes :
guérison en 48 h, échec : guérison en 15 jours).

Préparation d’infusion (1 heure) qui, ingurgitée
moins d’une heure aprés sa préparation, permet une
fois par jour 3 une personne, de récupérer un nombre
de points de fatigue égal 2 la marge de réussite de la
préparation. Si la préparation échoue, elle enléve des
points de fatigue a celui qui la boit ( !).

* TII (-6) : soigner les empoisonnements, sortir un per-
sonnage du coma (intervention : 10 minutes, réveil au
bout d’une heure), soigner les blessures graves (succes :
guérison en 4 jours, échec : guérison en 30 jours),
soigner les blessures critiques aprés intervention chirur-
gicale déja réussie (doit étre fait dans les 48 heures ;
succés : guérison en 15 jours et évite les séquelles,
échec : guérison en 50 jours et séquelles).

Préparation d’infusion (1 heure) qui, ingurgitée
moins d’une heure aprés sa préparation, permet, une
fois par jour et pour 24 heures, 3 un personnage d’aug-
menter son maximum de points de fatigue d’un chiffre
égal 3 la marge de réussite de la préparation. Si la pré-
paration échoue, elle diminue le maximum de points
de fatigue de celui qui la boit (!).

Notons que les maladies et les empoisonnements
doivent avoir été diagnostiqués avant d’étre traités. Si
le Maitre de jeu n’utilise pas de systeme de blessures,
les termes : légére, sérieuse, grave et critique ont une
valeur qualitative. On ne peut recommencer une inter-
vention échouée.

Fatigue : 1 point par action et par niveau de médecine
(par exemple : 2 points pour diagnostiquer un empot-
sonnement et 3 points pour le soigner).

| Equipement : des herbes pour d4 interventions.

50 - Médecine sanglante * (Psychique) 3 ans

“Il prit la main coupée et fit une incantation sur elle :
»Jointure contre jointure de cette main®, dit-il,

et nerf contre nerf*,

Puis en trois fois neuf jours, il guérit la main coupée...”

La bataille de Mag Tured (Cycle Mythologique)

Equivalent de la chirurgie, 'un des trois types
de médecine avec la médecine des plantes et la médecine
magique. Elle se divise en trois niveaux suivant la dif-
| ficulté des interventions.
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*1(0) : Accouchement, réduction des fractures simples. |

* II (-3) : Réduction des fractures multiples. Inter-
ventions sur les blessures sérieuses (recoudre une plaie ;
succes : guérison en 4 jours, échec : guérison en 15
jours).

* 111 (-6) : interventions complexes (ablation d’organe,
grette, trépanation,...). Interventions sur les blessures
graves (succes : guérison en 8 jours, échec : guérison
en 30 jours). Intervention sur les blessures critiques
(doit étre pratiquée dans les 48 heures ; succés : le per-
sonnage doit encore étre traité par la médecine des

lantes, échec : guérison en 50 jours). Intervention sur
r&s blessures mortelles ayant été récupérées grace 4 des
premiers soins administrés dans la minute (doit &tre
prauquée dans I’heure ; succés : la blessure devient
critique; échec : mort).

Si le Maitre de jeu n’utilise pas de systéme de
blessure les termes de blessure sérieuse, grave, critique,
mortelle ont une valeur qualitative. ’

Une intervention pratiquée avant guérison
complete d’une blessure peut permettre d’effacer une
cicatrice.

En cas d’amputation, le membre perdu peut étre
greffé grice & une intervention réussie moins de MS
heures aprés la blessure. On ne peut recommencer une
intervention échouée.

Fatigue : 1 point par intervention et par niveau de méde-

cine (par exemple : 2 points pour recoudre une
blessure).

Equipement : instruments (80 %).

51 - Nager (Physique) 3 mois

* Surnager (+3) : en cas d’échec le personnage perd
une base et 1 point de fatigue, en cas de nouvel échec
le personnage coule, en perdant 2 points de fatigue par

base. |

* Nager (0) : en cas d’échec, voir si le personnage
surnage. Fatigue : 1 point toutes les 10 minutes.

* Plonger (-3) : en cas de succes, le personnage arrive
a rester sous I’eau un nombre de secondes égal 3 20
fois la Marge de réussite et 3 descendre jusqu’a un
nombre de métres égal 2 2 fois la Marge de réussite.
Fatigue : 1 point de fatigue par plongée.

* Combattre (-3) : en cas d’échec I’action tentée sera
automatiquement un échec. Seules les armes d’estoc
peuvent servir normalement (taille (-9), contondant
(-6)). Fatigue : 1 point toutes les 3 bases.

Le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus suivant
Pétat de P’eau et ’encombrement du personnage.

52 - Navigation (Psychique) 1 an

“Clichulainn s’installa sur le navire,
Déploya les voiles et partit...”

L’exil des fils de Doel I'oublié (Cycle d’Ulster)

* Avoir le pied marin (+3) : en cas d’échec le per-
sonnage est malade pendant les 6 heures qui suivent
et perd 4 points de fatigue. Aprés 3 jours en mer la
situation devrait s’améliorer.

* Combattre a bord (+3) : en cas d’échec I’action tentée
sera automatiquement un échec.

~ Option : a partir d’un MS de 18 le marin bénéficie d’un bonus
de 1 pour chaque action de combat ; au dessus d’un MS de 20
bonus de 2. :

* Esquifs et navigation fluviale (0) : en cas d’échec
la manoeuvre est manquée.

* Navigation maritime (-3) : en cas d’échec la
manoeuvre est manquée.,

Lorsqu’un bateau tente d’échapper 3 un autre,
le Maitre de jeu peut comparer les marges des deux
navigateurs.

Il peut aussi accorder des bonus/malus suivant
la nature du bateau et I’état de la mer.

Equipement : 1 esquif (50 %), 1 navire (10 %).




53 - Premiers soins (Décision) 3 mois

* Empécher Pinfection (46) : d’une blessure sérieuse
en blessure grave (doit étre fait dans ’heure) ; d’une

blessure grave en blessure critique (doit étre fait dans
les 20 minutes).

* Diagnostiquer un état (0) : évanoui, coma, mort,
gravité d’une blessure,...

* Soigner (0) : en cas de succés le patient récupére un
nombre de points de fatigue égal 2 la marge de réussite
divisée par 5 (arrondie au dessus). Il ne peut récupérer
plus qu’il n’a perdu avec sa blessure. Permet aussi d’im-
mﬂbﬂiser une entorse.

* Stopper une hémorragie (0) : en cas de blessure
critique, les premiers soins doivent étre apportés dans
les 5 minutes ot le personnage succombe.

* Sauver (-6) : permet de “ramener 2 la vie” un per-
sonnage qui devait succomber des suites d’une noyade,
d'un choc électrique, d’une asphyxie, d’une blessure
mortelle, d’un coma,... Le miraculé se retrouve dans
le coma. L’intervention doit étre pratiquée dans la
minute. Les premiers soins ne peuvent étre administrés
qu'une fois 2 un méme blessé.

Equipement :
nécessaire a d4 interventions
> (plantes, tissu,...).

%
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54 - Sciences de la terre * (Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3) : les roches, les minéraux, les struc-
tures géologiques.

* Trouver (0) : en cas de succes le personnage réussit |
3 trouver une quantité de composantes minérales égale
2 sa marge de réussite. Fatigue : 3 points.

* Propriétés (-3) : connaissance des propriétés, en par-
ticulier magiques, des roches et minéraux.

55 - Surprendre (Intelligence) 6 mois

* Se cacher (+6) : en cas de réussite le personnage a
réussi 2 se cacher, sauf si une créature située a proximiteé
est sur ses gardes et réussit un jet de sens. En cas d’échec
les créatures proches ont d’office droit a un jet.

* Détecter une embuscade (+3) : peut éviter d’étre
Surpris. =

* Embuscade (0) : en cas d’échec il n’y a pas de surprise.
En cas de succeés les créatures sur leurs gardes ont droit
3 un jet de détection d’embuscade. Si elles échouent,
il y a surprise et les victimes sont complétement passives
pendant une base. Elles réagissent a la base suivante
si elles réussissent un jet de réflexes (faire sa Rapidité
ou moins avec un d10), sinon elles restent figées une
base supplémentaire. En cas d’embuscade collective,
seul celui qui planifie Pembuscade est testé pour le
succés de ’embuscade. Si toutes les victimes sont placées
dans les mémes conditions, le Maitre de jeu n’effectue
qu’un jet de détection d’embuscade et compare le résul-
tat aux différents MS. Par contre, pour les jets de réflexes
chaque personnage doit effectuer son propre jet.
Fatigue : 1 point.




56 - Connaissances Mythiques (Intelligence)
3 ans

* Reconnaitre (+3) : pour reconnaitre une créature
mythique ou 'une de ses manifestations.

* Théologie (0) : connaissance des dieux.

* Connaissance des peuples mythiques (-3) : connais-
sance de la magie, des qualités et des faiblesses des Fées,
Formoirés et autres peuples mythiques.

57 - Traditions (Intelligence) 3 ans

* Connaissance des coutumes locales (+6) : y compris
les lois.

* Cérémonies et sacrifices (0) : permet de mener les
cérémonies officielles et religieuses.

* Connaissance des traditions (-6) : permet de
connaitre les usages, lois, croyances des autres peuples
ainsi que d’interpréter leurs manifestations (monu-
ments, cérémonies,...).

Cette liste n’a pas la prétention d’étre exhaustive.
Complétez-la ou adaptez—g s1 vous le jugez nécessaire.
Toutes les compétences n’ont pas toujours une influence
directe sur le déroulement £ une aventure mais elles
contribuent a détailler les personnages, 2 les person-
naliser et par 1a méme donnent sa saveur i une partie.

DESCRIPTION
DES METIERS

“Quel métier fais-tu ¢ ” demanda le portier,
“Car il ne vient a Tara personne qui n’ait un métier

La bataille de Mag Tured (Cycle Mythologique)

Chaque personnage doit avoir une occupation
pour justiger sa place dans la tribu. Les “classes” sont
décrites au chapitre 4. Les métiers sont présentés de
maniére analogue aux compétences.

ARTISTIQUE

Bronzier (Coordination) 4 ans

Le bronzier occupe une place importante dans
la société celtique. Il participe en effet a la création de
nombreux objets : armes, outils, bijoux,...

La marge de réussite et la Charte Angoumoise
permettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de [’artisan.

Equipement : matiéres premiéres pour d4 articles
et d4 de chaque article.

Emailleur (Coordination) 3 ans

Il intervient essentiellement dans la fabrication de
bijoux et d’objets d’art (armes, boucliers, chars
décorés,...).

La marge de réussite et la Charte Angoumoise
permettent de déterminer le niveau de qualité du travail |
de I’artisan.

Equipement : matiéres premiéres pour d4 articles |
et d4 de chaque article.

Frappeur de monnaie (Coordination) 2 ans

LLa monnaie a fait une apparition assez tardive
dans le monde celtique. Les premiéres piéces étaient
inspirées des stratéres d’or macédoniens dont les motifs
ont été stylisés par les artisans gaulois. La détention
du pouvoir émetteur donne prestige et profit i la cité.
En dehors du territoire de la tribu la monnaie est uni-
quement considérée pour son poids en métal précieux.
L’existence ou non de monnaie dépend de ’époque et
| de la région (en Irlande le troc prédominera trés long-
temps).

La marge de réussite et la Charte Angoumoise
permettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de I’artisan.

Equipement : matiéres premiéres pour d20 piéces
I et d20 piéces.

-56 -




Orfevre (Coordination) 5 ans

L’orfevre bénéficie de la relative abondance d’or
et d’argent a I’époque de la domination celtique. L’ar-
gent est exploité dans les mines. L’or est obtenu essen-
tiellement par lavage du sol des riviéres (sables auri-
teres). Ces métaux sont principalement utilisés pour
des parures et des décorations.

La marge de réussite et la Charte Angoumoise
permettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de Partisan.

Equipement : matiéres premiéres pour d4 articles
et d4 de chaque article.

Sculpteur sur bois (Coordination) 2 ans

Cet art est essentiellement tourné vers la religion :
réalisation de statuettes votives. Vers la fin du monde
celtique les artisans gaulois ont délaissé I’art stylisé pour
un art plus figurauf (gréco-romain). Le sculpteur sur
bois fagrique aussi les jeux d’échecs.

La marge de réussite et la Charte Angoumoise
permettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de l’artisan.

Equipement : matiéres premiéres pour d4 articles
et d4 de chaque article.

MECANIQUE

Charpentier (Coordination) 2 ans

L’unité de base de I’habitat celte est la maison

| en bois. Des poutres de souténement constituent I’os-

sature de I’édifice. Le revétement est formé de clayon-
nage crépi d’argile et le plus souvent la couverture est
en chaume. Les maisons sont en général rectangulaires
et plus rarement rondes.

Equipement : matiéres premiéres pour une maison
de moyenne importance.

Charron (Coordination) 2 ans

Les charrons produisent toutes sortes de véhicules
de qualité avec le concours de menuisiers, de forgerons,
d’osieristes et méme d’orfévres. Les véhicules les plus
courants sont : les chars de guerre (Essedum), les chars
de pistes a 4 roues (Reda), les véhicules lourds pour
les trajets courts (carrus), les véhicules de transport en
commun (Benna), les chariots couverts, pour le trans-
port des femmes (! ) (Carpentum), la brouette.

Equipement : matiéres premiéres pour d4 véhi-
cules, d4 véhicules en réserve.

L
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Constructeur de bateaux (Coordination)
5 ans

Les bateaux celtes avaient une vocation essen-
tiellement commerciale. Embarcations fluviales ou
navires de haute mer, 1ils étaient caractérisés par une
charpente lourde, une forme massive et une grande
résistance. Leurs voiles étaient congtituées de peaux
cousues. Le peuple Véneéte est le seul parmi les Celtes
a étre essentiellement tourné vers la mer. Ils auraient
infligé a Jules César une défaite navale lourde de consé-

quence... si1 le vent n’était pas tombé (mais que faisaient
les druides ! ).

Equipement : matiéres premiéres pour 1 navire

(60 %).

Fabricant d’armes et de boucliers
(Coordination) 4 ans

Les armes de fer ont longtemps assuré la supré-
matie aux Celtes en Europe. D’autres matériaux (bois,
bronze, or,...) et parfois méme d’autres artisans (bron-
ziers, orfévres, c]farpentiers, émailleurs,...) intervien-
nent dans 1’élaboration d’une arme, d’un bouclier ou
d’une armure.

Voici, a titre indicatif, la difficulté (bonus ou
malus) et le temps moyen de fabrication :

Armes :

Arc (0) 3 jours
Bouclier rond (+1) 2 jours
Coutelas (+1) 1 jour
Epée longue (-3) 4 jours
Epieu (+1) 1 jour
Fronde (0) 1/2 jour
Gourdin (+3) 1/2 jour
Grand bouchier (-1) 4 jours
Hache (-1) 2 jours
Javelot (-1) 1/2 jours
Lance (-2) 1 jour
Poignard (-2) 3 jours
Armures :

Cuir renforcé de métal (-1) 5 jours
Cotte de mailles (-5) 30 jours
Casques :

Bronze (+1) 2 jours
Fer (-2) 3 jours

Equipement : matiéres premiéres pour d4 articles
et 2d4 articles.
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Fabricant d’outils (Coordination) 2 ans

Les outils sont un aspect de la maitrise du fer.
Ils ne feront pratiquement plus de progrés jusqu’i la
fin du Moyen-Age. Voici une liste (non exhaustive)
des outils que ’on trouvait a ’époque : alénes, ciseaux,
compas, enclume, gouges, hache, lime, pinces, poincon,
scie, serpe, vrille, marteau, fléau, pic de mineur, araire,
moissonneuse, maillet, aiguille, dé a coudre, pelle, her-
minette, forces, crochet, chaines, cerceaux c:li roues et
de tonneaux, fourche,...

Equipement : matiéres premiéres pour d4 articles
et 2d4 articles.

Tisserand (Coordination) 2 ans

Les vétements sont plus souvent fonctionnels
qu’esthétiques bien que les nobles apprécient les beaux
habits. La laine et le lin sont trés utilisés et les étoffes
riches en couleurs.

Equipement : métier a tisser (75 %).
Tonnelier (Coordination) 2 ans
Les Celtes ont inventé le tonneau et introduit son

emploi pour la conservation du vin avec le succés que
Pon sait.

Equipement : matériel pour d4 articles.

NATURE

Boulanger (Coordination) 2 ans

Le pain blanc de froment des Gaulois était déja
célébre.

Equipement : four (75%).

Biicheron (Force) 1 an

L’exploitation de la forét est une réalité.

Equipement : 1 hache.

Carrier (Coordination) 1 an
Trés peu de maisons étaient en pierre. Les carriers

ne sont pas aussi bons que leurs homologues Grecs
ou Romains.

Equipement : 1 carriére (20 %).

Constructeur d’esquifs (Coordination) 2 ans

Fabrication de petites embarcations, essentielle-
ment fluviales (barque, radeau,...).

Equipement : matiéres premiéres pour 1 esquif.




Cuisinier (Intelligence) 9 ans Mineur (Physique) 2 ans
La cuisine celte était de qualité, comme en

Les Celtes, bons mineurs, savaient extraire les
témoigne ’excellente réputation des auberges ou I'on

métaux du sous-sol, méme si certaines mines étaient

servait viande, jambon, volaille, légumes, venaison,
viande, la plupart des plats étant cuisinés au beurre.

Equipement : en Gaule, une auberge (30%).

Cultivateur (Physique) 1 an

Les Celtes ont relativement bien su tirer parti des
sols qui s’offraient 2 eux. Leurs méthodes étaient assez
avancées (amendage des sols, charrue tractée avec un
soc en fer, moissonneuse primitive,...) et la production
proche en nature de celle de ’Europe contemporaine
(blé, orge, avoine, seigle, lin, arbres fruitiers,
légumes,...).

Equipement : une parcelle de terrain (40 %) per-
mettant de nourrir 4d4 personnes.

Eleveur (Intelligence) 2 ans

Le cheval occupe une place privilégiée car 'orgueil
de toute tribu est de posséder une nombreuse cavalerie
guerriére. Quant aux troupeaux de bowvins, ils per-
mettent d’évaluer la richesse des tribus, particuliérement
en Irlande. Les légendes abondent en épisodes d’en-
levement de bétail. On peut noter aussi les porcs, les
moutons et pour I’anecdote les oies et les abeilles.

Equipement : une parcelle de terrain (40 %) avec
4d4 bétes (ou ruches ! ).

Fabricant d’alcool (Intelligence) 1 an

Inutile de dire qu’il s’agit d’un métier trés popu-
laire. Chaque tribu et méme chaque famille a son secret
de préparation de la biére. L’hydromel est réservé aux
erandes occasions (trés tréquentes, rassurez-vous ! )
Quant au vin, c’est la boisson la plus recherchée. La
vigne est rare en Gaule. La production se fait en Gréce
et dans les provinces romaines. Rome a tout fait pour
empécher le développement de la vigne en Gaule. On
s’est rattrapé depuis, mercl.

Equipement : 4d4 articles.

Menuisier (Coordination) 2 ans
Les Celtes sont de bons travailleurs du bois.

Equipement : d4 troncs du meilleur bois.

i ciel ouvert.

Extraction (+3) Traitement (0) Prospection (-3).
Equipement : un pic et d4 torches.

Pécheur (Coordination) 1 an

Le personnage raméne en une journée de quoi
faire un nombre de repas égal a sa marge de réussite
(péche en eau douce) ou deux fois plus (péche en mer).
Fatigue : 2 points (eau douce), 5 points (mer). Les
poissonniers gaulois sont trés susceptibles lorsque I’'on
met en doute la fraicheur de leurs poissons.

Equipement : 1 esquif (30 %), 1 bateau (5 %).

Potier (Coordination) 2 ans
Inférieur 4 ses homologues grecs et romains.

Equipement : 2d4 articles.

Saleur (Intelligence) 1 an

Viandes et poissons sont salés en vue d’étre
conserves,

Tanneur (Coordination) 2 ans

Il réalise les vétements de cuir ainsi que les célébres
chaussures gauloises (galoches).

Equipement : matiéres premiéres nécessaires a d4
articles, d4 articles.

Terrassier (Physique) 2 ans

Ils participaient en particulier 4 ’élaboration des
ouvrages défensifs, réputés pour leur solidité.

Verrier (Coordination) 2 ans

Inférieur 4 ses homologues grecs et romains.

Equipement : 2d4 articles.
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Un personnage n’est pas toujours au sommet de
sa torme. Il lui arrive d’étre fatigué, malade ou méme
blessé. Pour traduire ces effets en termes de jeu, on
utilise la notion de fatigue.

A) FATIGUE

De nombreuses actions occasionnent de la fatigue
(lancer un sortilege, utiliser certaines compétences,...).
S1 le personnage épuise ses ressources, il sombre dans
le coma.

1 . LE CHIFFRE DE FATIGUE

Il est déterminé lors de la création du personnage
(chap. 3). Le chiffre de fatigue est égal A 2 fois le Phy-
sique plus 1 fois le Psychique. Ce nombre représente
le maximum de points de ?atigue que posséde le per-
sonnage. Lorsque le personnage se fatigue, il diminue
ce capital. S’il atteint O, le personnage sombre dans le
coma.

2 . LE COMA

Le personnage qui dépasse ses limites (perd tous
ses points de fatigue) sombre dans le coma. Il reste
dans cet état pendant une durée imprévisible (d12
heures). Lorsque la moitié de cette durée s’est écoulée,
le personnage doit réussir un jet de survie (faire son
chiffre de fatigue d’origine ou moins, sur un d20, 20
étant toujours un échec). S’il échoue, il succombe pen-
dant son coma. S’il réussit, il termine sa période de
coma puis se réveille avec un seul point de fatigue. Pour
ne pas sombrer a nouveau, il a intérét i se reposer et
récupérer ainsi son capital de points de fatigue.

Un personnage sur le point de succomber pendant
son coma (jet de survie manqué), peut étre sauvé
(compétence 53 - Premiers soins (-6)) par des soins admi-
nistrés dans la minute. En cas de réussite il reste dans
le coma jusqu’a la fin normale de celui-ci.

Un sortilege (226 - Sortir du coma) permet de
transformer le coma d’un personnage en inconscience
pour d20 minutes. Cette période d’inconscience est
réduite de moitié si quelqu’un aide le personnage i
retrouver ses esprits. Un sortilége (219 - Ranimer) per-
met de sortir trés rapidement un personnage de ﬁin-
conscience.
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7. LA SANTE

3 . MORT PAR PERTE DE POINTS
DE FATIGUE

Lorsqu’un personnage a perdu tous ses points de
fatigue, il sombre dans le coma. La perte de points de
fatigue peut entrainer un total négatif. Si le personnage
descend en dessous de 0, d’'un nombre de points supé-
rieur ou égal 3 son chiffre de fatigue, il meurt.

Exemple : Epodomarix (chiffre de fatigue : 16),
est extrémement fatigué lorsque commence un combat
(sa fatigue est a 1). Il recoit un coup trés violent qui
lui fait perdre 18 points de fatigue. Sa fatigue passe

de 1 3 -17. Il meurt car son total négatif a dépassé son
chiffre de fatigue (17 > 16).

4 . RECUPERER DE LA FATIGUE

Les points de fatigue se récupérent au rythme de
1 point par heure de repos et de 2 points par heure
de sommeil.

Un repas froid redonne 1 point et 1 repas chaud
2 points,

Les premuers soins (compétence 53) peuvent aider
a récupérer quelques points perdus par blessure.

Des infusions (49 - Médecine des plantes (-3))
permettent de résorber la fatigue.

Le sortilége 218 - Sommeil réparateur accélére le
retour 4 la pleine forme.

Le sortiléege 227 - Redonner des tfﬂrces permet de
récupérer rapidement des points de fatigue.

FATIGUE PERMANENTE

~ Lorsque P'on tient compte des blessures, celles-ci créent une
atigue permanente qui réduit le maximum de points de fatigue du
personnage, jusqu’a ce que les blessures soient guéries.

 Les effets de plusieurs blessures sont cumulatifs. Si le potentiel
de fatigue d’un personnage est ainsi réduit 2 zéro, il reste dans le
coma jusqu’a ce qu’il récupére de ses blessures :

- Blessure légére : 2 points,
 Blessure sérieuse : 4 points,
 Blessure grave : 6 points,
 Blessure critique : 8 points,
~ Blessure mortelle : 10 points.

~ Les maladies peuvent aussi causer une fatigue permanente
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B) OPTION : LES BLESSURES

Si 'on désire augmenter le réalisme, en insistant sur la gravité
des coups portés, il est possible d’utiliser un systéme de blessures.
Il en existe deux : le premier correspond a des blessures générales
et le second, plus précis, 2 des blessures localisées. ' '

1 . BLESSURES GENERALES

Le tableau général des blessures (nfh.e:‘z'f; 8 : Combat) donne
les conséquences d’un coup porté en fonction des points de dommages
infligés. | i

1.1 Blessure superficielle (C)

Cette légére égratignure n’a aucune conséquence, sl ce n’est
la perte de quelques points de fatigue et le fait d’étre suthsante pour
briser la concentration d’un magicien. | |

1.2 Blessure légere (I)

Description : blessure bénigne.

Guérison : '

- naturelle : 5 jours e

- médecine des plantes I (Compétence 49) : 24 heures.
- magique (231 - Guérir les blessures) : immédiate.
Fatigue permanente : 2 points jusqu’a guérison.

1.3 Blessure sérieuse (1I)

Description : blessure caractérisée par une plate.

Aggravation : si la victime ne recoit pas les premiers souns
(Compétence 53 a +6) dans I’heure, la blessure s’infecte et devient
une blessure grave (I1I)).

Guérison : | b

- naturelle : 15 jours (elle devient “légeére” (I) au bout de
10 jours).

- médecine des plantes Il (Compétence 49) : 48 heures.

- médecine sangf:ﬂt_e II (Compétence 50) : la plaie est recousue
et guérit en 4 jours. | :

- magique (231 - Guérir les blessures) : immédiate.

Fatigue permanente : 4 points jusqu’a amélioration en blessure
“légere” (I) (Fatigue permanente : 2 points jusqu’a amélioration).

Effet direct : sonné. "

1.4 Blessure grave (I1I)

Description : elle s’accompagne le plus souvent d’un trau-
matisme mais les organes internes ne sont pas atteints.
Aggravation : si la victime ne regoit pas les premuers soins
(Compétence 53 4 +6) dans les 20 minutes, Ea blessure s’infecte et
devient critique. ' |
Guérison : - | |
- naturelle : 30 jours (elle devient “sérieuse” (II) au bout de
15 jours, puis “légére” (I) au bout de 10 jours). |
- médecine des plantes 111 (Compétence 49): 4 jours.
- médecine sanglante II1 (Compétence 50) : guérison en 8 jours
aprés l'intervention. ' ks
- magique (231 - Guérir les blessures) : immeédiate.
Fatigue permanente : 6 points jusqu’a amélioration.
Effet direct : inconscience. | =

1.5 Blessure cfiti':q.ue (IV).:

Description : trés grave, le personnage sombre dans le coma.
Les organes internes sont atteints, les os brisés, les tendons arrachés,...

- Aggravation : si ’hémorragie n’est pas stoppée dans les 5
minutes (33 - Premiers soins), la vicume succombe.,
: Guérison : e s -
- naturelle ;: 50 jours (elle devient “grave” (III) au bout
de 20 jours). | | - o

- pour soigner une blessure critique il faut, dans les 48 heures,

pratiquer une intervention (30 - Médecine sanglante Il1l) et traiter
par la Médecine des plantes III (Compétence 49). Dans ce cas elle
guerit en 15 jours. . - --

..

- magique (231 - Guérir les blessures) : immédiate.
Fatigue permanente : 8 points jusqu’a amélioration.
Effet direct : coma.

1.6 Blessure mortelle (V)

Description : gravité exceptionnelle, membre tranché, poitrine
perforée,...

Aggravation : si la victime ne recoit pas les premiers soins
(Compétence 53 4 -6) dans la minute, elle succombe.

Guérison :

- si les premiers soins ont été administrés 4 temps, il faut encore
pratiquer une intervention (50 -Médecine sanglante I11I) dans I'heure.
En cas de succés la blessure n’est plus que critique ( ! ). Elle peut
alors étre soignée comme indiqué précédemment.

- magique (231 - Guérir les blessures) : immeédiate.

Effet direct : mort.

.
1.7 Conséquences

Les blessures s’accompagnent le plus souvent d’effets directs
(sonné, évanoul, coma, mort).
 Le personnage risque d’étre :

- sonné : il est “k.o debout”. Etant diminué, il effectue tous
ses jets 2 -5, pendant une durée équivalente a 1 base de 3 secondes
par point de dommage au desssus de 7, regus lors de cette blessure.,
Un sortiléege (216 - Lucidité) permet de récupérer rapidement ses
esprits.

- évanoui : il reste inconscient pendant une durée équivalente
4 5 bases de 3 secondes par point de dommage au dessus de 10, regus
lors de cette blessure. Cette période est réduite de moitié si quelqu’un
aide le personnage a retrouver ses esprits. Un sortilége (219 - Ranimer)
permet de sortir trés rapidement un personnage de I'inconscience.

- dans le coma : il y reste pendant une durée imprévisible
(d12 heures), avec un jet de survie qui doit étre réussi a mi-parcour
pour éviter de succomber (chap. 7.A.2). =

- mort : bienvenue dans I’Autre-Monde ! le pﬂrﬁﬂnﬂafﬂ_ peut
tout de méme étre sauvé (voir a Blessure mortelle). Pour la destinée
de Pame, voir le chapitre concernant la religion (chap. 10).




D’autre part le personnage ﬂsque o 2. GRAVITE

o 5

- de crier : s’il veut retenir son cri de douleur, il doit réussir ~ La gravité mesure i la fois le handicap infligé par la maladie
un jet de volonté (option). ' " ainsi que le *dﬂh:_gﬁr qui s’y rattache. e -

- une cicatrice : une fois la blessure guérie, une cicatrice subsiste S e e -
sauf si une intervention est pratiquée (50 - Médecine sanglante (-6) 2.1 Maladie bénigne (I)
R . | e
Option : une cicatrice visible a les effets suivant, d’aprés le | =_Ea_ti_%
jet d’un d20 : . | W L - Evolution en une semaine.
1- 8 (Aura - 1, Beauté - 1, Honnéeteté - 1, Apparence - 1), -
16 - 17 (Aura + 2, Beauté - 1), . i - 2.2 Maladie sérieuse (I @
18 - 19 (Aura + 1, Honnéteté - 1), G i | L e el e _

20 (Aura + 2, Beauté - 1, Honnéteté - 1). | “Fati%tif:- permanente : 4 points jusqu’a amélioration.
Bien entendu, les compétences qui dépendent de ces carac- - Bvoluwonen3djours,. = = |

ue permanente : 2 points jusqu’a la guérison.

téristiques voient leurs scores modifiés.
i b i i
- séquelles : une blessure critique qui n’a pas été soignée au
bout de 50 jours devient une blessure légére permanente.

2.3 Maladie grave (III)

a0 Fati%ﬁe permanente : 6 points jusqu’a amélioration.
Evolution en 24 hewres. =
Pertes occasionnelles de connaissance.

2 . BLESSURES LOCALISEES 1 e
] 2.4 Maladie critique (IV)

Les blessures n’ont pas la méme gravité suivant la zone touchée. o |
A chaque partie du corps correspond un bonus (ou malus) qui §*ajoute Faﬂ%ﬂﬂ; permanente : 8 points jusqu’a amélioration.
(ou se retranche) aux dommages. Par conséquent, la blessure se lit Evolution en 8 heures.
sur le tableau général des blessures (chap. 8.E.7.1) aprés que l'on  Pertes fréquentes de connaissance.
ait ajouté le bonus (ou le malus) correspondant a la zone touchée e L |
(chap. 8.E.7.2). Cette modification intervient donc pour la déter- L
mination des conséquences de I’attaque et pour le décompte des points | 2.5 Maladie mortelle (V)
de fatigue. - . e .

Un tableau supplémentaire donne les effets spécifiques aux ~ Fatigue permanente : 10 points jusqu’a amélioration.
zones touchées. | | | Evolution en 1 heure. s

Ainsi un personnage touché au bras ou a la main risque de | ~ Elle s’accompagne le plus souvent d’un coma.
lacher ce qu’il tient. Blessé a la jambe, au pied ou au bas-ventre, e e
il peut tomber au sol. Enfin, s’il recoit un coup violent 2 un membre, P s
celui-ci risque d’gtre amputé. e il Les chiffres ci-dessus ne sont que des points de repére, on

Le Maitre de jeu peut décider de limiter Putilisation des | peut tres bien imaginer une maladie sérieuse n’évoluant pas ou peu

membres blessés (déplacements, combat, manipulation, port au fil des annees,.. . -
d’armure,...). | - -- e

C) OPTION : LES MALADIES | 3 Evoruton =

Une fois installée, la maladie évolue. L’état de santé peut

e | s’améliorer, rester stable ou s’aggraver, o
" . P R T . PR I : i e m e = G il 2 ! i e
Les rudes conditions de vie, qui régnaienta époque des Celtes, Un jet de santé permer de savoir comment évolue la maladie.

avaient pour effet de sélectionner naturellement 1ﬂ5iiuﬁ: résistants, On compare le résultat d’un d20 au chiffre de fatigue diminué de
les plus adaptés a 'environnement. Les personnages, héros de nom- la fatigue permanente,

breuses aventures, sont parmi les plus aptes a survivre. Toutefois, Si le jet est réussi deSc}u fiius- il v a amélioration.

ils ne sont fpaLs invulnérables et leur caractére héroique, leur volonté e et &St réussi de iﬁniﬁé jdélg Vetar ost itianhas

seront parfois mis a I’épreuve pour vaincre la maladie, qu’elle soit i le jet est Ehoud v ;ﬁu_ggg'rﬁ;ﬂﬂ;n e e

d’{}rigiﬂﬂ H.EmeHE ou maléﬁquﬁ, i e : | . s . i el ] i ol i .
Une maladie est caractérisée par sa virulence et sa gravité.

e

1l faut effectuer un jet 4 la fin de chaque période d’évolution
(telles qu’elles 'saﬁt--'..;pd;;}liéps avec la gravité des maladies), jusqu’a
la guérison totale... ou la mortt e

it e e =5 R S

iy e R

o - =

Bien entendu ces chances varient avec 'environnement, Phygiéne, ... benigne, le personnage est guéri,. .
Rappelons que les Gaulois sont trés soigneux de leur propreté e e R
et que par conséquent l’h}rgiénﬂ'_est aussi bonne que pOSSiEI:E pour S
exceptionnel et faire en général abstraction des rhumes et autres petites - .. .
miséres. - | e | Le pevsonnoge reste dans in tar seabléfucairan e de sants
Lorsque les conditions sont propices au développement d’une swivant::. . 0 0
maladie, les personnages doivent réussir un jer de résistance 2 la autvantos .
maladie pour ne pas la contracter. Un jet de résistance a la maladie ..
est réussi, si le résultat d'un d20 est inférieur ou égal au niveau de | 33 Aggravation
fatigue du personnage (a cet instant), avec pour malus, la virulence T amthEAMOR. o -
de la maladie. En cas d’échec, la maladie se déclare aprés une période
d’'incubation déterminée par le Maitre de jeu. l

La virulence mesure les chances de contracter une maladie. | = Lamaladlﬂdzmmué d’un. degrchgravlté Si la maladmeta:t

_ La maladie s’intensifie et augmente d’un degré de gravité. §'il

s'agissait d’une maladie mortelle, le personnage succombe.

B




4 . SOINS

Si un personnage est soigné, ses chances de guérison aug-
mentent. | W e "

4.1 Soins simples .

Ces soins ne dépendent ni d’une compétence, ni d’un sortilége.
Ils sont essentiellement basés sur des moyens simples mis en oeuvre
par le bon sens commun. | | e L a e

Dans ces conditions, le personnage bénéficie d’un bonus de
1 2 ses jets de santé. il e

4.2 Médecine des plantes ( Cﬁ'mpé:téﬂcg 49) .

Il est tout d’abord nécessaire de diagnostiquer la maladie
(49 - Meédecine des plantes). En cas de succes, les soins adéquats
sont administrés (49 - Médecine des plantes (-3)). Si les soins sont
bénéfiques, ’état du personnage s’améliore presque instantanément
d'un degré de gravité. Si les soins échouent, le personnage bénéficiera
tout de méme d’un bonus de 1 i son prochain jet de santé.

4.3 Médecine sanglante ( Campétﬁrgcé 50)

Certaines maladies peuvent étre traitées par une intervention
chirurgicale (50 - Medecine sanglante (-6)). La maladie doit avoir
été diagnostiquée auparavant (49 - Médecine des plantes). Si lin-
tervention est réussie, ’état du personnage s’améliore nettement et
il passe presque immédiatement 2 un stade de maladie bénigne (I).

4.4 Meédecine magique |

Le sortilege 224 - Guérir la maladie permet une guérison rapide
de la maladie, méme si la nature de cette derniere n’est pas connue
(diagnostic pas neécessaipel... = 0 s e L e 0

Le sortilege 228 - Protéger des maladies & un réle préventif
essentieliement. ' B e s R e

.pl_ante_s)_.

Le poison n’occupe pas une place aussi importante chez les
Celtes que dans d’autres civilisations. .
Son origine est essentiellement naturelle (animaux, quelques
Bien que les situations ou le poison intervient soient rares,
chaque type de poison présente un cas particulier quant 3 ses moyens
d’actions, ses effets 4 court et a long terme,... Par conséquent, chaque
poison rencontré agira suivant ses régles propres (animaux, créatures
monstrueuses, peuples mythiques,...).

DERRGE .

Les héros vieillissent. Certains personnages sont méme rela-
tivement agés lorsqu’ils débutent dans Paventure (druide, magi-
cien,...). Doivent-ils ressentir les effets de I'age ? Si vous estimez
que oui, voici quelques conseils. i

A partir de 40 ans et tous les 5 ans, le personnage doit réussir
un jet de Physique (faire un chiffre inférieur ou égal a son Physique
sur un d10). §’il échoue, cette caractéristique diminue de 1, ainsi
que le chiffre de Fatigue (de 2) et tous les scores ou le Physique,
la Force, la Coordination ou la Rapidité interviennent.

- A partir de 50 ans et tous les 5 ans, le personnage doit réussir
un jet de Psychique. 5’il échoue, ce dernier _tfiminue 'cfe 1, ainsi que
le chiffre de Fatigue, les Pouvoirs magiques et tous les scores ou
le Psychique, la Volonté, la Décision ou I'Intelligence interviennent.

 Si une caractéristique arrive a 0, le personnage meurt de vieil-

lesse aprés une vie, espérons-le, bien remplie.

Rappelons toutefois

comme le milieu d’une trés longue vie?. __

 Pour la destinée de I’ame, voir le chapitre concernant la religion
(chap. 10} 1= L 0 |

cl[l_;:e% les druides considérent “la mort

A T
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L’Europe celtique est un monde violent oti, dans
sa dimension mythique, le danger garde un oeil sur
vous. La mort vous attend au détour du chemin condui-
sant vers la gloire et le prestige. Rares sont les légendes
sans combat et tout barde qui se respecte connait
quelques histoires dites “de morts violentes”. Alors,
a moins d’étre un magicien hors pair, autant étre bien
préparé et solidement armé.

“Il ne fut parmi eux, ni chef, ni bon soldat qui
n'eut sur le corps une cotte de maille, sur la téte un
casque, dans la main droite une pigque, a la ceinture

une epée aigué et lourde, sur ’épanle un bouclier solide”.
La bataille de Mag Tured (Cycle Mythologique)

w

A) GENERALITES

Un combat bien orchestré peut étre i I’origine
de situations épiques dont les joueurs (et les bardes)
parleront longtemps aprés son épilogue.

Par contre, il s’agit d’une des phases les plus exi-
geantes pour le Maitre de jeu. Les régles qui suivent
ont pour but de rendre le combat varié, sans compro-
mettre la fluidité du jeu. Mais le Maitre de jeu doit
savoir que ’éventail des joueurs couvre tout le spectre :
depuis les “simulationnistes” (qui aiment i accéder au
plus grand niveau de détail et de réalisme) jusqu’aux
“poeétes” (qui répugnent 3 lancer le moindre dé). Per-
sonne, ou plutdt tous détiennent la vérité. Ce n’est pas
aux joueurs de se plier 4 la mécanique d’un jeu rigide
mais a ce dernier de montrer suffisamment de souplesse
pour satisfaire 3 tous ces styles. C’est pourquoi, le
Maitre de jeu dispose d’un réservoir de régles et d’op-
tions dans lequel il ira puiser, en fonction du groupe
auquel 1l s’adresse, les éléments nécessaire 3 son role
de conteur et de juge-arbitre. Maintenant retournons
a l'action...

B) DEROULEMENT
DU COMBAT

1 . SURPRISE

Les circonstances dans lesquelles débutent un
combat peuvent influer sur son déroulement. Un des
adversaires peut étre surpris (exemple : embuscade). Il
laisse alors Dinitiative 3 son agresseur qul peut tirer
avantage de cette situation.
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8. LE COMBAT

2 . DEROULEMENT

Dans la réalité, lorsqu’un combat est engagé, il
se déroule trés rapidement. $’il oppose plusieurs adver-
salres, maintes actions ont lieu simultanément. Un écri-
vain ou un cinéaste choisirait pour nous celles ot inter-
vient le héros. Or le jeu repose sur le principe que tous
les personnages sont des héros et qu’aucun ne doit étre
délaissé. Par conséquent, toutes les actions entreprises
par les joueurs doivent étre prises en compte par le
Maitre de jeu.

Gérer simplement un combat, mettant aux prises
plusieurs adversaires, nécessite quelques conventions.

2.1 . Unité de temps : la base

Le combat est fractionné en unités égales 3 3
secondes (1 base = 3 secondes). Les joueurs et le Maitre

de jeu reéglent tout ce qui se passe pendant une base
avant de passer 2 la suivante.

2.2 . Ordre

Toutes les actions qui interviennent pendant une
base sont simultanées. Méme si en pratique le Maitre
de jeu les fait jouer successivement, tous leurs résultats
seront appliqués.

2.3 . Actions

Chacun des adversaires dispose d’un grand choix
d’actions, pour le combat au corps 3 corps (otfensives,
défensives) ou A distance (missiles, magie).

2.4 . Résolution d’une attaque

Lorsqu’une attaque (action offensive) est tentée,
il faut déterminer si le coup est paré, esquivé, absorbé

par 'armure et finalement, s’il blesse ’adversaire ou
non.

2.5 . Conséquences d’un coup porté

Les dommages causés par une attaque font perdre
des points de fatigue i la victime. Optionnellement,
il est possible de rendre compte précisément de la nature
d’une blessure.




3 . A PROPOS DES OPTIONS

De nombreuses options sont offertes. Elles per-
mettent d’augmenter le réalisme du combat. Il est
conseille de ne les utiliser qu’une fois que les regles
élémentaires ont bien été assimilées.

La plupart des options sont indépendantes. 1l est
donc possible de n’en retenir que certaines.

Il n’est pas nécessaire d’avoir systématiquement
recours 3 une option. Il est recommandé de n’y faire
appel que dans les cas ou son utilisation peut avoir une
influence majeure sur le déroulement de ’aventure.

&

AWl

‘l

“...Des mots ! Toujours des mots ! tempétait Ambio-
rix. Sa colere était dirigée contre Cassinos. Le druide
atrenate était engagé dans une discussion philosophique
avec le barde Eburos. Ambiorix n’entendait rien a se
langage ! Il lui semblait bien que les deux érudits dis-
certaient sur Part belligueux. Peut-étre voulaient-ils
parler du combat ¢ Mais Ambiorix ne connait qu’une
facon d’en discuter : Iépée dans la main droite et le
bouclier dans la main gauche ! Ses compeéres Brennus
et Samara pensaient certainement comme lui. L’exces
de discours affaiblit le bras. Sans doute endort-il aussi
la vigilence, sans quoi Ambiorix ne se serait pas fait
surprendre ! ...”

C) SURPRISE

1. AVANTAGE

Si un personnage arrive a surprendre son adver-
saire, il dispose d’une totale liberté d’action pendant
une base. C’est seulement 2 la fin de cette période de
3 secondes que la victime peut essayer de réagir.

2 . REFLEXES

L’adversaire surpris est sans réaction pendant une
base. Pour ne pas rester figé pendant une seconde base,
il doit faire preuve de réflexes.

Un jet de Rapidité doit étre réussi : il faut obtenir
avec un d10 un résultat inférieur ou égal a sa Rapidité.

Un tel jet de Rapidité est souvent appelé “jet de
réflexes”.

Notons au passage, que tout événement
impromptu peut nécessiter un jet de réflexes (Rapidité),
afin de savoir si le personnage réagit immédiatement
ou aprés un délai d’une base.

Si la situation ne fait pas appel aux qualités phy-
siques (réflexes purs), mais plutdt a la faculté de
comprendre trés vite un phénomeéne, un jet de Décision
remplacera le jet de réflexes.

3 . EMBUSCADE

Une bonne maniére de surprendre un adversaire
est de lui tendre une embuscade.

“..”Jai bien fait de dire a mes hommes de se
camoufler de part et d’antre du chemin ! “ était en train
de se dire Senistes, le chef de guerre ostrite. Quatre
des cing Atrenates n’avaient méme pas eu le temps de
réagir a la premiére attaque. Senl Brennus s’était rendu
compte, mais un pew tard, de 'imminence du danger.
Juste assez tot tout de méme, pour ne pas étre pris au
dépourvu...”

L’embuscade correspond a la compétence 55 -
Surprendre. Si le jet est réussi seules les créatures sur
leurs gardes ont droit 3 un jet de détection d’embuscade.
Si elles échouent, elles sont surprises comme celles qui
n’étaient pas attentives et, par conséquent, comple-
tement passives pendant une base.

Sile jet d’embuscade est échoué, le piége est décou-
vert, il n’y a pas de surprise. Seul peut-étre un jet de
réflexes sera nécessaire pour ceux qui n’étaient pas at-
tentifs !




D) ORDRE

“... Un javelot fendant Pair en direction d’Am-
biorix avait donné le signal du combat. Les cing Ostrites
se ruerent sur les Atrenates. Les combats singuliers s’en-
gagerent. Brennus, le sexl a réagir instantanément, s’in-
terposa de maniére a protéger Cassinos. 1l se retronva
ainsi face a deux adversaires...”

Toutes les actions d’une base ont lieu simulta-
nément. Tous les résultats sont appliqués, méme si
cela signifie que deux adversaires s’éliminent mutuel-
lement.

Option : on peut déi:id@t‘;gib'_;imi;éﬂ:ﬁi*-mmme suit :

- Chaque intervenant, du plus lent au plus rapide, annonce

ce qu’il va faire pendant la base qui vient.

- La résolution des a.:ttaqu'e;s ‘commence par le personnage le
plus vif (2 égalité de rapidité, c’est Parme la plus longue qui frappe

en premier). Si un personnage a droit a 2 attaques, elles sont résolues

en méme temps.

- Ensuite vient la résolution _ldﬁsé"a;ta:’;{uqs’_ﬁ_t_:_li's._tanc:e (missiles,
lancers). Tous les traits ont lieu simultanément (deux archers peuvent
se blesser simultanément). L

. - Enfin, on procéde au déclenchement éventuel des sortiléges
qui doivent prendre effet 2 cette base... si le lanceur de sort n’a pas
été interrompu ! Ml e e
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E) ACTIONS

“.... Brennus désarme un adversaire et en blesse
un autre. Cassinos va entamer un sort pour venir en
aide a Ambiorix, Eburos et Samara qui n’ont rien pu
faire contre la charge de leurs adversaires respectifs.
Par chance, le javelot qui était destiné a Ambiorix est
passé a vingt bons centimétres de lui et bien que son
adversaire ostrite ait maintenant versé le premier sang,
il n’a pas obtenu d’avantage décisif. Eburos, plus poéte
que guerrier, a roulé au sol a la suite de la charge de
son opposant et Samara a été plus sévérement touchée.
Mais les Atrenates commencent a réagir...”




En régle générale, un personnage peut effectuer
2 actions élémentaires par base (une par outil de
combat : arme, bouclier).

Les possibilités offertes dépendent donc du maté-
riel que le personnage a entre les mains.

Rappelons aussi que les chiffres d’attaque et de
parade avec une arme, sont déduits du niveau de mai-
trise, aprés application de deux bonus/malus (un pour
Pattaque, I’autre pour la parade, voir chap. 6.G).

1. UNE ARME

1.1 . Une attaque (atq)
et une feinte de corps (MS-5)

Le personnage peut tenter 1 attaque. Ses chances
de base sont égales a son chiffre d’attaque (atq) avec
Parme utilisée.

Dans la méme base (avant ou aprés son attaque),
il peut aussi tenter une feinte de corps pour éviter une
attaque (et une seule). Ses chances de réussir sont égales
au niveau de maitrise moins 5 (MS-5) dans la compé-
tence 7 - Esquive. Si la feinte de corps est réussie,
Pattaque ne fait que fendre Iair.

1.2 . Une parade (prd)
et une feinte de corps (MS-5)

Les chances de parer sont égales au chiffre de
parade (prd) de I’arme utilisée. En cas de succés, une
attaque (et une seule) est parée.

La feinte de corps fonctionne comme indiqué ci-
dessus (1.1).

2 . UNE ARME ET UN BOUCLIER

2.1 . Une attaque (atq) et une parade (prd)

Les chances de l’attaque sont égales au chitfre
d’attaque (atq) de ’arme utilisée.

Les chances de parer sont égales au chitfre de
parade du bouclier. Un bouclier (comme une arme),
ne permet de parer qu’une seule attaque par.base.

2.2 . Une parade (prd) et une parade (prd)

Le personnage peut parer une attaque avec son
arme (chiffre de parade de ’arme : prd) et une autre
avec son bouclier (chitfre de parade du bouclier : prd).

2.3 . Une parade (prd)
et une feinte de corps (MS-5)

Il est possible d’effectuer une parade avec son
bouclier (chiffre de parade du bouclier : prd) et une
feinte de corps (MS-5) afin de se soustraire 2 deux
attaques différentes.

‘ 3 . SANS ARME (OU SANS LES UTILISER)

3.1 . Deux feintes de corps (MS-5) et (MS-5)

Le personnage peut tenter a deux reprises une
feinte de corps (chances : MS-5), chacune ayant pour
objectif de le soustraire 2 une attaque.

3.2 . Une esquive (MS)

Le personnage plonge littéralement hors de portée
du danger. En cas de succés (chances : niveau de maitrise
(MS) dans la compétence 7 - Esquive), il a réussi a se
soustraire a toute attaque entre son point de départ et
celui de son arrivée (2 environ 3 métres de 13). Au cours
d’une base, un personnage a juste le temps d’esquiver
et de se relever.




| 4.OPTION : DEUX ARMES

4.1 . Une attaque (prd) et ﬁn_ie attaque {prd} .

Le personnage procéde a une attaque avec les deux armes en
méme temps. Les tﬁanc;es de base de chacune des deux attaques sont
égales au chiffre de parade de chaque arme (et non aux =chi§r_é's d’at-
taques), pour traduire la difficulté a utiliser deux armes simulta-
nément. i Lo e

4.2 . Une attaque (prd) et une parade (prd) |

' Le personnage peut attaquer avec une arme et parer avec l'autre.
Pour les mémes raisons que précédemment (4.1), les chances de succes
sont égales aux chiffres de parade (prd). . e e

4.3 . Une parade (prd) et une parade (prd)

Le personnage peut parer avec une arme puis parer :dvﬁé'l’autée:-
Les chances de succes sont égales aux chiffres de parade (prd).

r ST

Rappelons qu’une parade ou qu’une feinte de corps, en cas
de réussite, ne s’oppose qu’a une attaque. Une esquive s’applique
a toutes les attaques dans [L zone de départ de I'action. Les chances
de succés peuvent différer des chances de base dans le cas ot un
bonus/malus serait accordé par le Maitre de jeu en raison des cir-
constances qui président a I’action. L
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5 . UNE ARME DE JET

5.1 . Tirer (atq)

Bien souvent, lancer une arme de jet ou décocher
un missile demande plusieurs bases comme il est indiqué
pour chacune de ces armes (chap. 6.G). Les chances
de base correspondent au chiffre d’attaque de ’arme
considérée. |

i - 52 Optis:il_;_l : Ajuster (atq + 2)

 Le personnage décide d’ajuster son tir pendant une base sup-
plémentaire. Il bénéficiera d’un bonus de 2 2 ses chances de succes
(chiffre d’attaque de P'arme de jet considérée + 2).

Notons que face aux missiles (boulet de fronde,
fleche), le personnage ne peut ni parer ni esquiver. Par
contre, il peut étre mobile et méme zigzaguer (chap.
G.1 : Conditions de combat). Face aux lancers (javelot,
hache, lance,...), si le personnage a pu percevoir I’at-
taque, il peut tenter une feinte de corps ou une esquive
pour éviter 'arme de jet.

~ Option : le bouclier s’ajoute i ’armure face aux missiles (Bou-
clier rond : +1, Grand bouclier : +2). La protection est ansi aug-
mentée, | - -

~ Option : il est possible de tenter, avec le bouclier, une parade
face a une arme lancée (javelot, hache, lance,...) mais pas face 3 un
missile (arc, fronde). |




6 . AUTRES ACTIONS

1 . Sortir ou ramasser une arme

Cette action nécessite 1 base mais elle peut étre
tentée en méme temps qu’une esquive ou qu’une feinte

‘de corps (compétence 7).

6.2 . Se déplacer

Un metre par base si 'on est engagé au corps
a corps, 6 metres par base si ’on se déplace au milieu
d’un combat.

6.3 . Rompre le combat

Il faut Pannoncer au début de la base et renoncer
ains1 a faire autre chose qu’une esquive ou que des feintes
de corps. Le personnage a rompu le combat, il a réussi
a s’¢loigner de son adversaire d’au moins un métre sans
avoir €té touché. Il est libre alors d’en profiter pour
tenter de fuir.

Optmn Chargﬁr (atq + 2}

Le persnnna%e avance vers sa victime pendam: une ba&e aussi
vite que possible. Il lui porte une attaque dans la course lors de la

base suivante, Ses chances de base sont égales au chiffre d’attaquﬂ
de larme utilisée augmenté d un bnnus de 2 {atq : 2)

. Option : Desarmer (atq - 10)

Cette attaque pamcuhere peut remplacer une attaque normale. '
Les chances de gesamer sont égales au chiffre El attaque de I'arme
utilisée diminué d> malus de IE} (atq - 10). |

En cas de su: Parme de 'adversaire est m;ete: iun nﬂmbre
de méires égal a lu suarge de réussite du jet, cf visée par 2 (Mrfl‘)

Bien emendu, elle peut etre paree,

.'E:

.:z

6.6 . Option : Viser une zone (atq - Iﬂ*}

Lﬂrsque le personnage chen:he 3 a:ttemdre son a:dvarsmrﬂ a
un endrmt précis (téte, cou, hraﬁ,. i peur tenter une attaque spec:mle
en visant. Les chances de réussite sont diminuées de 10.

En cas de succes, la victime est tuuchee a lcndrcnt voulu.
En cas d’échec, elle est indemne. e -

Ceci est valable pour les armes de Cﬂntﬁﬂt, 1&5 mtsslies et les
armes lancées. Il ne faut pas confﬂrndr& avec “ajuster” (5.2) ou le
personnage ne fait que prendre un peu pfus de temps avant cle dewcher
un mussile. i

Pour viser une zone parm:uhere d’une ﬂréamre, le prmmpa
utilisé est différent (chap. 12.10). L

. Option : Combat a mains nues -
Percussmn (atq -—3) "

Un persmmage qui se bat a M.:ams nues (Compétence 14),
est cunmdere: comme ayant deux armes.

$il utilise la double attaque (4.1), ses chances de succés sont
ég ales 3 a son chlffre d’attaque dlmlnue d’un malus de 3 (atq - 3, atq
- 3) | j |

H ne peut pas parea' ni effectuer d’attaque en chargeant.

Par contre, il est possible de percuter son adversaire. Il faut
avancer le plus vite pﬂﬁﬁlﬁle vers sa victime pendant une base, avant
de la percuter a la base suivante. Les chances de succés sont égales
au chiffre d’attaque de la compétence 14 - Mains nues, diminuées
d’un malus de 3 (atq - 3). En cas de succes, l'attaquant additionne
aux dﬂmmages son score de Physique.
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6.8 . Autres

Un personnage peut aussi tenter d’utiliser une
compétence, préparer un sortilége.

F) RESOLUTION
DU COUP PORTE

1 . CHANCES DE TOUCHER

En général, les chances de toucher I’adversaire
sont égales au chiffre d’attaque de ’arme utilisée, éven-
tuellement modifié par un bonus/malus suivant action
choisie (E) et les conditions dans lesquelles se déroulent
Pattaque (G.1).

Exemple : attaque avec une arme : chiffre d’at-
taque (atq), Tir ajusté : chiffre d’attaque plus 2
(atq + 2),...

Exception : deux attaques avec deux armes,
chiffres de parade (prd et prd).

Le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus
s1 ’attaque se déroule dans des conditions particuliéres.
Exemple : ’attaquant est au sol lorsqu’il porte
son attaque, malus : -5 (atq -5).

Notons aussi que certaines attaques nécessitent
de réussir préalablement un jet de compétence. Si ce
jet est manqué, P’attaque est un échec.
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Exemple : attaque portée par un personnage
combattant a cheval. Il doit réussir un jet de compétence
44 - Cheval, avec un malus de 3 (Combat (-3), aspect
de la compétence Cheval) avant de pouvoir porter son
attaque. S’il réussit ’attaque peut étre tentée norma-
lement. §’il manque son jet, 'attaque a échoué.

2 . JET D’ATTAQUE MANQUE

L’attaque n’a aucune chance de toucher sa cible
(normal, non ? ).

3 . JET D’ATTAQUE REUSSI

L’attaque a de bonnes chances d’atteindre son but,
elle 2 une marge de réussite (MrA : marge de réussite
de I’attaque) qui représente son potentiel de dommages.
Maintenant tout dépend de la réaction de IPadversaire.

3.1 . Esquive ou Feinte de corps
(compétence 14 - Esquive)

S1 P’adversaire réussit son jet d’Esquive (MS) ou
de Feinte de corps (MS-5), I’attaque est évitée. Par
contre, en cas d’échec, I’attaque porte avec tout son
potentiel de dommage (MrA). Rappelons qu’une
esquive permet d’éviter toutes les attaques dirigées
contre soi pendant une base. La feinte de corps ne
permet d’éviter qu’une attaque.




3.2 . Parade

Réussir une parade ne signifie pas nécessairement
que 'on a bloqué I’attaque, mais souvent que cette
manoeuvre s’est avérée dissuasive, ou encore qu’elle
a géné |’attaquant.

Si I'adversaire réussit son jet de parade avec son
arme ou son bouclier (chances de parer : chiffre de

parade (prd)), tout dépend de la marge de réussite
(MrP) :

- La parade est meilleure que I'attaque (marge de
réussite de la parade supérieure ou égale 2 celle de I’at-
taque ; MrP = MrA) : Pattaque est parée.

- La parade est moins efficace que ’attaque (marge
de réussite de la parade inférieure 2 celle de ’attaque ;
MrP < MrA) : le défenseur a géné I’attaquant mais
ce dernier le touche quand méme. Dans ce cas, le poten-

tiel de dommages est diminué de la marge de réussite
de la parade (MrA - MrP).

- La parade est manquée : I’attaque porte avec
tout son potentiel de dommages (MrA).

3.3 . Option : Réussite parfaite et échec critique

~ Cette option, déja évoquée au chapitre 6.B (Utilisation d’une
compétence), peut s'appliquer aux différents jets réalisés en combat.
Elle contribue en particulier 3 obtenir des marges de réussite extrémes.
~Rappelons qu’il est possible de considérer en premiére approxi-
mation qu’un “1” est toujours un succes et un “20” toujours un échec.
~ Notons aussi qu’une attaque parfaite (“1”), peut étre seulement
contrée par une parade parfaite (“1” aussi) et uniquement évitée par

..... .

une esquive ou une feinte de corps parfaite (“17). Sinon l'attaque
touche avec tout son potentiel de dommages (MrA).

“... Brennus désarme un adversaire et en blesse
un auntre...”

Exemple : Brennus, armé d’une épée longue (atq/
prd : 19/14) et d’un grand bouclier (prd : 17),
engage le combat face 2 2 guerriers ostrites : Armagh,
qui utilise la lance (atq/prd : 12/5) et Caturix, armé
d’un poignard celtique (atq/prd :14/11) et d’un bouclier
rond (atq/prd : -/9).

* Premiere phase du combat (1 base = 3 secondes).

Brennus étant le plus rapide, il tente de désarmer
Armagh. D’aprés option : Désarmer. Ses chances sont
donc atq-10 soit 9. Jet du d20 : 3, la tentative est réussie
de 6 (MrA = 6). Armagh tente de parer ’attaque. Ses
chances de parer avec la lance sont égales i son chiffre
de parade avec la lance : 5. Jet du d20 : 9, échec ! La
lance vole des mains d’Armagh et retombe 3 3 meétres
de la. Mais Caturix n’est pas impressionné ; il attaque.
D20 : 9, la tentative est réussie de 5 (MrA = 5).
D’aprés la Charte Angoumoise, c’est une “bonne
attaque”, “difficile & parer”. Brennus interpose son
bouclier. Jetdu d20 : 10 (MrP = 7). “Excellente parade”
qui bloque I'attaque de Caturix (MrP < MrA).
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Au cours de cette base, Brennus a donc porté
une attaque et réussi une parade. Si un autre adversaire
€tait présent, il n’aurait rien pu faire pour éviter son
attaque.

* Deuxieme phase du combat (deuxiéme base)

Pendant qu’Armagh récupére sa lance, le combat
se poursuit entre Brennus et Caturix. Brennus, pressé
de se débarasser des 2 Ostrites, place une violente
attaque. Jet du d20 : 1 ! Réussite parfaite ! Utilisons
Poption correspondante. Nouveau jet d’un d20 : 16.
L’attaque est réussie de 21 (MrA = 18 + 3)!
Caturix tente d’esquiver. Il est en droit de le faire,
n'ayant pas encore accompli d’action au cours de cette
base. Ses chances de réussir seraient égales 2 6 (MS =
6), si I’attaque n’était pas parfaite (“1” sur le d20). Pour
étre efficace, ’esquive de Caturix doit, 3 son tour, étre
parfaite. Dans ce cas il parviendra a plonger hors de
portée et ne souffrira aucun dommage. Par contre, avec
tout autre résultat qu’un “1” sur le d20, lattaque le
prendra au dépourvu et il en subira tous les effets. Jet
du d20 : 5. C’est insuffisant ! L’attaque de Brennus,
d’une violence inouie, a totalement surpris Caturix.

Voyons maintenant le calcul des dommages.

4 . DOMMAGES

Lorsqu’une attaque n’a été ni évitée ni parfaitement
parée, elle touche ’adversaire avec un potentiel de dom-
mages correspondant 3 sa marge de réussite (MrA),
éventuellement diminuée par la marge de réussite d’une
parade incompléte (MrA - MrP). Les dommages causés
par I’attaque sont égaux a ce potentiel. Ils correspondent
a un choc violent et diminuent ainsi le nombre de points
de Fatigue de la victime (Fatigue apreés le coup = Fatigue
avant le coup - dommages). Si le total de points de
Fatigue diminue jusqu’a 0, la victime sombre dans le
coma pour d12 heures et risque de succomber (chap.
7.A.2 ; Coma).

La durée du coma est aléatoire dans le but de
conserver une certaine incertitude et de laisser planer
’angoisse.

Exemple : Brennus a réussi son attaque de 21
(MrA = 21). Caturix perd 21 points de Fatigue.
N’ayant, avant ce coup, que 19 points de Fatigue, il
sombre dans le coma pour d12 = 6 heures.

Mais Armagh ayant déja récupéré sa lance, il se

‘représente tace 3 Brennus, la haine au fond des
yeux,...

Option : si la Fatigue devient inférieure ou égale 2 0 aprés
un coup recu, le personnage peut faire un jet de Volonté (d10)
pour rester conscient et continuer 4 agir. Lors de chaque nouvelle
perte de points de fatigue, il devra effectuer un autre jet de Volonté.
Les points de fatigue négatifs continuent cependant 3 s’accumuler.

~ Des que Pexcitation due au combat cﬁsparait, le personnage
sombre immédiatement dans le coma apreés étre allé au del de ses
forces. Il peut méme succomber (chap. 7.A.3). '

5 . ARMURE

L armure peut absorber une partie des dommages.
La protection qu’elle apporte est déduite du potentiel
des dommages.

Par conséquent, les dommages infligés sont égaux
au potentiel de dommages moins la protection de ar-
mure (dommages = (MrA-MrP) - protection).

i




Liste des armures disponibles

Armure Protection Poids
Peau nue

Tissu

Cuir

Fourrure épaisse
Cuir renforcé de
métal

Cotte de mailles - 3

5 kg
4 kg
8 kg

P = = O O

12 kg
Pour référence citons aussi :

15 kg
12 kg
8 kg
8 kg

Bronze

Fer
Métal des Fées
Métal des Formoirés

aN B U

Protections et poids s’entendent pour une armure
compléte avec casque.

Les Celtes ne fabriquaient pas d’armure complete
en bronze ou en fer mais uniquement des casques.

Les armures en métal argenté des Fées (portées
par les Thuatha Dé Danann) ou en métal noir des For-
moirés ne sont pas “en vente chez le fabricant d’ar-
mure du coin”, pour la bonne raison qu’il n’en connait
pas le secret de fabrication. Pour en obtenir une, il faut
la gagner face a 'un des représentants de ces peuples
m}lflthiques. Encore faut-il qu’elle soit de la bonne
taille !

 Option : face aux missiles, le bouclier s’'ajoute 3 l'armure
(bouclier rond : +1, grand bouclier ; +2). La protection est ainsi
améliorée. - | -

Exemple : si Caturix avait été protégé par une
cotte de mailles (protection : 3), il n’aurait pas perdu
tous ses points de fatigue, évitant ainsi de sombrer dans
le coma : dommages = 21 - 3 = 18.

6 . OPTION : POINT D’IMPACT D'UNE ATTAQUE
REUSSIE e e e e

 Ilest possible de déterminer la zone touchée lors d’une attaque.
Il suffit de lancer un d20 et de lire le résultat sur la silhouette.

Si le résultat obtenu semble illogique pour Parme utilisée et
la situation de combat, n’hésitez pas a relancer le d20 de localisation.

_ Sile personnage a utilisé Poption qui consiste 2 viser une zone
précise (atg-10, chap. E.6.6), il touche la zone en cas de succes et
manque totalement la victime en cas d’échec. : o

servir 2 localiser les blessures (chap. F.7.2) ou encore 2 différencier
les zones couvertes par une armure de celles qui ne le sont pas. Dans

 Ladétermination du point d’impact d’une attaque réussie peut

 Type d’armure, protection sauf les zones ol la protection est :

Pouure L o a2 -
dengall . 3 dadininle 0
. . 3150

e

| Cotte demailles 3 1 2.8.11,12/14

o o i ; R 15 & 20
i bronze :
| ter :

U e O

o s 1214

A 13,15 4 20

S

2.8,11,12,14 0

Métal des Formoirés 6
P i s as 0D 1

* la cotte de mailles peut étre accompagnée d’un casque en bronze

onenter

M est donc possible, si 'on a déterminé le point d’impact d’une
attaque (hasard ou option-viser) , de ne tenir compte que de la pro-
tection de la zone atteinte dans le calcul des dommages.

[0 Exemple : un personnage a une cotte de maille (protection
3). Cette protection est déduite des dommages causés par une attaque.
Mais si attaquant a visé une zone précise ou si le hasard (d20), nous
désigne une zone particuliére, on ne tient compte que de la protection
de la zone considérée. A la main (zone 12 ou 14), il n’y a pas de
protection (0), par contre 2 la téte (zone 1), il peut y avoir un casque

en bronze (protection 3) ou en fer (protection 5). On retranche donc

aux dommages la protection de la zone touchée. [
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| _Les blessures

7 . OPTION : BLESSURES

La notion de perte de point de fatigue est ﬂirﬂpIEiunhsﬂ

mais ne simule p_as parfaitement la gravité de certains coups portés.

S1 vous souhaitez atteindre un niveau de réalisme supplér nentaire,

il est possible d’utiliser 'un des deux systémes deblessmesLerem;er

correspond i des blessures générales et le second 3 des blessures
localisées dans une zone precise. . ...

7.1 . Blessures générales -
Il sutfic de lire le résultat dans le tableau suivant qui donne
tes effets en fonction des dommages, = 1 -
Blessures : voir asn chapitre 7.B. -
 Effets secondaires : woir an chapitre ZB.1.7
Faugue permanente : tant qu’elle n’est pas guérie, une blessure
diminue le capital de points de fatigue d’un personnage d’un chiffre
dépendant de sa gravité : légere (-2), sérieuse (-4), grave (+6), critique
(-8). Les effets de plusieurs blessures sont cumulatifs. Si le potentiel
de fatigue d’un personnage est réduit i zéro, ﬂrea:tetianslemma

jusqu’a ce qu’il récupére de ses blessures,

Ll Exemple : Brennus inflige 21 points de dommage 3 Caturix.
D’apreés le tableau, il s’agit d’une blessure mortelle. Si Caturix n’est
pas sauve (53 - Premiers soins (-6)) dans la minute qui suit, il ira
rejoindre ses ancétres dans I’Autre-Monde. Et méme s les premiers
soins lui sont administrés avec succes, et 3 temps, il doit subir une
intervention dans I’heure (50 - Médecine sanglante 1II (-6)). En cas

= =

de nouveau succes, il se retrouve dans un état critique qui risque
de ne guérir qu’en 50 jours. En attendant son maximum de points
deifapgueestreduit de s ' F) 0 L s e s

| . 7.2 . Blessures localisées

i xé{_;é:s':E_i'é;s:si&res_lu-’uﬂfpas la méme gravité suivant la zone touchée.
. .On se reporte au tableau général des blessures Eﬂur la déter-

mination des conséquences de I'attaque mais en modifiant le chiffre
de dommages comme suit: L

L Meerendiy 0 e
- Braset jambes (4, 7, 8, 11, 15 3 18) . i =2
~ Mains et pieds (12, 14, 19, 20) o

B
=N

~ Torse et bas-ventre (5, 6, 13) |
- Abdomen (9, 100 e . +2

+
()

Notons aussi, pour: =~ = - -
 les bras et les mains (4, 7, 8, 11, 12, 14) : le personnage risque
de lacher ce qu’il tient. iy --

 les jambes, les pieds, le bas-ventre (13, 15220) : le personnage
risque de tomber au sol. o '

LeMaEtrE de jeu peut limiter l’uﬁiisatiﬂn de membres blessés
(déplacements, combat, manipulation,...). -

O Exemple : Samara a été blessée par un Ostrite. Doemmages :
14. Localisons la blessure. Jet d’un d20 : 8 : main droite. Pour déter-
miner les conséquences de Iattaque, on lit le tableau général des
blessures pour un montant de dommages de 10 (14 - 4 (main)). Samara
a perdu 10 points de fatigue. De plus, il s’agit d’une blessure sérieuse ;
elle est sonnée our 3 bases (10 - 7), et ne peut s’empécher de crier
de douleur en :'fﬁ.ﬁhaﬁt ‘son arme... [J -

Dommages infligés 0-3 | 4-5 | 6-7

Blessure

8-9 10-11'12-13 14-15|16-17 | 18-19 | 20 +

— - L -

serieuse grave critique mort.
(IT) (I1I) (IV) (V)

Effet direct

Cri

Cicatrice

SONNE évanoui coma mort

Séquelles

Fatigue permanente —

Les blessures localisée

I -,

.[ i

Dommages* infligés 0-3 4-5 | 6-7

8-9

Licher | Zones 4,7, 8, 11, 12, 14

Chuter | Zones 13, 15 1 20

Amputation

[ Zones 8, 11, 12, 14, 17 4 20

Zones 3 (1), 4, 7, 15, 16
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G) FACTEURS
INFLUENCANT LE
COMBAT

De nombreux éléments extérieurs peuvent inter-
venir dans un combat. Si la Charte Angoumoise est
un moyen rapide de qualifier globalement, puis de quan-
tifier I'impact de ces facteurs, voici tout de méme

quelques guides.

1. CONDITIONS DE COMBAT

Adversaire immobile : +9
Adversaire au sol : +6
Adversaire A genoux : 44

Adversaire aveugle

ou ne pouvant absolument
pas voir venir |’attaque : +5
(n1 parade, ni feinte de corps)

Attaquant au sol : -5

Cible se déplagant en ligne droite : -4
Cible se déplagant en zigzag : -6

Cible 3 couvert : -1 par zone couverte

(ou bien, on lance un d20 de localisation en

vérifiant si la zone désignée est 3 couvert).

Cette liste n’est pas exhaustive.
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2 . TAILLE DE LA CIBLE

Minuscule  : -19 (ex : 3cm x 2cm)
Petite : -10 (ex : 25 cm x 20cm)
Naine 1 =6 (ex: 0,5m x 1m)
Humaine : 0 (ex: 1m x 2m)
Géante : +6 (ex : 2m x 5m)
Enorme : +10 (ex : 5m x 10m)

Pour les créatures, consulter le chapitre 12.
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Dans les Légendes celtiques, la magie existe bel |

et bien, avec des régles qui lui sont propres. Le domaine
est vaste et les possibilités offertes innombrables. Les
sortiléges présentés dans cet ouvrage sont pratiquement
tous 1ssus de textes légendaires. Les personnages trou-
veront certainement de nouvelles idées sur "utilisation
des sortiléges. Si celles-ci, bien que sortant du cadre
des explications données, restent fidéles 2 Iesprit et 3
la puissance du sortilége, les effets seront déduits logi-
quement, en s’aidant principalement de la Charte
Angoumoise.

La magie, dans les Légendes celtiques, repose prin-
cipalement sur la nature. C’est ainsi que s’établit le lien
entre magie et réalité. Il n’est possible de faire pleuvoir
que s’il y a des nuages, de créer un tourbillen de pierre
qu’avec les pierres se trouvant dans le lieu choisi, ou
encore d’“excommunier” avec les plus grands effets
qu’une personne effectivement condamnable.
Connaitre un sortilege, c’est donc savoir comment
réveiller, comment libérer des forces naturelles
latentes.

Pour lancer un sortilége, il faut procéder a un
rituel complexe, mais, la forme étant aussi importante
que le contenu, savoir quoi faire est insuffisant. La facon
d’accomplir un cérémonial est fondamentale, et
apprendre une formule par coeur ne sert i rien si "on
ne sait pas la dire en usant du pouvoir de la voix, en
jouant avec ses fréquences et ses subtilités.

Les magiciens celtes (druides, bardes,...) font appel
a la musique, a la psalmodie ou au chant car une incan-
tation est avant tout un phénoméne vibratoire.

De plus, méme bien prononcée, une incantation
n’est réellement efficace que lorsqu’elle est soutenue
par le gestuel approprié. Il est donc nécessaire d’assumer
aussi les postures et d’effectuer les gestes particuliers
au sortilége.

La magie étant d’origine essentiellement naturelle,
un élément de cette nature doit étre utilisé. Il devient
une composante matérielle, lien entre le réel et le
magique.

En résumé, on peut considérer que pour lancer
un sortilége, le magicien doit procéder au rituel suivant :

- §€ concentrer

- préparer le sortilége (incantations, composante
et gestuel).

Le rituel a pour but de libérer les forces latentes
de la nature :

- les incantations appellent ces forces,

- la composante mateérielle focalise leur énergie,

- le gestuel ordonne et canalise les forces mises
en jeu.

9. LA MAGIE

La complexité des phénoménes magiques explique
pourquoi il est long et difficile d’en faire I’apprentissage.

Il existe différentes facons d’accéder a la connais-
sance, Chaque méthode correspond 2 un des domaines
de la magie et permet d’agir sur un ou plusieurs
ensembles de forces naturelles.

A) LES DIFFERENTES
MAGIES

“Magie” est un terme générique qui qualifie plus
le phénomeéne que la méthode.

Dans les légendes celtiques, il existe plusieurs
domaines de magie, chacun en rapport avec une ini-
tiation particuliere. On distinguera :

- la magie druidique (druides),

- la magie divinatoire (vates ou devins),
- la magie bardique (bardes),

- la magie médicale (médecins),

- la magie (magiciens),

- la magie guerriére (guerriers-magiciens),
- la magie de la forge (forgerons).

Pour chaque domaine de magie, il existe une ou
plusieurs familles de sortiléges. Une famille est un
ensemble de sortiléges faisant appel 2 des forces ou des
mécanismes similaires.

Quelques exemples de familles : animaux, art poé-
tique, protection, transformations,...

Aucune régle ne s’oppose a ce qu’un personnage
accéde a la connaissance d’un sortilége d’un domaine
de magie auquel il n’a pas été initié. Le seul handicap
est la durée d’apprentissage du sortilége en général plus
longue que pour un initié (chap. 6.E).

Les phénomeénes magiques sont complexes ; il est
légitime qu’un personnage initié 3 un domaine de magie
puisse apprendre plus facilement un sortilége appar-
tenant a ce domaine de magie (Avantages de classes,

chap. 3.6).

B) L’ACQUISITION
DES SORTILEGES

L’apprentissage de la magie étant long et difficile,
tous n’y auront pas acces. Pour acquérir la connaissance,
une seule condition : étre jugé digne de la recevoir.
Le savoir ne s’achéte pas et il n’est dispensé qu’a bon
escient. En particulier, un magicien conservera toujours
a Pesprit la maxime suivante : “Ne forge pas Parme qui

| pourrait te nuire”.
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Les sortileges ne sont, en fin de compte, que des
compétences magiques. Par conséquent, comme pour
les compétences, il convient de distinguer le cas ol
apprentissage des sortiléges a lieu avant le début du
jeu (création du personnage), de celui o il a lieu apres
le début du jeu (entre deux aventures).

1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Comme indiqué au chapitre 3.7 (Création du
personnage, les sortiléges), il est possible d’utiliser des
points d’apprentissage pour acquérir un ou plusieurs
sortiléges.

Une compétence “couite” toujours un point d’ap-
prentissage. Il n’en est pas de méme avec les sortiléges.
En eftet les sortiléeges sont classés par niveau de dif-
ficulté, du plus simple (difficulté = 1) au plus complexe
(difficulté = 10). Ainsi, Pacquisition d’un sortilége
nécessite un nombre de points d’apprentissage égal 2
la difficulté du sort.

Les 7 classes de magiciens, de part leur initiation,
sont avantagées, comme l'indiquent les tableanx du
chapitre 3.7 (Avantages de classe et Cout des sortiléges).
Pour elles, les sortiléges peuvent étre acquis avec moins
de points d’apprentissage.

Par contre, dans tous les cas, ’apprentissage d’un
sortilége avant le début du jeu nécessite une année de
travail par ditficulté de sort.

Le calcul du niveau de maitrise de chaque sortilége
tait appel a deux notions supplémentaires :

- les pouvoirs magiques,

- la connaissance de la magie.

La connaissance de la magie progressant avec
chaque acquisition de sortilége, leurs scores avant le
début du jeu ne sont calculés qu’une fois leur choix
arrété.

2 . LES POUVOIRS MAGIQUES

Il exite autant de pouvoirs qu’il y a de domaines
de magie. En pratique, on ne détermine que les pouvoirs
correspondant aux domaines de magie des sortiléges
choisis.

Un pouvoir est égal a la somme du Psychique,
du don de Magie et d’un deuxiéme don (Les pouvoirs,
chap. 3.7).

A chaque fois que 'on souhaite calculer le score
d’un sortilege, on fait intervenir le pouvoir magique
correspondant.

3 . CONNAISSANCE DE LA MAGIE

La connaissancé de la magie est égale i la somme
des difficultés des sortiléges acquis, en comptant deux
fois le sort de plus grande difficulté, le tout divisé par
5 et arrondi au plus proche.

Puisque la connaissance de la magie évolue avec
Pacquisition de chaque sortilége, on ne la calcule qu’une
fois le choix des sortiléges terminé.

S1 de nouveaux sortiléges sont appris en cours
de jeu, la connaissance de la magie progresse en consé-
quence (nouveau calcul a faire).
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4 . NIVEAU DE MAITRISE

Pour déterminer le score (niveau de maitrise) d’un
sortilege, 1l suffit d’additionner la connaissance de la
magie au pouvoir approprié et de retrancher 3 fois la
difficulté du sortilége.

Un niveau de maitrise trés faible (peut-étre méme
négatif) signifie que vous avez fait "apprentissage d’un
sortilége trop difficile pour vos capacités. Toutefois,
1l faut savoir que sous certaines conditions, un sortilége
peut étre lancé avec différents bonus venant ponc-
tuellement augmenter ce niveau de maitrise. D’autre
part, si le personnage est en mesure, au cours du jeu,
d’acquérir de nouveaux sortiléges, ceux-ci vont amé-
liorer sa connaissance de la magie et ainsi tous les scores
des sortiléges qu’il connait. Enfin, il est possible de
progresser grace a ’expérience de la méme facon que
pour les, compétences (chap. 6).

5 . APRES LE DEBUT DU JEU

]

Rien ne s’oppose 4 ce qu’un personnage fasse
Iapprentissage d’un sortilége entre deux aventures. Bien
entendu, il doit étre jugé digne de recevoir une telle
connaissance. Mais, dans tous les cas, un autre obstacle
est le temps nécessaire a un tel apprentissage. Nous
avons vu que le moindre sortilege (difficulté = 1)
demande 1 an d’apprentissage. Acquérir un nouveau
sortilége reviendrait alors 2 se priver d’aventure pendant
de longues années ! Pour éviter cet état de fait, deux
solutions existent.

La premiere correspond a option sur les condi-
tions d’apprentissage (chap. 6). En effet, un personnage
qui souhaite acquérir un sortilége doit se placer, au cours
du jeu (pendant ou entre deux aventures), dans les
conditions propices A son apprentissage, en effectuant
les démarches nécessaires. Si 'on désire tenir compte
de I’option citée, un personnage pourra réduire le temps
d’apprentissage jusqu’a 1/3 de sa valeur normale.

La deuxiéme solution tient au fait que I’on consi-
dére que le personnage n’a pas besoin d’étudier plus
de quelques heures par jour pour faire son apprentissage
(4 en moyenne). Ainsi il peut partir quelques jours en
aventure et s’il ne dispose pas, au cours de celle-ci,
de 4 heures par jour pour étudier, il n’aura qu’i
reprendre son apprentissage une fois de retour. L’ap-
prentissage d’un sortilége est donc trés différent de
I"apprentissage d’une compétence (il doit avoir lieu sans
interruption). Signalons que chaque heure d’étude
apporte 2 points de fatigue, ce qui rend tout de méme
ditficile 'apprentissage au cours d’aventures.

C) UTILISATION
D’UN SORTILEGE

Les etfets d’un sortilége sont expliqués dans sa
description. |

Lorsqu’un personnage décide de lancer un sort
dans des conditions normales, ses chances de succeés
sont égales a son niveau de maitrise du sort.

De nombreux facteurs peuvent influencer ces
chances de succeés. Certains sont indiqués ci-dessous.
Les autres doivent étre interprétés griace a la Charte
Angoumoise.

1 . PREPARATION DU SORTILEGE

Chaque sortiléege a trois types de préparation :

- courte (ou le rituel est abrégé),
- normale,
- longue (ou le rituel est prolongé et répété).

Sutvant les circonstances, le personnage choisira
la préparation la plus adaptée.

Le type de préparation influe sur les chances de
succes du sortilége : courte (-3) normale (0) longue (+3).
En général les durées sont exprimées en bases de 3
secondes (courte), en minutes (normale) ou en heures
(longue).

Signalons enfin qu’un personnage doit rester
concentré pendant toute la préparation du sortilége.
Il peut se déplacer au plus d’un métre par seconde,
ne peut tenter mi esquive, ni feinte de corps. S’il est
blessé sa concentration est brisée.

2 . OPTION : TON DE L'INCANTATION

 Normalement, incantation est dite, psalmodiée ou chantée.
Mais elle peut étre prononcée sur d’autres tons : "

- pensée (le personnage prononce mentalement Pincantation),

- murmurée (seules les créatures proches peuvent I'entendre),
. B L o il e S . i

- clamée (elle peut étre entendue 3 100 maétres). -

Suivant les circonstances et en particulier le niveau de discrétion
necessaire, le personnage choisira le ton le plus adapté. -
- Le ton de Pincantation influe sur les chances de succés :

. _pensée (-5), murmurée (-2), parlée (0), clamée (+1).

- Comme nous I"avons vu, un rituel vraiment efficace doit inclure
le gestuel approprié. Sile personnage n’est pas libre de ses mouvements
ou s'il désire ne pas se faire remarquer, il peut se dispenser de gestuel.
~ Dans ce cas, les chances de succés sont diminuées :

. gestuel (0), pas de gestuel (-5). --

- La composante matérielle focalise les forces mises en jeu. Sauf
exception, elle est détruite dans Popération, que le sortilége fonctionne
ou f’as Le personnage peut décider ou étre obligé de se dispenser
de la composante matérielle. Dans ce cas, les chances de succés sont

=

diminuées : composante (0), pas de composante (-5).
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D) EFFETS D’UN SORTILEGE

Les chances de succés d’un sortilége sont donc
égales au niveau de maitrise plus les bonus ou les malus
associés aux conditions de préparation :

CDS = MS + bonus/malus.

A Pinstant o le personnage termine son rituel,
le joueur lance un d20 pour déterminer si le sortilege

est réussi. Le résultat doit étre inférieur ou égal aux |
chances de succes.

Le sortilege produit divers effets, la plupart étant

expliqués dans sa description.

1. FATIGUE

Au cours de la préparation d’un sortilége, le per-
sonnage fait appel a de puissantes forces. Pour les mani-

puler, il doit puiser dans son énergie. Par conséquent,
1l se fatigue.

Si le sortilege est lancé avec succes, la fatigue est
égale a 21 points moins les chances de succes. Ainsi,
des chances de succés de 21 ou plus permettent de ne
pas se fatiguer.

St le sortilége se solde par un échec, la fatigue
est égale a la marge d’échec, soit le résultat du d20 moins
les chances de succés.

Option : lors de la préparation d’un sortilége, la fati%luﬂ,'résui-
tant de Fabsenc& de maitrise des forces mises en jeu (échec au jet
de dé), peut s’accompagner de conséquences néfastes pour I'infortuné
magicien. Il suffit de lire le tableau des blessures (chap. 8.E.7.1),
pour un montant de dommages équivalent 2 la perte de points de
fatigue subie par le maitre du sortilége. Ainsi, en échouant de 8,
le magicien est “sonné”... Un échec de 20 et il succombe ! Ces bles-
sures correspondent 2 une perte d’énergie psychique. Suivant les
sorts, elles peuvent s’accompagner d’effets physiques visibles (cica-
trice,...);

Si la préparation du sortilége est interrompue, le
personnage perd un point de fatigue.

~ Option : si Pinterruption n’est pas le fait du personnage (bles-
sure,...), ce dernier risque de ne pas pouvoir arréter correctement
et sans danger la préparation du sortilége. Il faut lancer un d20 et
le comparer au niveau de maitrise du personnage (et non aux chances
de succes). Si le jet est un succes, le personnage a réussi 4 maitriser
Pinterruption au prix d’un point de fatigue. Si le jet est manqué,
la fatigue est €gale a la marge d’échec. Enfin, si le personnage est
rendu inconscient lors de Pinterruption, il n’y a pas de jet de dé
a faire : la fatigue encourue est égale a 21 {:ﬂints moins le niveau
de maitrise du sortiléege. L’option concernant les blessures psychiques
peut s’appliquer (voir plus haut).

2 . DUREE, PORTEE ET ETENDUE

Ces trois parameétres dépendent du niveau de mai-
trise du sortilege, comme indiqué dans sa description.

La durée correspond 2 Iintervalle de temps entre
le début des effets et leur fin.

La portée est la distance entre le personnage et
Pendroit ot se produisent les effets.

L’étendue désigne le domaine dans lequel se pro-
duisent les effets. Il peut s’agir d’une zone mesurée par
un rayon, d’un poids, etc.

Le maitre du sortilége peut décider, quand il pré-

pare son sort, de réduire sa durée, sa portée ou son
étendue.

3 . EFFETS

Ceux-ci sont décrits avec le sortilége. Ils sont en
général proportionnels au niveau de maitrise.

D lpticm : réussite parfaite et échec critique. .
Sile résultat du d20 est “1” (réussite partaite), ou “20” (échec critique),
le sortilege produit des effets spécifiques indiqués dans sa description.
De toute facon :
o - 1 g - T
- “1” signifie que le sortilége est lancé sans fatigue,
- "207 signifie que le sortilége est inutilisable pendant 24 heures.
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E) CONTROLE
D’UN SORTILEGE

En général, le personnage qui lance un sortilége
avec succeés en conserve le contrdle.

Toutefois il peut :

- abandonner le contrdle volontairement (trans-
férer un sortilége),

- voir le contrble récupéré par un autre magicien
(détourner un sortilege).

1 . TRANSFERER UN SORTILEGE

Le bénéfice d’un sortilége peut étre strictement
personnel ou transférable 2 une autre créature.

Dans le premier cas (personnel), le personnage
qui lance le sortilége est le seul 2 pouvoir 'utiliser.

Par contre, si le sortilége est transférable, le maitre
du sortiléege peut investir une autre créature de son
pouvoir. Le maitre du sortiléege lance le sort avec un
malus (-3).

S’1l réussit, la créature choisie, située a moins de
5 metres par niveau de maitrise, va pouvoir utiliser
le sortilége comme si elle-méme I’avait lancé.

Exemple : le druide Ditrius connait le sortilége
2 - Prendre I’apparence d’un animal. 11 estime judicieux
de transférer le pouvoir a2 Brennus. Ditrius lance donc
le sortilége avec un malus (-3). Il réussit et décide de
transférer sur Brennus I"apparence d’un sanglier. Ce
dernier n’est d’ailleurs pas nécessairement conscient de
cette modification puisque lui-méme se voit sous sa
propre apparence.

Exemple : plus tard dans ’aventure, Ditrius
souhaite que le barde Eburos communique avec un
aigle. Plut6t que de lancer sur soi le sortilege 1 - Parler
aux animaux et de servir d’interpréte, il transfére ce
pouvoir a2 Eburos qui pourra converser directement et
librement avec l’aigle. Ditrius ne comprendra pas la
discussion, sauf s’il décide en plus de lancer le sort sur
sa propre personne.

En général, la créature investie du pouvoir n’en
est pas consciente.

Exemple : Brennus ne saura qu’il a "apparence
d’un sanglier que si Ditrius ou un autre le lu dit.

Exemple : Eburos ne saura qu’il peut converser
avec les aigles que si Ditrius le prévient ou s’il s’apergoit
qu’il comprend leur langage.

Option : la créature choisie s’apercoit du transfert, si elle
réussit un jet de 6¢ sens (39 - Sans (-9)) avec pour bonus la difficulté
clu sortilege. -

Ofptmn si la créature sait ou | 5 apf::rgmt qu’elle est visée par
un transtert, elle peut décider de s’y opposet (Résister a un sortilege).

Bien que ce soit la créature qui bénéficie du pou-
voir, seul le maitre du sortilege peut décider de ’annuler
avant sa fin normale. Cette interruption lui cofite un
point de fatigue (annuler un sortilége).

2 OPTIGN DETOURNER UN SORTILEGE

SDHS certaines candnmns un maitre d’un sr;:miege différent
de f;:eim qui vient de le 1ancer, peut en récupérer le controle.

~ Pour d;spnser ainsi cie la magm d autrui 11 faut
- reconnaitre le sortilége qui se prépare, |
- savoir lancer ce sortilége, "

- pmnnncer un mot de commandement 2 imstant olt 1& SOr-
tilege aurait dt prmdre effet avec succes (ﬂn ne peut demurnef un
sortilége échoué), . - .
' - prendrele cﬂntmle du SDI‘tllEgE en réussissant un jet de maitnse
ciu surtﬁega ('avec son pmpre niveau de maltrlsf.)

La pnse de cnntmie du sarulege demande I base de 3 secunde:«;

Qu elle soit. réussie ou pas . -
- Le créateur du sortilége se faugue nnrmalem&nt i
- son adversaire dépense 1 point de fatigue par niveau de
difficulté du sortilege,
- les valeurs de durée, pﬂrtee et etendue du sortilége dependent
du niveau de maitrise du créateur original du sortilege.
L =le ‘magicien qui conserve (échec de la prise de cnntrﬂle) ou
celui qui récupére {rﬂuSSItE) le contréle du 5c-rt1legc demde comment
et E‘q?‘EntBEHEmEnt sur. qul agu'a Ie SOF. -

Une créature qm connait un sortilege est capable d’en recon-
naitre la préparation, si elle assiste au moins 2 la moitié du rituel.
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Option : en cas de litige, il est p{}SEilblE de trancher grace 2
un jet de 6 sens (39 - Sens (- 9) avec pﬂur bonus 19: dlfﬁculte du
S{}rtllﬂge A

Un magmen qui voit le ﬂantrﬂlﬂ de son samlege lul echapper,
peut tenter de le récupérer. Il prononce a son tour le mot de comman-
dement, se fatigue d’un point par niveau de difficulté du snmiege
et au bout d’une base dE 3 sacnndes dmt réussir un }et de mmtrlse,

o 1d cnnt;mle du sumlege pﬂut ainsi ﬂhanger plusmurs fm-s dﬂ-

maitre jusqu’a ce que I'un d’entre eux échoue, renonce ou perdﬂ tous
ses points de fatigue. - -

F) SOPPOSER
AUX SORTILEGES

Il existe plusieurs fagcons de géner le déroulement
d’un sortilége.

Il est possible :

- d’empécher qu’il soit lancé (priver du pouvoir),
- de s’en protéger ou d’y résister,

- de le détourner (détourner un sortilege),

- de P’annuler.

1. OPTION : PRIVER DU POUVOIR

Un personnage qui connait un smmiﬁge est capable d“empecher
une créature de lancer ce méme sort. Pour réussir 2 la pnvﬂr du
pouvoir, il faut se placer prés d’elle (moins de 5 métres par niveau
de maitrise) avant de lancer le sort privatif. Les chances de succeés
sont celles du sortilege, diminuées d’un malus (-8); En cas de succes,
le maitre du sort prive la créature du pauvalr pnur une durﬂe egale
a 2 heures par niveau de maitrise. - .

2 . PROTEGER DE LA MAGIE

Certains sortiléges protégent contre d’autres sorts.
Il convient de se reporter a leur description.

Exemple : 187

Invulnérabilité aux sor-

tiléges, ...

3 . RESISTER A LA MAGIE

Il est possible de s’opposer 4 un sortilége lancé
contre Sol.

Cette résistance 3 la magie est optionnelle pour
les humains et légérement différente de celle des autres
créatures.

3.1 . Les créatures

Certaines créatures (monstres, peuples mythiques)
sont difficiles 2 soumettre 2 la magie. Cette difficulté
se traduit par une résistance qui intervient en tant que
malus aux chances de succés du sortilege.

Le maitre du sortilége lance son sort avec ses
chances normales. Si le jet est un succes, pour que la
magie prenne effet sur une créature, la marge de réussite
du jet doit vaincre (dépasser) la résistance de la créature.

Notons qu’ainsi le sort peut agir sur une créature
et ne pas prendre effet sur une autre plus résistante
a la magie.

Que le sortilége prenne effet ou pas, le magicien
se fatigue normalement.

3.2. Optiun : Les humains

o En regie generale, les humams ont une résistance aux sortiléges
nulle. Si le Maitre de jeu le désire, il peut considérer qu’un sortilége
lancé sur un humain rencontre une résistance, si le jet a éié réussi
de justesse (marge de réussite = 0).

Lorsqu’un sortilége n’est pas capable de vaincre
la résistance d’une créature, il ne prend pas effet sur

elle.

3.3 . Option : Résistance active

~ Plutdt que de considérer qu’un sortilége ne prend pas etfet
surune créature, quand la marge de réussite du sort E%ale la résistance
de la créature, le Maltre de j }eu peut considérer qu’il s’agit d’un cas
de résistance active,

En pamcuher, le cas ot un sortilege lancé sur un humain ne
lreussxt que de justesse mrrespnnd au cas de résistance active (marge
de réussite nulle).

~ La créature visée peut demder de résister activement au sort.
.Cettﬂ résistance demande 1 base de 3 secondes et coiite 1 point de
-fauguf: par niveau de difficulté du sortilege. La créature doit se concen-
trer dans ce but et n’entreprendre aucune autre action.

..... Le ‘magicien est en mesure de se rendre compte qu’une ou
piusleurs créatures résistent activement 3 son sort. S'il n’agit pas,
elles sont libres au bout d’une base. Par contre, s’il veut vaincre Teur
résistance, il peut le faire au prix d’une concentration pendant 1 base
de 3 secondes et d’une dépense d’1 point de. fatlgue par niveau de
difﬁcultﬂ du sort. |
o I reussit, s’il teste avec succes son niveau de maitrise, S il
réussit de justesse (marge nuiie), nous somimes toujours dans un cas
_;:it résistance active. .

il échoue, la résistance a été payante, le sortilége ne se
declenche pas sur les créatures concernées.

Cette option, comme toutes les autres & ailleurs, ne doit étre
utilisée que dans les cas critiques qui le méritent.
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4 . ANNULER UN SORTILEGE

Cette annulation peut étre le fait du créateur du
sortilége lui-méme, ou encore, elle peut étre tentée par
une autre créature, connaissant précisément ce sort ou
celui qui permet de tous les annuler (66 - Reflux de
la magie). Un sortilége peut étre annulé 2 une distance
de 5 métres par niveau de maitrise.

4.1 . Annuler son propre sortilege

Cette opération nécessite une concentration pen-
dant 1 base et coute 1 point de fatigue. Elle réussit
automatiquement.

4.2 . Annuler un sortilege connu

Il est possible d’annuler un sortilége lancé par un
autre mais connu de soi. Les chances d’y réussir sont
les mémes que celles de lancer le sortilége mais avec
un malus (-10). Concentration : 1 base.

4.3 . Reflux de la magie

Ce sort permet de dissiper n’importe quel sor-
tiltge. Pour plus de détails, consulter sa description
(sortilége 66).
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G) DESCRIPTION
DES SORTILEGES

Ce chapitre vient en complément de la liste des
sortiléges (chap. 3.6). 1l explique comment lire la des-
cription des sortilége fournie en annexe.

Les sortiléges sont classés par type de magie, par
famille de sortiléege et par niveau de difficulté.

Les sortiléges sont présentés comme suit :

No - Nom

Extrait de légende
Description résumée
Préparation courte (-3), normale, longue (-3)
Composante matérielle

Utilisation personnelle on transférée (-3)
Réussite parfaite

Echec critique

Durée

Portée

Etendue

Description du fonctionnement

Particularites

Ditficulté

Les catégories en 1taliques n’apparaissent pas tou-
jours.

Ditficulté : elle mesure la difficulté d’apprentissage
du sortilége. Elle détermine le cofit en point d’ap-
prentissage ainsi que sa durée (en années).

Préparation : se reporter a la description des trois
types (chap. 9.B.1).

Composante matérielle (chap. 9.H).

Utilisation par le maitre du sortilége, avec ses
chances normales ou transfert du contréle 2 une autre
créature (chap. 9.D.1) avec un malus (-3).

Reéussite parfaite : lorsque le personnage réussit
un “1” avec le d20. Si cette catégorie n’apparait pas
dans la description du sortiléege, I’avantage est uni-
quement d’avoir lancé le sort sans perdre de point de

tatigue (chap. 9.C.3).

Echec critique : lorsque le personnage réussit un
“20" avec le d20. Si cette catégorie n’apparait pas dans
la description du sortilége, le seul inconvénient est d’étre
privé pendant 24 heures du pouvoir de lancer ce sort

(chap. 9.C.3).

Durée : la période de temps pendant laquelle le
sortilege doit agir.

Portée : la distance entre le personnage et ’endroit
(le centre de la zone) ot se produisent les effets.

Etendue : le domaine (aire, volume, masse,...)
dans lequel se produisent les effets.




| H) LES COMPOSANTES
MATERIELLES

Un sortilége met un jeu les forces libérées par
le pouvoir de P'incantation. La composante matérielle
focalise cette énergie, permettant ainsi au maitre du
sortiléege de Iutiliser.

Une composante matérielle est un élément qu
établit un lien entre le naturel et le magique. Son origine
peut étre animale, végétale, minérale,...

Recueillir une composante n’est pas aisé, car pour
ne pas qu’elle perde son potentiel magique, il faut suivre
un rituel particulier, en général connu uniquement des
maitres du sortilége.

Sauf exception (’instrument de musique des
bardes,... ), une composante matérielle n’est utilisable
qu’une fois. Que le sortilége soit lancé avec succes ou
non, la composante perd son potentiel magique.

Une option (9.B.4) permet de se passer de com-
posante au prix d’un handicap (malus aux chances de
succes (-5)).

Etant donné leur influence, il est primordial de
tenir compte avec soin de la quantité de composantes
a la disposition d’un magicien. La possession ou non
de composantes est source de situations qui enrichissent
le jeu. La quéte des composantes est donc importante
pour tous les détenteurs de sortiléges. Voyons comment
il est possible de les obtenir avant, pendant et aprés
I’aventure.

1 . AVANT LE DEBUT DU JEU

Lors de sa création, un personnage dispose de
d4 composantes matérielles par sortilége connu.
Comme pour tout autre équipement, le Maitre de jeu
peut augmenter ou réduire cette quantité suivant les
besoins de son scénario.

2 . PENDANT UNE AVENTURE

Il faut procéder en deux temps :
- trouver la composante,
- la recueillir.

2.1 . Trouver les composantes

Trouver une composante peut €tre fortuit. Le
hasard peut I’avoir mise sur la route des personnages.
Nous nous intéresserons plutdt au cas ou le maitre d’un
sortilége est dans ’obligation de chercher une compo-
sante.

Dans la grande majorité des cas, la recherche d’une
composante dépend d’une compétence.

Exemple : composante animale : 45 - Connais-
sance des animaux, végétale : 47 - Connaissance des
plantes, minérale : 54 - Sciences de la terre,...

Ce lien entre les composantes et les compétences
explique la présence de certaines compétences dans |’ini-
tiation aux classes de magiciens.

Les chances de trouver une composante sont égales
au niveau de maitrise de la compétence correspondante
avec pour malus, la difficulté du sortilége. Bien entendu,
ces cﬁances peuvent étre modifiées par %envimnnement,
les conditions de la recherche,...

La marge de réussite du jet de recherche donne
le nombre potentiel de composantes trouvées. Encore
faut-il les recueillir !

La recherche d’une composante ne dépendant que
du niveau dans la compétence appropriée, elle jaeut étre
effectuée par n’importe qui. Il n’en est pas de méme
pour la recueillir.

2.2 . Recueillir une composante

Pour recueillir une composante en lui conservant
son potentiel magique, il faut procéder a un rituel.

“... Pour cueillir la plante appelée selago, on ne

fait pas usage du fer ; on passe la main droite du coté
gauche du vétement, comme

our commettre un vol ;
il fant, de plus étre habillé de blanc, avoir les pieds lavés
et nus, et avoir fait auparavant une offrande de pain
et de vin... ”

Ce rituel, décrit par Pline, montre que seul un
maitre du sortilége devrait recueillir une composante.

i
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Le maitre d’un sortilége est capable de recueillir
une composante en 10 minutes par niveau de difficulté
du sort. Il se fatigue d’un point. Ses chances de succés
sont égales a son niveau de maitrise dans le sortilége,
sans bonus ni malus. Sa marge de réussite donne le
nombre de composantes recueillies. Bien entendu, celui-
c1 ne doit pas excéder le nombre potentiel de compo-
santes trouvées (9.H.2.1, plus haut).

Option : un personnage, qui ne connait pas un sortilége, mais
qui maitrise la compétence qui permet d’en trouver la composante,
peut la recueillir. Il y parvient s’il réussit un jet de connaissance des
propriétés magiques (voir a la compétence correspondante) avec un
malus de 1 par niveau de difficulté du sortilege. '

La marge de réussite du jet donne le nombre de composantes
recueillies. Bien entendu, celui-ci ne doit pas excéder le nombre
potentiel de composantes trouvées (9.H.2.1, plus haut). Recueillir
une composante nécessite 20 minutes par niveau de difficulté du
sortilege correspondant et coiite un point de fatigue.

3 . APRES I’AVENTURE

St la période de temps entre deux aventures n’est
pas jouée, il est toujours possible de procéder comme
suit. Pour chaque sortilége, le joueur lance un d4 et
retranche 2. Ainsi, pour un jet de dé égal 3 :

: -1, il a utilisé une composante,

: 0, le nombre de composantes est inchangg,
: +1, 1l a recueilli une composante,

: +2, 1l a recueilli deux composantes.

B W N -

Bien entendu, I’environnement et les conditions
peuvent influer sur ce résultat.

prestigieux “tueur de Dragons ! ”
providentiel, il a toutes les chances de devenir le “my-
thique poignard de Lugaid, tueur de Dragons”.

I) OBJETS MYTHIQUES

Le terme mythique est employé volontairement
a la place de magique. Le mot magique ne qualifie,
en fin de compte, que I'origine de I’objet : la magie
a présidé a sa création.

Par contre un objet mythique est caractérisé par
son unicité. Il a une histoire, €est souvent le sujet de
plusieurs légendes. Qu’il soit investi de propriétés par-
ticuliéres, peut contribuer a sa notoriété mais ce n’est
en rien obligatoire.

Pour illustrer cette notion, disons que le poignard
de Nuada, s’il n’a rien de magique, est bien plus pre-
stigleux aux yeux des Celtes, qu’une épée qui appor-
terait un bonus de 1 aux chances de tﬂucll:;er Padversaire
mais qui serait dépourvue d’histoire.

Les objets mythiques sont rares. Inutile de préciser
que 'on n’en découvre pas un au dérour de chaque
chemin et que chaque créature que les personnages
croisent n’en porte pas un sur elle !

Plusieurs sortileges permettent de créer des objets
que 'on pourrait qualifier de “magiques”. Aprés tout
ils ne sont rien de bien extraordinaire, puisque les sor-
tiléges (magie §’il en est) font partie de la vie de tous
les jours des Celtes.

Pour qu’un objet mérite 'appelation de mythique
il doit, soit étre d’origine exceptionnelle, soit étre ’ins-
trument d’actions prestigieuses. |

Un objet exceptionnel doit en général son origine
a un Dieu ou, 2 un degré moindre, a2 des Fées, des
Formoirés et, pourquoi pas des ogres, des géants, des
hommes-serpents,...

Par contre, un objet d’origine plus ou moins ordi-
naire peut devenir mythique car il est (ou a été) I’ins-
trument d’actions prestigieuses. Ainsi, rien ne s’oppose

a ce qu’exceptionnellement, un personnage rende un
objet “mythique”.

Imaginons que “... le guerrier Lugaid pénétre dans
la caverne d’un dragon. Un trésor des plus hétéroclites

| v est entassé. Le dragon semble ne pas se trouver dans

Pimmense grotte. Attiré par un reflet, le personnage

| dégage du trésor un poignard, fort joli ma foi. Absorbé

par sa tache, il n’apercoit gu’an dernier moment le dra-
gon gui vient de sortir je son sommeil et s’approche
de lui. Pris an dépourvu, Lugaid ferme les yeux et,
de toutes ses forces, lance le poignard vers le” dragon.
Un rugissement terrible, un bruit sourd de chute et puis

plus rien... Lugaid, qui se voyait déja dans I’Autre-

Monde, écarquille les yeux. Le poignard (miracle ! )

est enfoncé jusqu’d la garde dans loeil du dragon, fou-
droyé sur le coup... ”

Bien entendu Lugaid a été exceptionnellement
chanceux (en termes de jeu, il faudrait réussir plusieurs
“1” de suite sur le d20 ! ). Mais qu’importe ! Lorsque
les bardes chanteront cet exploit, Lugaid deviendra un
Quant 2 ce poignard

C’est ainsi que les objets peuvent devenir
mythiques.
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Méme si un objet mythique n’est pas toujours
magique, nul ne peut neghger I ﬂ?fﬂt psychologique qu’il
peut avoir sur le personnage (la tribu, le peuple,...)
qui le détient. Cet impact est valable pour sa possession
mais le cas échéant tout autant pour sa perte. Cet effet
psychologique doit étre déterminé cas par cas par le
Maitre de jeu. Pour le poignard de Lugaid, il peut étre
traduit par un bonus aux chances de toucher, en par-
ticulier tace aux dragons. Ou encore Lugaid peut esti-
mer que de fagon générale, son poignard lui porte
chance,... Par contre s’il le perd, lp ffet sera vraisem-
blablement inverse (malus, malchance,...). Rappelons
que cet effet psychologique est tﬂtalﬂment lié 2 I'aspect
légendaire de I'objet. Un personnage qui s empareraxt
du poignard de Lugald sans en connaitre I’histoire n’en
tirerai aucun bénéfice. On distinguera ainsi une éven-
tuelle propriété maglque (qui agira toujours) de l'effet
psychﬂlﬂg1que qui n’agira que fans les conditions pré-
citées.

Voici une liste d’objets mythiques. Ils sont direc-
tement inspirés d’anciennes légendes celtes. Cette liste
n’est pas exhaustive et le Maitre de jeu peut créer, ou
modifier, les objets mythiques qu’il souhaite faire inter-
venir dans ses aventures. De méme, 1l est seul juge
lorsqu’au cours d’une histoire, un personnage s’est placé
en position de rendre un objet “mythique”. Lui seul
déteminera si C’est le cas et quels peuvent en étre les
ettets. Il n’y a pas d’autre guide en la matiére que le
respect de ’esprit celtique et celui de I’équilibre du jeu.

Notons qu’une compétence (27 - Légendes (-6))
permet éventuellement de connaitre I’histoire d’un objet
mythique.

4 b b % b

“La peau de porc appartient & Duis, roi de Gréce. Celuz
qui s’assoit dessus guérit de ses blessures ou de sa
maladie.”

La quéte des fils de Tuireann (Cycle Mythologique).

K 1K * ¥ cp—- |

“De Failias vint la Lia Fail (la Pierre du Destin).
Elle rugissait sous tout rot qui devait prendre possession
de l’[rinde.”
La bataille de Mag-Tured (Cycle Mythologique).

- AK AK >3

“De Gorias fut apportée la lance de Lug. Jamais
bataille ne fut gagﬂee contre elle ni contre celui qui la

tenait en main.
La bataille de Mag-Tured (Cycle Mythologique).

¥ K A >4

“De Findias arriva I’épée de Nuada. Personne ne

pouvait lui échapper. Une fms tirée de son fourreau,
rien ne pouvait lui résister.”

La bataille de Mag-Tured (Cycle Mythologique).

K - b

“De Murias on amena le chaudron du Dagda. Nul
ne s’en approchait sans repartir rassasié.”

La bataille de Mag-Tured (Cycle Mythologique).

K > 17 MK 3

Quand 2 la lance dorée d’Assal, elle est non seu-
lement une arme mythique mais aussi une arme aux
propriétés magiques.

“La lance dorée d’Assal est Parme la plus terrible
qui existe. Celui dont elle tire le sang ne survit pas.
En criant “Iubar® on ne manque jamais son but. Au
cri d’”Athibar®, elle revient dans la main de celui qui
Pa lancée.”

La quéte des fils de Tuireann (Cycle Mythologique).

& b1 e AK A

BT



J) MAGIE ET 6¢ SENS

La compétence 39 - Sens concerne I’accuité des
5 sens (ouie, odorat, vue, gout, toucher) mais aussi
celle d’un mystérieux 6¢ sens.

Le 6° sens est aux phénoménes magiques ce que
les 5 autres sens sont aux phénoménes naturels.

Ainsi, le 6° sens permet de déceler qull y a “de
la magie dans I’air” !

Les chances de sentir qu’un effet est magique et
non naturel sont égales au niveau de maitrise dans la
competence 39 - Sens avec un malus (-9) et un bonus
de 1 par niveau de difficulté du sortilege responsable.

Exemple : Allurix (Sens : 12) s’apercoit que les
mouvements des nuages dans le ciel ont une origine

magique (sortilége 42 - Parler aux nuages, difficulté 4),
s'1l réussit un jet de sens avec un malus de 5 (9-4).
Ses chances sont donc de 7 sur 20, Une réussite parfaite
("17 sur le d20) donne le sortilége exact utilisé. Un échec
grave fera éventuellement voir la magie 13 ou elle n’est
pas (et vice-versa !).

Lorsque 'origine de la magie n’est pas un sortilége,
le Maitre de jeu lui attribue une puissance (corres-

pondant 3 la difficulté d’un sort), pour déterminer le
bonus affecté au 6e sens.

Le 6° sens a tout de méme ‘un pouvoir limité. II

est beaucoup moins influent que les 5 autres sens, S;

ces derniers sont bernés (illusion,...), le 6° sens n’est

pas assez fort pour modifier la conviction du person-

nage. C’est pourquoi les druides préchent la maxime :
dg ce qui semble étre mais qui n’est pas...”

“Méfre-toi
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10. LA RELIGION

Il est trés délicat de parler de religion en termes | de verre au fond des lacs et des océans, dans des iles

de jeu. Pourtant I’aspect spirituel est trés présent dans
les textes légendaires.

Le chapitre qui suit doit donc étre pris pour ce
qu’il est, c’est-a-dire une tentative de restituer au cours
des aventures 1’essence du spirituel celtique.

Cet aspect du jeu ne saurait étre négligé si les
joueurs souhaitent, au travers de leurs personnages,
mieux comprendre comment vivaient les Celtes.

1. LA FOI

Il peut paraitre curieux d’avoir classé la foi parmi
les dons. Pourtant, il est nécessaire que cette importante
notion puisse intervenir. La fol occupe une place a part
car c’est le seul “don” a pouvoir varier au cours du
temps, méme s1 ces variations sont rares. La fo1 mesure
la fermeté des croyances et la richesse de la vie spi-
rituelle. Des événements exceptionnels peuvent modi-
fier cette foi : 'intervention directe d’un Dieu,...

C’est au Maitre de jeu de juger si I'impact d’un
événement est suffisant pour provoquer une modifi-
cation, a la hausse ou 3 la baisse, du don de foi. Cette
variation doit étre envisagée personnage par personnage,
en tenant compte du caractére de chacun.

Une modification de la foi entraine celle des
compétences qui en dépendent.

2. LES DIEUX

Méme si I'apparent polythéisme celte n’est vrai-
semblablement qu’un monothéisme déguisé, les dieux
seront considérés comme étant distincts et autonomes.

Les noms de plus de 400 dieux ont pu étre recensés.
Bien entendu ce phénoméne provient du fait qu’un
méme dieu pouvait étre connu sous des noms différents
d’'un peuple a lautre.

Les dieux sont trés présents dans la vie des Celtes,
ce qui ne signifie pas que les personnages doivent les
rencontrer. Ils peuvent communiquer avec eux, grice
a leur classe sacerdotale (druides, devins,...), au moyen
d’offrandes, de cérémonies, de sacrifices,...

Il ne faut pas oublier que le monde celte est bien
moins fataliste que celu1 des Grecs et qu’en général les
personnages jouissent d’un libre-arbitre.

En comparaison des hommes, les dieux sont tout
puissants. Ils peuvent étre légérement spécialisés. Dans
ce cas, ils useront de préférence de leurs moyens de
prédilection (le feu céleste pour Taranis,...).

Le cas des Tuatha Dé Danann doit étre traité 2
part. Les dieux irlandais (et leurs équivalents obscurs,
les Formoirés), affaiblis par de nombreux combats, ont
été vaincus par les humains. Chassés de la surface de
- I'rlande, ils ont été obligés de se réfugier dans les
~entrailles de la terre (sous les dolmens, les tumulus,
| les collines (sidhs ou tertres aux fées)), dans des palais

du Grand-Nord. Leurs territoires ne font souvent qu’un
avec I’Autre-Monde. Dans les légendes, les Tuatha Dé
Danann et les Formoirés interviennent réguliérement,
Il est donc nécessaire de distinguer les plus puissants
(Lug, Nuada, Morrigan, Ogma, Balor,...), qui ont le
rang de dieux, de ceux qui n’ont que le statut d’étres
surnaturels (peuples mythiques).

Cette distinction explique qu’un combat puisse
opposer des personnages 2 un Formoiré ou un Tuatha
Dé Danann avec des chances réelles de ’emporter. Par
contre, atfronter Lug ou Balor est tout aussi impensable
que de lutter face a2 Taranis, Esus, Cernunnos,
Belenos,...

Il est important de gérer le panthéon des dieux
celtes avec mesure, sans oublier que les personnages
sont presque toujours maitres de leur destinée.

3 . COMMUNIQUER AVEC LES DIEUX

La classe sacerdotale (druides, devins, mais aussi
médecins ainsi que bardes,...) sert d’intermédiaire entre
les hommes et les dieux.

De nombreux événements ponctuent I’année cel-
tique et maintiennent les hommes en communion avec
les dieux : fétes, cérémonies, offrandes, sacrifices,...

3.1 . Les fétes

Samain (ler novembre) correspond 2 la premiére
nuit de la nouvelle année. Tous les membres de la tribu
doivent y participer. Elle est marquée par un festin et
de nombreux sujets y sont abordés (religion, poli-
tique,...). Samain, c’est aussi la nuit ou 1l n’y a plus
de barriére entre le monde des vivants et celui des morts
(PAutre-Monde, peuplé de héros et de dieux). Lors
de cette téte sont données des représentations théatrales
des grands événements mythiques et légendaires. En
termes de jeu, un personnage qui, de son plein gré,
ne participe pas aux festivités perd d10 points de Psy-
chique. S1 cette caractéristique est réduite a 0, il meurt
dans la nuit. C’est aussi la nuit de Samain que se produit
bien souvent la mort violente de celui qui a transgressé
un geis.

Imbolc (ler février) correspond a I’époque ou le
premier lait vient aux brebis. C’est la féte de la déesse
Brigit (ou Brigantia). Poétes, médecins, forgerons y sont
3 I’honneur. Imbolc a moins d’ampleur que Samain.

Beltaine (1er mai) marque le début de I’été. Elle
est un peu 'antithése de Samain. Des cérémonies sont
données en ’honneur de Belenos et le feu y tient une
part prépondérante. Les animaux domestiques sont
bénis et purifiés en passant entre des feux allumés pour
la circonstance. Beltaine marque le renouveau de la
végétation ainsi que le départ des troupeaux vers les
paturages. C’est la féte de la vie et de la lumiére. Jeux
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Pour les autres divinités, s’inspirer des exemples
ci-dessus. Signalons que sacrifices humains et animaux
etaient souvent remplacés par des simulacres ou des
morts rituelles.

et festins complétent les cérémonies. Le roi ou le chef
de la tribu doit 1mEérativement allumer le premier feu
sous peine de malheur pour son peuple.

Lugnasad (ler aofit) est, comme son nom Iin-
dique, la féte de Lug, le dieu olytechnicien. Des céré-
monies sont données en sa f’aveur. Les artisans sont
a ’honneur. La féte est présidée par le roi. I] est d’usage
d’organiser des joutes poétiques, des concours de foree
et d’adresse, des courses de chevaux et bien d’autres
jeux. Lugnasad annonce le début des récoltes. La pros-
pénté qui en découle rejaillit sur le roi. |

Pour mener 2 bien une cérémonie, il faut réussir
un jet de la compétence 57 - Traditions. En cas de
succes, la divinité sera bienveillante (la foi moyenne
| du groupe, additionnée de la marge de réussite du jet
de cérémonie, donne les chances d’une intervention
divine dans une situation critique). En cas de réussite

parfaite, en plus de la bienvaillance divine, les per-

s L o — ——

Les fétes concernent tous les individus d’un
peuple. Il est trés mal vu de ne pas y participer (attitude
parfﬁis mortelle, voir Samain). Lorsqu’un événement
empéche le déroulement d’une féte, I’avenir de la triby
devient incertain car I’harmonie entre I’homme et la
nature, entre ’homme et les dieux est rompue. Une
téte non tenue est synonyme de malheur.

sonnages seront galvanisés et réaliseront tous leurs jets
avec un bonus de 1, jusqu’au terme de leur entreprise.

._‘_-':_i.;_.' 5 ¥ 2>
P En cas d’échec, les signes sont néfastes, les personnages
vt risquent de jouer de malchance dans une situation cri-

3.2 . Les cérémonies

Oftfrandes, cérémonies et sacrifices sont trés
importants et ne doivent pas étre négligés. Les céré-
monies témoignent de la communion entre 'homme
et les dieux. Il est nécessaire de s’attirer la bienveillance
d’un dieu avant d’entreprendre une tiche périlleuse.
De méme, aprés un événement favorable, il est Impor-
tant de remercier les dieux.

Voici comment procéder au cours du jeu.

Au début d’une guerre, avant un long voyage,
il faut procéder 3 une cérémonie. Celle-ci prend le plus
souvent la forme d’une offrande végétale, d’un sacrifice
humain ou animal, suivant la divinité concernée :

- Taranis : étres humains et animaux briilés vifs dans
un grand mannequin d’osier.

- Toutatis : étres humains noyés dans un grand chau-
dron.

- Esus : victimes pendues 3 un arbre et saignées 4 mort.
- Epona : sacrifice d’une jument dont on fait bouillir
la viande avant de se baigner dans le bouillon et d’en
manger la chair.

- Cernunnos : sacrifice d’un cerf.

- Andrasta : sacrifice des femmes de ennems. ..

tique (la foi moyenne du groupe, additionnée de la
marge d’échec du jet de cérémonie, donne les chances
qu’une catastrophe se produise). En cas d’échec critique,
les personnages seront vite démoralisés et réaliseront
tous leurs jets avec un malus de 1.

Les personnages sont libres d’annuler ou de repor-
ter une entreprise a priori défavorable. Si c’est le cas,
le Maitre de jeu doit en tirer les conséquences. Il est
aussi le seul juge en ce qui concerne le délai avant de
pouvoir réaliser une nouvelle cérémonie pour la situa-
tion considérée.

Il ne faut pas s’étonner que la foi intervienne
positivement pour une cérémonie échouée. Fn etfet,
un personnage, qui sait tout ce qu’un dieu bienveillant
peut lui apporter, ne peut ignorer I'influence d’un dieu
défavorable.

Une fois une entreprise menée 1 bien, il est néces-
saire de remercier les dieux. En général, une partie de
ce qui a été obtenu est sacrifiée (richesses,armes, pri-
sonniers,...). Tout manquement attire I'indifférence et
parfois méme la colére des dieux. Il est d’usage d’im-
merger une part d’un butin dans un lac consacré, II
est possible de conserver des objets exceptionnels en
les dédiant, ainsi que leur usage, a une divinité. Il faut
pour cela, réussir un jet de cérémonie (57 - Traditions).
En cas d’échec, il serait trés néfaste de vouloir conserver
Pobjet plutdt que de Poffrir aux dieux.
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4 . LA DESTINEE DE L’AME

L’ame est immortelle. Lorsqu’un personnage suc-
combe, il faut déterminer la destinée de son ame.

Si le Maitre de jeu juge incontestable que le per-
sonnage a accompli sa destinée, ce dernier passe Eans
IAutre-Monde. Dans le cas contraire, il apprécie la
fagon avec laquelle le personnage a fait ses preuves,
en déterminant 3 I’aide de la Charte Angoumoise un
bonus/malus (colonne 4). Il lance alors un d20, applique
le bonus/malus puis lit le résultat sur la table de la
destinée de I’dme.

Table de la destinée de I’ame

d20 L’ame

1 erre 1000 ans
2et3 erre 100 ans
4 et 5 erre 10 ans

6 erre 1 année

7 habite un menhir 100 ans

8 habite un arbre 10 ans
9 et 10  habite un buisson d’ajonc 1 an
11 et 14 se réincarne en animal

15 renait
16 2 19 se réincarne en humain
20+ passe dans I’Autre-Monde

* Errer : retirer sur la table, sans bonus/malus, au bout
de la période considérée.

* Habiter :

Un menhir : +1 en Nature,
+5 en Sciences de la terre ;

Un arbre : +2 en Nature,

+1 en Connaissance des plantes ;

+3 en Nature,
+2 en Connaissance des plantes.

Un buisson :

Retirer sur la table, avec un bonus de +5, au bout
de la période considérée.

* Se réincarner en animal (d20) :

1 - 5: poisson pendant d12 mois
6 - 12 : oiseau pendant d4 ans
13 - 19 : mammifére pendant d10 ans
20 : créature monstrueuse pendant d100 ans

+4 en Nature
+2 en Connaissance des animaux ou
| en Connaissance des créatures monstrueuses.

Le personnage conservera la possibilité de se trans-
former en I’animal (ou la créature) en question, comme
s’il possédait le sortilége correspondant avec un niveau
de maitrise égal au nombre de semestres passés sous
cette forme.

Retirer sur la table, avec un bonus de +10, au
bout de la période considérée.

* Renaitre

Le personnage renait : il conserve ses dons, ses
caractéristiques, ses compétences et ses sortiléges. Il
prend conscience progressivement de ses anciens talents.
Il a droit a2 4 'nouveaux points d’apprentissage. Il ne
peut entrer a nouveau en jeu qu’apres que se soit écoulé
un temps égal 2 4d4 années, plus la période nécessaire
a cet apprentissage.

* Se réincarner en homme

Le personnage conserve ses dons, son Psychique,
ses compétences et ses sortiléges. Par contre, son nou-
veau Physique et sa nouvelle apparence dépendent du
corps que P’ame va habiter. Ce corps doit avoir été
abandonné par I’Ame qui I’habitait depuis moins d’un
jour. Il doit étre situé 2 moins d’un jour de marche
(30 km). Le personnage redébute le jeu aprés d4 jours.
St le Maitre de jeu ne dispose d’aucun corps, il doit
en générer un (ainsi que son histoire).

Il peut utiliser le systéme suivant :

Physique : 2d4 + 1
Apparence : 3d4 - 2
Age : 4d20 années

* Passer dans I’Autre-Monde

Le personnage a rempli sa destinée. Il y vivra en
paix pour l’éternité.

5 . RELIGION ET MAGIE

De nombreux sortiléeges sont étroitement liés 2
la religion (magie druidique, divinatoire, guerriére,
médicale,...). Il convient de s’en souvenir lorsque les
personnages les utilisent. Les Celtes n’utilisent pas de
magie “scientifique” mais tirent leur puissance de la
nature, qui bien souvent se confond avec les dieux.
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La société celte est largement fondée sur le prestige.
Pour étre reconnu socialement, il est primordial d’avoir
ses exploits chantés par des bardes.

Le prestige est une notion non seulement sub-
jective, mais aussi localisée. Pour admirer (ou craindre)
un personnage, il faut le connaitre ou au minimum en
avoir entendu parler.

1 . PRESTIGE DE BASE

Lorsqu’un personnage est créé, son prestige est
égal a la somme : |

- de son milieu social d’origine,

- de son Aura, ,

- du prestige ié 2 son occupation (équivalent au
niveau social d’un débutant dans cet occupation).

- le tout diminué de 5.

Signalons que ce prestige se révéle progressive-
ment : i‘:rs uw'un personnage parait (Aura - 5), qu’il
donne sa filiation (milieu social d’origine), et en fin
qu’il précise son occupation (occupation).

Le prestige ne se limite pas a ce chiffre initial.
Il évolue 2 la hausse ou 2 la baisse en fonction des actions

du personnage.

2 . EVOLUTION DU PRESTIGE

Des points de prestige peuvent étre accordés ou
retranchés lorsque les actions entreprises le justifient.

Certaines indications peuvent étre données dans
les aventures. Pour le reste, le Maitre de jeu est seul
juge en ce qui concerne les points de prestige 3 attribuer
ou a déduire.

Signalons, qu’en régle générale, un personnage
mérite un ou plusieurs points de prestige si ses actions
peuvent faire ’'objet d’un poéme bardique élogieux.

“Il n’y eut pas sur terre homme qui fit plus sage
ni qui rendit de meilleurs jugements que lui. Personne
ne Pemportait sur lui, car jamais il ne rendit de fanx
jugements, et ses doms n’avaient pas de mesure. On
ne pourrait dire combien était haute estime qu’on avait
pour lui. Il n’y avait pas sur terre de héros plus fort™.

Naissance et régne de Conchobar (Cycle d’Ulster)

Les occasions sont nombreuses : vaincre un adver-
saire supérieur en nombre ou en force, utiliser son art
avec succeés malgré des circonstances défavorables,
emporter une épreuve (joute verbale, course de che-
vaux,...), résoudre un mystére, émettre un bon juge-
ment, réaliser un fait magique déterminant, détenir un
objet mythique, rencontrer un dieu ou une fée,...

11. LE PRESTIGE

Par contre, un personnage mérite de perdre un
ou plusieurs points de prestige si ses actions sont un
sujet de moquerie ou de satire : fuir devant un ennemi
a sa portée, ne pas réussir a utiliser son art malgré des
circonstances favorables,...

Pour qu’une variation de prestige soit enregistrée,
il faut que les actions responsables soient relatées. S’il
n’y a pas de témoin ou si ceux-ci sont incapables de
bien décrire les faits, il n’y a pas de prestige gagné ou
perdu. Ceci explique pourquoi, il est nécessaire qu’un
barde soit présent dans toute aventure.

“Es-tu donc ce guerrier fameux par tant d’exploits,
Et cet astre de mort qui consume les rois ¢

Moins rapide est un aigle aux ailes étendues,
Moins terrible un torrent du mont voisin des nues.
Ab ! que n’ai-je péri sous ton bras redouté !

Par les bardes lointains mon nom serait chanté.
Mais je meurs inconnu, la gloire m’est ravie”.

Meurtre du fils unique d’Aifté (Cycle d’Ulster)

Un autre intérét a la présence d’un barde provient
du fait que le prestige n’a toute sa valeur qu’auprés
des siens. Un personnage jouit uniquement de son pres-
tige initial jusqu’a ce que ses exploits soient contés.
Donc, lorsque les personnages arrivent dans un village
ou ils ne sont pas connus, il est d’usage que leur barde
chante leurs exploits, de maniére 3 ce que leur prestige
prenne toute sa valeur, En général, le barde E:ucal en
fait de méme pour les habitants de son village. Par
conséquent, en plus des trois paliers constituant le pres-
tige initial (Aura - 5, milieu social d’origine, occu-
pation), un quatriéme correspond aux exploits du per-
sonnage.
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3 . INTERVENTION DU PRESTIGE

Le prestige est une qualité sociale et intervient _
comme telle. Un personnage peut 'utiliser pour imposer
ses vues, pour influencer ses auditeurs. S’il met ainsi
son prestige en jeu, il faut réaliser un jet de prestige.
Le jet est réussi si le résultat d’un d20 est inférieur ou
égal au prestige du personnage tel qu’il est pergu par
son auditoire (1l a toute sa valeur si ses exploits ont
été contés avec succes). S’il réussit, il influence son
auditoire, sans utiliser de compétence particuliére, uni-
quement grace a son prestige. Mais attention, si le per-
sonnage entraine son auditoire sur un mauvais chemin,
son prestige s’en ressentira durement.

Un cas encore plus fréquent est la lutte d’influence
entre deux adversaires prestigieux. Dans ce cas, on
compare la marge de réussite des deux jets de prestige
et la meilleure ’emporte. Si la différence est faible, les
avis seront partagés.

Certaines compétences peuvent aussi intervenir
et apporter un bonus au jet de prestige : Vanter
(Convaincre),...

L’objectif est de devenir un héros et d’étre reconnu
comme tel.

“A ce moment, ils virent une troupe dans la plaine,
L et, en téte, un héros : sur sa poitrine un mantean de
pourpre, orné de quatre franges d’or et qui Pentourait
quatre fois ; sur son dos un bouclier avec huit cercles
de laiton ; autour de lui une tunique avec une broderie
d’argent, depuis les genoux jusqu’aux talons ; de sa téte
une chevelure, couleur de laiton, descendait jusque sur
les flancs de son cheval ; dans ses cheveux une chaine
d’or, pesant six onces, d’od son nom d’Eocho Rond ;
sous lui un cheval a taches jaunes, avec un frein d’or ;
dans sa main deux javelots ornés de clous de laiton ;
d sa ceinture une épée a poignée d’or ; enfin, a son coté,
une lance enchantée”.

L’exil des fils de Doel 'oublié (Cycle d’Ulster)

Une fois son prestige établi et lors des banquets,
le personnage pourra revendiquer le morceau du héros :

“Qu’on tromve, dit-il, parmi tous les guerriers
d’Irlande, un homme pour me résister et me disputer

Phonneur de faire les parts ! ”
Histoire du cochon de Mac Datho (Cycle d’Ulster)

Signalons enfin que les bardes sont des obser-
vateurs engagés. Ils n’hésitent pas a embellir les exploits
de leurs amis. Toutefois, ils sont aussi les garants d’une
certaine morale. Ainsi, ils seront tout aussi virulents
envers les incapables et les liches. Suivant [’éthique
bardique, sont dignes de louanges ceux qui accom-
plissent brillamment leur destinée.

3
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Bien que la plupart des protagonistes des aventures
soient humains, E:s personnages seront souvent ameneés
a rencontrer diverses créatures : animaux, monstres ou
représentants de peuples mythiques.

Le Maitre de jeu doit se souvenir que ces créatures

ont une existence propre. Elles ne sont que rarement
stupides et n’ont pas pour seul but d’attaquer les aven-
turiers. Les créatures ne doivent pas servir uniquement
de faire valoir pour les personnages. Un bon scénario
doit ménager IE éventualité de relations aussi diverses
que pﬂssibﬁ: : animosité, traitrise, agressivité mais aussi
amitié, entraide et, pourquoi pas, neutralité ou dédain.
Compte tenu des renseignements sur les créatures dont
il dispose, le Maitre de jeu doit, avant de les faire inter-
venir, pouvoir répondre aux questions sur leurs moti-
vations, leurs aspirations, leurs craintes,...
Une créature doit étre animée a sa juste mesure, ni sOus-
estimée, ni surestimée, et sa vie ne se limite pas 2 la
rencontre avec les personnages. La plupart du temps,
si elle n’est pas réellement menacée, elle ne gaspillera
pas toute son énergie car elle aussi peut étre amenée
a ftaire de mauvaises rencontres.

A) DESCRIPTION
DES CREATURES

1 . TYPE DE CREATURE

Outre les humains, il est possible de distinguer
3 types de créatures :

- les animaux (créatures vivant ou ayant vécu sur terre :
aigle, lion d’Europe,...),

- les créatures monstrueuses (créatures fantastiques
issues des légendes : dragon, serpent a téte de bélier,...),
- les peuples mythiques (fées, formoirés, ogres,
géants,... ).

La connaissance des créatures découle de trois
compétences :

45 - Connaissance des animaux,
46 - Connaissance des créatures monstrueuses,
56 - Connaissances mythiques.

La distinction entre les trois types de créatures
apparait plus nettement 3 un lecteur moderne qu’a un
personnage de I’époque. Seuls les érudits (druide, barde,
magicien,...) étaient réellement capable de reconnaitre
une origine différente aux animaux (naturelle) et aux
créatures monstrueuses (magique, “surnaturelle”).

Les peuples mythiques sont, dans leur ensemble,
plus anciens que I’homme. La grande expansion connue
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12, LES CREATURES

par ces derniers, a contraint ces peuples a vivre cachés.
Les raisons qui les ont poussés a se retirer du monde
“visible” sont multiples et varient suivant les peuples.

2 . DONS ET CARACTERISTIQUES

Pour pouvoir mieux interpréter les créatures,
divers renseignements sont donnés.

La liste est limitée 2 ’essentiel. Elle varie donc
d’une créature a I'autre. Dons et caractéristiques ont
juste pour but de donner une notion des qualités des
créatures relativement aux personnages.

Un score nul de Foi suivi de la mention (spécial),
signifie que la créature concernée a un systéme de
valeurs différent de celui des humains.

L’Aura joue un rdle particulier dans le cas des
créatures. Entre humains, ce chiffre mesure la présence
du personnage, I'impact qu’il peut avoir sur son entou-
rage. L.’Aura des humains influence peu ou pas du tout
les créatures (quel effet peut avoir I’Aura sur une
vipére ? ). Par contre I’Aura de certaines créatures peut
agir fortement sur les personnages.

Deux cas se présentent :

- Aura positive : les aventuriers risquent d’étre
impressionnés ; ils ont tendance 2 montrer du respect
envers cette créature...

- Aura négative : la créature est effrayante, son
aspect, son attitude, sa réputation éveillent une peur
ditficilement controlable. Dans ce cas, I’Aura donne
les chances (sur 10 puisque ’Aura est une caractéris-
tique) que les personnages soient saisis de terreur. Cette
peur peut €tre surmontée par un jet de Volonté réussi.

3 . FATIGUE

La fatigue fonctionne de la méme fagon que pour
les humains mais la récupération ne se fait pas au méme
rythme.

Plut6t que de donner une vitesse de récupération
pour chaque créature, on utilisera le principe suivant :

- une créature é)eut récupérer tous ses points de
fatigue en 10 heures de sommeil ou 20 heures de repos.

4 . TAILLE ET POIDS

Ces chiffres sont donnés 2 titre purement indicatif
car d’importantes variations peuvent étre notées
(comme dans ’espéce humaine ! ).




5. COMBAT

Les créatures disposent d’un ou plusieurs modes
aque dont [’etficacité garantit leur survie.
d’attaque dont ’efficacité garantit |

5.1. Surprendre

L’attaque par surprise est 'un des plus grands
avantages des créatures. La capacité a surprendre (voir
55 - Surprendre) est optimale dans I’environnement
habituel de la créature. Dans un autre milieu, les chances
peuvent étre réduites par le Maitre de jeu.

Cette compétence permet aussi a la créature de se cacher
dans son milieu naturel (55 - Surprendre (-6)).

5.2. Attaquer

Les créatures disposent de différents modes d’at-
taque :

- armes naturelles : griffes, dents, pinces, cornes,
bec,...
- armes (essentiellement les peuples mythiques) ;

- charge : la créature lancée pendant au moins
une base, percute sa victime au cours de la base
suivante :

- bond : la créature saute sur sa victime et cherche
a la renverser, la gorge étant plus particuliérement
visée ;

- piqué : un peu similaire au bond mais la créature
se laisse tomber sur sa victime depuis une position
surélevée ;

- constriction : la créature immobilise sa victime
et lui cause automatiquement les mémes dommages dans
les bases qui suivent.

Un personnage est renversé sur un coup, une
charge, un bond, une attaque en piqué si les dommages
s’élévent a au moins 10 points.

Chaque mode d’attaque a ses chances de réussite
indiquées entre parenthéses.

Loup : dents (12), bond (14).

Exemple :

5.3. Nombre d’attaques par base

On peut considérer que les humains ont droit,
en combat, a deux actions élémentaires par base de 3
secondes : 1 offensive et 1 détensive (chap. 8.E).

Suivant leur vivacité et les armes a leur disposition,
les créatures peuvent avoir un nombre d’actions par
base différent de ‘celui des humains. Ces actions sont
des actions d’attaque. L’aspect défensit est déja inclus
dans le bonus/malus aux chances de blesser une créature
(chap. 12.A.5.5).

Le maitre de jeu doit vérifier si la créature est
en mesure de tenter toutes ses attaques. En général,
elle ne peut pas tenter plus d’une attaque lorsqu’elle
utilise la charge, le piqué, le bond ou la constriction.

Toutes les attaques sont portées simultanément

(chap. 8.D, Ordre).

_ Opdon : si le Maitre de jeu souhaite que la résolution des
ﬂﬁaqq@wﬂ_é;hﬂﬂ_nﬂéﬂ:ﬁ_;m_s_._.le' temps, une précision supplémentaire
lui est fournie. Si le nombre d’attaques par base est suivi de

Pabréviation :

ﬂﬂ' ::]:a,"__t;rﬁgit_ﬂré _p_@ﬂ;e ses attaques avant ses S o

~ -ap: la créature porte ses attaques aprés ses adversaires
~ Siln’y apas.d’abréviation aprés le nombre d’ﬂﬂﬂquﬁ:apar Base
la créature effectue ses attaques en méme temps que ses adversaires
hgmﬁ{ﬂs, L L i

5.4. Dommages

Les dommages sont un multiple de la marge de
réussite du jet d’attaque de la créature.

Ils varient de la moitié (1/2 Mr) 2 4 fois la marge
de réussite (4 Mr).

A titre de comparaison, les humains créent des
dommages égaux 3 la marge de réussite de leur attaque
(Mr). |

La marge de réussite de I’attaque d’une créature,
multipliée par le facteur approprié, constitue les dom-
mages potentiels de attaque. Ce sont les dégits (points
de fatigue) qui seraient infligés 3 un adversaire sans

réaction particuliére.
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Heureusement, I’attaque d’une créature peut étre
évitée ou parée.

Pour éviter un coup porté par une créature, il
faut réussir une esquive ou une feinte de corps (chap.
8.E.3). Esquive et feinte de corps obéissent i la loi
du “tout ou rien”. Si I’action est réussie le personnage
ne subit aucun dégit. S’il échoue dans sa tentative, il
regoit l'intégralité des dommages. Cette attitude est
souvent intéressante face aux créatures les plus redou-
tables.

Il est parfois possible de parer I’attaque d’une
créature. Réussir une parade ne signifie pas obliga-
toirement que on a bloqué 'attaque de Padversaire,
mais plutdt que cette manoeuvre s’est avérée dissuasive,
ou encore qu’elle a géné I'attaquant (chap. 8.E.1.2,
Parade). L’aspect génant ou dissuasif de la parade
devrait pouvoir agir dans la majorité des cas. Certes,
un personnage ne peut guere espérer stopper un coup

de griffe de dragon avec son poignard. Pourtant, le fait
de manier son arme (parade) peut géner le monstre qui,
de peur de se blesser, porte une attaque plus prudente
et moins efficace. Le Maitre de jeu est convié 2 vérifier
si une parade face a I’attaque d’une créature est légitime
ou pas.

Option : sile Maitre de jeu estime qu’une créature n’est pas influencée

BShes, Samiacee) ut ne parads, il prucidbedlers o0

ité des dommages causés par

" drappliquer Pintégralité des domm i
- de considérer que la créature, qui a négligé la parade de son
adversaire, s’est blessée au cours de sa propre attaque. Les dommages
sont alors calculés a l'aide de la marge 5& réussite de la parade.

=

| Rﬁppeiﬂns qu’ﬁne partie des duﬁimages peut étre
absorbée par I’armure (chap. 8.F.5).

5.5. Blesser une créature

Les chances de porter une attaque avec succes et
les dommages associés ne sont valables que face 3 un
adversaire humain.

Lorsque 'on a pour opposant une créature, les
dommages obtenus sont modifiés par un bonus/malus
qui dépend :

- de la taille de la créature,
- de sa faculté a éviter les coups (feinte de corps),
- de son armure naturelle (cuir, fourrure,...).

Ce bonus/malus est qualifié globalement de
“protection”.

Les dommages potentiels créés par ’attaquant sont
donc diminués de cette protection avant d’étre infligés
a la créature. Si la protection est négative, le chiffre
représente un bonus aux dommages.




Plusieurs protections sont parfois données, suivant
la partie du corps concernée. Rappelons que la pro-
tection tient compte de tous les facteurs (taille et nature
de la zone, feinte de corps et armure naturelle). Donc,
dans ce cas, on ne tiendra pas compte des bonus/malus
pour viser une cible inerte (chap. 8.G.2, option taille

de la cible).

Option : si le Maitre de jeu souhaite utiliser un systéme de
blessures, il trouvera les nombres de points de dommages a partir
desquels une créature est, sur le coup :

- sonnée (tous les jets a -5 pendant 3 bases de 3 secondes),
- évanouie (pendant 1 minute),

- dans le coma (pendant d12 heures),

- morte.

5.6. Esquive

La feinte de corps est donc incluse dans la pro-
tection globale d’une créature ot elle participe a limiter
les dégits regus.

Certaines créatures disposent aussi d’une esquive.
C’est la seule action qui peut étre tentée pendant une
base, par une créature qui dispose de moins de 3 attaques
par base. Si une créature dispose de 3 attaques ou plus
par base, elle peut remplacer 2 attaques consécutives
par une esquive,

L’esquive (chap. 8.E.3), si elle est réussie, permet
d’éviter toutes les attaques tentées au point de départ
de ce “plongeon hors de portée”.

S1 une créature dispose de la compétence Esquive,
une feinte de corps peut étre jouée (MS-5).

6 . COMPETENCES

Une créature dispose d’autres qualités que celles
décrites au cours du combat. Celles qui peuvent inter-
venir dans une aventure sont présentées sous la forme
de compétences.

Bien entendu, le Maitre de jeu devra tenir compte
de la nature et éventuellement des limitations d’une
créature lorsqu’elle utilise une compétence.

On précisera, par exemple, que la compétence
39 - Sens comprend, pour les créatures, la capacité 2
détecter les piéges (un malus pouvant étre appliqué
sutvant la nature du piége).

La liste des compétences n’est pas limitative.

7 . MAGIE

Certaines créatures sont douées de pouvoirs
magiques. Lorsque c’est le cas, les sortiléges sont décrits
selon le méme principe que pour les humains. Le niveau
de maitrise étant en général fixé, les différentes variables
du sortilége le sont aussi (durée, portée, étendue,
fatigue,...). Les animaux et les créatures monstrueuses
n’ont pas besoin de composante. Par soucis de sim-
plification, la fatigue est la méme que le sortilége soit
réussi ou non.

Méme si de nombreux sortiléges sont cités pour
un type de créature, cela ne signifie pas que tous ses
représentants disposent de I’ensemble de la liste. Ceci
est particuliérement vrai pour les animaux ol les spé-
cimens investis de pouvoirs magiques sont rares.

Soumettre une créature a un sortilége peut étre
plus difficile que pour un humain. Cette notion est
traduite par la résistance aux sortiléges des créatures
(chap. 9.E.3.1, les créatures).

8 . PARTICULARITES

Les particularités d’une créature sont décrites le
cas échéant. Il peut s’agir, par exemple, de pouvoirs
spéciaux. Certaines créatures ont aussi des variétés
géantes ou magiques.
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B) LES CREATURES
DES LEGENDES
CELTIQUES

[ i

AFANG (CASTOR GEANT)

L’afang est une sorte de castor géant. D’une intel-
ligence moyenne, son esprit malicieux (certains disent
malin) le pousse a toutes sortes de dépradations (bris
de barrages, attaque de forts lacustres, etc). Heureu-
sement, il ne se rencontre pas fréquemment dans les
cours d’eau.

Animal géant

Physique : 18 Psychique : 4 Aura : -1
Fatigue : 40 "
Taille : 1,50 m Poids : 200 kg
Surprendre (5)

Dents (12), Queue (8)
Attaques par base : 2-ap
Dommages : 2 Mr

Protection : -3

Blessures : sonné (16), évanoui (24)
coma (32), mort (40)

Nager (16), Sens (10)

Résistance aux sortiléges : 1

|

AIGLE

Ce rapace habite essentiellement les hautes mon-
tagnes. Son envergure peut dépasser 2,5 meétres.

Aristocrate de la gente ailpée, aigle y a statut de
guerrier (voir Corbeaux, Grands ducs). Leur ro1 a pou-
voir sur tous les oiseaux. Il est trés rare qu’un aigle
ait des pouvoirs magiques (aigle blanc), qui sont alors
liés a la famille de %’

air.
Animal
Physique : 3 Psychique : 3
Fatigue : 9

Taille : 0,80 m Poids : 4 kg
Surprendre (15)

Serres (7), Bec (7), Piqué (17)
Attaques par base : 2-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 7
Blessures : sonné (4), évanoui (5)
coma (7), mort (9)

Orientation (12), Sens (17)

Sortiléges :

27 - Connaitre les secrets du vent (20), fatigue : 1
30 - Message du vent (17), fatigue : 2

32 - Imposer le silence (10), fatigue : 6

Résistance aux sortiléges : 1
Particularité : un aigle peut saisir une proie et ’enlever

dans les airs, s’1l réussit une attaque en piqué de 5 ou
| plus (5 kg max).
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AIGLE GEANT
Animal géant

Physique : 15 Psychique : 6
Fatigue : 36

Taille : 1,60 m Poids : 45 kg
Surprendre (10)

Serres (7), Bec (7), Piqué (14)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : 2 Mr

Protection : -2
Blessures : sonné (14), évanoui (22)
coma (29), mort (36)

Orientation (12), Sens (17)

Sortiléges : _

27 - Connaitre les secrets du vent (20), fatigue : 3
30 - Message du vent (17), fatigue : 7

32 - Imposer le silence (10), fatigue : 20

Résistance aux sortiléges : 3

Particularité : un aigle géant peut saisir une proie et

I’enlever dans les airs, s’il réussit une attaque en piqué
de 5 ou plus (70 kg max).

- 90 -

AUROCH

L’auroch a existé en France jusqu’au XVe siécle
et en Europe jusqu’au XVIle siécle. Bien que d’un
naturel calme, menacé il se révéle un adversaire des plus
redoutables. Il symbolise la force brutale.

Les légendes nous parlent d’aurochs blancs ayant
des pouvoirs magiques.

Animal

Physique : 18 Psychique : 2
Fatigue : 38
Taille : 1,70 m Poids : 1 tonne

Surprendre (6)

Cornes (10), Charge (16)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : 2 Mr

Protection : -4
Blessures : sonné (15), évanoui (23)
coma (30), mort (38)

Sens (8)

Sortiléges :
17 - Prendre I’apparence d’un rocher (18), fatigue : 5
19 - Modifier le sol (15), fatigue : 11

138 - Rapide comme le vent (17), fatigue : 7

Résistance aux sortiléges : 1

BISON D’EUROPE

Animal pacifique a I'instar de ’auroch, il se déplace
par groupe de 10 i 15 individus dans les foréts de hétres
et de bouleaux. S’ils se sentent menacés les bisons ten-
tent de fuir dans la direction la moins dangereuse. Si
la fuite est impossible ils attaquent alors avec courage.

Ils vivent en petits troupeaux, placés sous la conduite
d’un male adulte.

Animal

Physique : 16 Psychique : 2
Fatigue : 34
Taille : 1,90 m Poids : 850 kg

Surprendre (7) |
Cornes (8), Charge (13)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : 2 Mr

Protection : -3
Blessures : sonné (14), évanou (20)

coma (27), mort (34)
Sens (7)

Résistance aux sortiléges : 2



CERF

Le cerf tient une place privilégiée dans la faune
celtique.

Le plus souvent on le rencontre en petites bandes
dans les foréts, bien qu’il arrive qu’un cerf vive en
solitaire. Les bois du cerf, constitués d’os particulié-
rement résistants, forment son plus bel ornement ainsi
que son arme la plus redoutable.

Les bois se développent, puis tombent chaque
année au moment de la téte d’Imbolc. Les bois d’un
male adulte peuvent atteindre plus d’un métre de lon-
gueur.

C’est au moment de Lugnasad que les bois ont
repoussé jusqu’a leur plénitude. C’est aussi la période
du rut et les miles s’affrontent en combats violents pour

agner ou conserver leurs femelles. Les faons naissent
E:u's de Beltaine.

Pour les Celtes, le cerf est un animal sacré. La
pousse et la chute de ses bois symbolisent le renou-
vellement de la nature.

Il existerait des spécimens blancs aux

pouvolrs
magiques... *‘

Animal

Physique : 11 Psychique : 2
Fatigue : 24

Taille : 1,50 m Poids : 180 kg
Surprendre (7)

Cornes (10), Charge (18)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : Mr

Protection : 1
Blessures : sonné (10), évanoui (14)
coma (19), mort (24)

Sens (11)

Sortiléges : .

9 - Prendre P'apparence d’un arbre (20), fatigue : 1
14 - Colére végétale (11), fatigue : 11

97 - Brouillard de dissimulation (14), fatigue : 8

Résistance aux sortiléges : 1

CHEVAL

“Ce cheval, en courant sur le chemin, lance des étincelles
de feu qui rougissent pendant que vigoureusement il
s’avance”. '

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster).

Un peu plus grand que le poney, le cheval celtique
a une morphologie équivalente. Les guerriers nobles
combattent 4 cheval. Il est le sujet de nombreuses
légendes : chevaux rapide comme le vent, chevaux qui
courent sur I’eau, chevaux ailés... Il est rare qu’un cheval
magique posseéde plus de deux ou trois sortiléges. Il
peut avoir le pouvoir d’un animal psychopompe,
capable de conduire les Ames dans I’Autre-Monde.

Animal

Physique : 14 Psychique : 2
Fati%ue : 30

Taille : 1,50 m Poids : 750 kg

Surprendre (5)

Dents (8), Sabots (14)
Attaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Protection : -3

Blessures : sonné (12), évanoui (18)
coma (24), mort (30)

Agilité (15), Nager (6), Orientation (10), Sens (9)

Sortiléges :

28 - Tourbillon de poussiére (20), fatigue : 1

64 - Tour 3 droite (14), fatigue : 10

97 - Brouillard de dissimulation (14), fatigue : 10
138 - Rapide comme le vent (20), fatigue : 1

139 - Bondir (17), fatigue : 6

140 - Avancer sur ’eau (14), fatigue : 10

143 - Voyager dans les airs (8), fatigue : 19

234 - Voyage dans I’Autre-Monde (8), fatigue : 19

Résistance aux sortiléges : 1

CHIEN DE GUERRE

“Culann ferma les portes de sa demeure et licha son
énorme chien féroce qui chaque nuit gardait la maison
isolée. Sous sa protection, Culann ne craignait rien
d’autre que latiaque d’une armée. Quand Setanta
arriva enfin, il vit le chien s’élancer vers lui en poussant
des aboiements sauvages.”

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster).

Utilisés pour la chasse comme pour la guerre, les
chiens ont donné lieu 2 de nombreuses légencﬁ:‘:s comme
celle de la Horde d’Enfer. Ils sont considérés comme
des animaux bénéfiques. Le dressage des chiens se rap-
porte a la compétence 45 - Connaissance des animaux.

Animal
Physique : 4 Psychique : 3
Fatigue : 11

Taille : 0,60 m Poids : 35 kg

Surprendre (12)

Dents (12), Bond (14)
Attaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Esquive (8)
Protection : 4

Blessures : sonné (4), évanoui (7)
coma (9), mort (11)

Chasser (15), Nager (8), Orientation (11), Sens (12)

Résistance aux sortiléges : 0
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CERF

Le cerf tient une place privilégiée dans la faune
celuque.

Le plus souvent on le rencontre en petites bandes
dans les foréts, bien qu’ill arrive qu’un cerf vive en
solitaire. Les bois du cerf, constitués d’os particulié-
rement résistants, forment son plus bel ornement ainsi
que son arme la plus redoutable.

Les bois se développent, puis tombent chaque
année au moment de la téte d’Imbolc. Les bois d’un
male adulte peuvent atteindre plus d’un métre de lon-
gueur.

C’est au moment de Lugnasad que les bois ont
repoussé jusqu’a leur plénitude. C’est aussi la période
du rut et les males s’affrontent en combats violents pour
F&gnﬁ:r ou conserver leurs femelles. Les faons naissent
ors de Beltaine.

Pour les Celtes, le cerf est un animal sacré. La
pousse et la chute de ses bois symbolisent le renou-
vellement de la nature.

Il existerait des spécimens blancs aux pouvoirs
magiques...

Animal

Physique : 11 Psychique : 2
Fatigue : 24

Taille : 1,50 m Poids : 180 kg
Surprendre (7)

Cornes (10), Charge (18)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : Mr

Protection : 1

Blessures : sonné (10), évanoui (14)
coma (19), mort (24)

Sens (11)

Sortiléges : :

9 - Prendre 'apparence d’un arbre (20), fatigue : 1
14 - Colére végétale (11), fatigue : 11
97 - Brouillard de dissimulation (14), fatigue : 8

Résistance aux sortiléges : 1

CHEVAL

“Ce cheval, en courant sur le chemin, lance des étincelles
de feu qui rougissent pendant que vigowrewsement il
s‘avance”. |

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster).

Un peu plus grand que le poney, le cheval celtique
a une morphologie équivalente. Les guerriers nobles
combattent a cheval. Il est le sujet de nombreuses
légendes : chevaux rapide comme le vent, chevaux qui
courent sur ’eau, chevaux ailés... Il est rare qu’un cheval
magique posseéde plus de deux ou trois sortiléges. Il
peut avoir le pouvoir d’un animal psychopompe,
capable de conduire les imes dans I’Autre-Monde.

Animal

Physique : 14 Psychique : 2
Faugue : 30
Taille : 1,50 m Poids :

750 kg

Surprendre (5)

Dents (8), Sabots (14)
Attaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Protection : -3
Blessures : sonné (12), évanou: (18)
coma (24), mort (30)

Agilité (15), Nager (6), Orientation (10), Sens (9)

Sortiléges :

28 - Tourbillon de poussiére (20), fatigue : 1

64 - Tour 2 droite (14), fatigue : 10

97 - Brouillard de dissimulation (14), fatigue : 10
138 - Rapide comme le vent (20), fatigue : 1

139 - Bondir (17), fatigue : 6

140 - Avancer sur I'eau (14), fatigue : 10

143 - Voyager dans les airs (8), fatigue : 19
234 - Voyage dans I’Autre-Monde (8), fatigue : 19

Résistance aux sortiléges : 1

CHIEN DE GUERRE

“Culann ferma les portes de sa demeure et licha son
énorme chien féroce qui chaque nuit gardait la maison
isolée. Sous sa protection, Culann ne craignait rien
d’autre que lattaque d’une armée. Quand Setanta
arriva enfin, il vit le chien s’élancer vers lui en poussant
des aboiements sauvages.”

Le festin de Bricriu (Cycle d’Ulster).

Utilisés pour la chasse comme pour la guerre, les
chiens ont donné lieu 3 de nombreuses légendes comme
celle de la Horde d’Enfer. Ils sont considérés comme
des animaux bénéfiques. Le dressage des chiens se rap-
porte 2 la compétence 45 - Connaissance des animaux.

Animal
Physique : 4 Psychique : 3
Fatigue : 11

Taille : 0,60 m Poids : 35 kg

Surprendre (12)

Dents (12), Bond (14)
Attaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Esquive (8)

Protection : 4

Blessures : sonné (4), évanoui (7)
coma (9), mort (11)

Chasser (15), Nager (8), Orientation (11), Sens (12)

Résistance aux sortiléges : 0
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CHOUCAS

Cet animal ressemble 4 une corneille. Il a le méme
plumage noir, sauf en ce qui concerne la nuque qui
est grise. Le choucas est capable de parler. On raconte
que n’appréciant pas le voisinage des corbeaux, les chou-
cas ont demandé aux humains Pautorisation de vivre
dans leur village. Suivant les conseils de son druide,
le roi refusa. Mais lorsque grice i I’aide des choucas,
une attaque des formoirés échoua, le roi accepta de les
accueillir, 2 condition qu’ils n’utilisent pas le langage
humain lorsqu’ils se trouvent dans le village.

Animal

Physique : 1 Psychique : 3
Fatigue : 5
Taille : 0,35 m Poids : 0,3 kg

Surprendre (15)
Serres (3), Bec (3), Piqué (10)

Attaques par base : 1-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 9
Blessures : sonné (2), évanoui (3)
coma (4), mort (5)

Ornentation (11), Sens (16)

Résistance aux sortiléges : 1

CORBEAU

St la plupart des corbeaux sont des oiseaux ordi-
naires quoique vindicatifs et relativement intelligents,

certains d’entre eux sontinvestis de pouvoirs plus étendus.

Les Celtes considérent les corbeaux comme des
animaux divins, attributs des dieux (Lug, Morrigan).
Il existe des corbeaux géants et certains possédent

de grands pouvoirs. Les corbeaux sont les nécroman-
ciens de la gente ailée. Leur érudition se retrouve dans
Pexpression “avoir la sagesse du corbean™, qui signifie
osséder la connaissance supréme. Ces “grands” cor-
Eeaux n’ont jamais servi les forces du mal mais ont une

certaine difficulté 2 comprendre les motivations
humaines et se sont souvent dressés contre eux pour
protéger leurs foréts et leurs habitations. Ils sont gou-
vernés par un roi trés puissant situé dans une montagne
inconnue. Les grands corbeaux sont trés liés aux aigles
et aux grand ducs.

Animal

Physique : 2 Psychique : 3
Fatif;ue 7
Taille : 0,60 m Poids : 0,5 kg

Surprendre (14)

Serres (5), Bec (5), Piqué (13)
Attaques par base : 2-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 8
Blessures : sonné (3), évanoui (4)
coma (5), mort (7)

Orentation (11), Sens (15)

Reésistance aux sortiléges : 1

CORBEAU GEANT
Animal géant

Physique : 10 Psychique : 6 Aura : +3

Fatigue : 26
Taille : 1,20 m Poids : 18 kg

Surprendre (12)

Serres (5), Bec (5), Piqué (13)
Attaques par base : 2-ap
Dommages : Mr

Protection : 0 *
Blessures : sonné (10), évanoui (16)
coma (21), mort (26)

Orientation (11), Sens (15), Connaissance des animaux
(16), Connaissance des créatures monstrueuses (14),
Connaissance des plantes (12), Connaissances

mythiques (15)

Sortiléges :
27 - Connaitre les secrets du vent (23), fatigue : 0
30 - Message du vent (20), fatigue : 1
38 - Vent d’agression et de drujdgi-sume (2), tatigue : 24
70 - Excitation des combattants (20), fatigue : 1
81 - Clairvoyance (17), fatigue : 5
84 - Divination (11), fatigue : 12
101 - Nuée de I'invisible (5), fatigue : 20
154 - Malédiction (11), fatigue : 12
157 - Mort (-4), fatigue : 31
233 - Interroger les morts (17), fatigue : 5
234 - Voyage dans I’Autre-Monde (11), fatigue : 12
240 - Viellir (11), fatigue : 12

Roi des corbeaux : +8 pour tous les sorts,
-10 pour la fatigue

Résistance aux sortiléges : 2
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CYGNE

Jeune, le cygne est plutoét laid, et ce n’est que
vers ’Age de deux ans qu’il devient |'oiseau connu de
tous pour sa grice et sa beauté, Les fées prennent fré-
quemment ’apparence de cet oiseau migrateur.

Animal

Physique : 5 Psychique : 2
Fatgue : 12

Taille : 1,20 m Poids : 15 kg
Surprendre (2)

Bec (5)

Attaques par base : 1-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 2
Blessures : sonné (5), évanou: (7)
coma (10), mort (12)

Orientation (16), Sens (12)

Résistance aux sortiléges : 1

FOURMI GEANTE

“Comme ils tiraient au sort pour savoir qui d’entre eux
débarquerait, voici qu’arrive un grand