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hers lecteurs,

Ce livret a pour objectif de lister les changements majeurs que nous avons réalisés a 1’occasion de la seconde impression
du Livre 1 Univers. Il est avant tout destiné aux possesseurs du tout premier tirage afin qu’ils puissent se mettre a jour.
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Bon jeu a tous

Les afc%ét]/]:)es

L’encart « Les archétypes » de la page 181 a été completement mis a jour afin
de préciser le calcul des scores de compétences pour les pré-tirés.
Voici le nouvel encart :

Le chapitre suivant propose six archétypes préts a jouer. Ils
constituent autant d’exemples concrets de PJ pouvant étre
créés par des joueurs.

Ces personnages sont concus de manicre détaillée, avec leur
historique personnel, leur équipement et leur psychologie.
Ils sont tous liés au val de Dearg, une région au nord de
Taol-Kaer englobant les vaux de Melwan et de Loch Varn.

Les caractéristiques techniques de chaque archétype inte-
grent quelques particularité afin de rendre les phases de jeu
plus fluides :

Compécences :

Le score indiqué pour chaque compétence est 1’addition
entre le niveau dans le Domaine et la Voie ; en cas de jet de
Résolution, ce score sera directement ajouté au résultat
d’1D10 et comparé au Seuil de difficulté déterminé par le
meneur. Les éventuels bonus indiqués entre parenthése ne
sont pas inclus dans ce total et devront étre ajoutés si le PJ
peut tirer parti de son avantage pour ce jet de Résolution.

Combat 3

Les scores indiqués concernent une Attitude de combat
standard. Pour déterminer les scores des autres Attitudes, il
faudra utiliser le score de Potentiel.

Ces archétypes peuvent étre téléchargés sur le site
WWwWw.esteren.org.



Doints de Survie

La maquette du texte concernant les points de Survie a été revue afin d’étre
plus claire quant au fonctionnement de ces points. Voici la nouvelle version :

Chaque PJ est doté de points de Survie représentés sur la Feuille de Personnage
par des cases vides qui seront cochées au fur et & mesure que ces points seront
utilisés. Ces points représentent 1'adrénaline, I'énergie du désespoir dans les
moments critiques ou le PJ se sent en danger.

/A Le nombre initial de points de Survie est de 3 mais peut étre ajusté par
( des Avantages ou des Désavantages.

Dans un moment critique, un joueur peut décider d'utiliser un ou plu-
sieurs points de Survie. Le PJ peut alors se dépasser, ignorer la douleur, ou ac-
complir un acte insensé en faisant appel a son courage ou sa volonté la plus
profonde. Ces actions ne sont pas forcément physiques ; les points de Survie peu-
vent étre utilisés pour tout type d’action pourvu qu’elle ait un caractére d’urgence.

.'_
3 @ Pour chaque point de Survie utilisé, le PJ subit un point de
Trauma temporaire qui traduit I’épuisement psychique consécutif

aune sceéne durant laquelle il a été trés éprouve ou effrayé. Ces points

seront affectés a sa jauge de Santé Mentale et pourront amener a une
dégradation temporaire de sa santé psychique.

@ Les points de Survie utilisés le sont définitivement. Chaque
= joueur devrait donc bien réfléchir au moment le plus opportun
pour s’en servir. Cependant, il est possible d’en acquérir de nouveaux
en dépensant des points d’Expérience.

Voici les différentes fagons dont les points de Survie peuvent étre utilisés :

= Rel,ancer un dé :
En utilisant un point de Survie, le joueur peut retenter un Jet de Résolution manqué, mais le résultat du second jet devra étre ac-
cepté, méme s’il est moins bon que le premier. Il n’est pas possible d’utiliser un nouveau point de Survie pour la méme action.

Pendant une Passe d’armes, un point de Survie permet d’éviter les malus dus a un état de santé dégradé. Si le PJ est dans un état
d’agonie et qu’il est encore en vie, il peut utiliser deux points de Survie pour décocher cette case (il est donc dans un état Critique)
et se relever. Pendant la premiere Passe d’armes, il bénéficie également du bonus « ignorer la douleur ». Attention, car les points de
Survie seront inefficaces si le PJ est décédé et ne pourront pas lui permettre d’échapper a la mort.

Aua'es Correct tOMs

Discipline Nerboriscerie. chntetet énerqéc ic]ue,

La discipline Herboristerie a été rajoutée dans les Domaines Le Gantelet énergétique a été rajouté a I’inventaire et son prix

Erudition et Milieu Naturel (p.197). de un daol de Givre (1dG) et disponibilité exceptionnelle
(EX) (p.225).

Avancage Lecoré.

Le cott de I’ Avantage Lettré a été ajouté ; il est de 20 points Asrcefacts magiencisces.

d’Expérience (p.214). A propos de la Vulnérabilité des artefacts magientistes

(p-267), cette mention a été rajoutée : « Une Vulnérabilité
aux chocs implique un jet de Résistance immédiat si le por-
teur encaisse 5 points de Dommages ou plus. »
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& Voies : Combativité : 4. Créativité : 5. Empathie : 2. Idéal : 1. Raison : 3.

@Compétences : Artisanat : 7. Combat au contact : 8. Discrétion : 4. Erudition : 4. Milieu naturel : 4. Perception : 6.
Occultisme : 4. Représentation : 9 (Bonus +1). Relation : 6 (Bonus +1). Tir et lancer : 5. Voyage : 3.

Avantaqe : Belle.

@) Sance mencale : Résistance mentale : 6. Orientation : Instinctive. Trauma : 5.

@ Combac : Attaque 8 (Dégats épée longue : 3, Dégats dague : 1). Défense : 10 (Protection : 1). Rapidité : 7. Potentiel : 3.

Vicjueur - 10

Doints de Survie: 3

Tout comme sa sceur jumelle Masha, Mirna est une jolie métisse, née de I'union d'une veuve de Dearg et d'un musicien d'un
clan tarish de passage durant I'hiver. Lorsque les villageois découvrirent la vérité, le mépris et le rejet s'abattirent sur la femme
enceinte des jumelles, jusqu'a ce que le demorthén Loeg intervienne et calme les esprits. Mais on ne lui pardonna jamais
vraiment cette aventure avec un nomade.

Alors qu'elles n'étaient agées que de quelques années, leur mére offrit a chaque jumelle un instrument de musique qui aurait
appartenu a leur pére. Mirna recut une fllite et, comme sa sceur, se passionna pour la musique.

Contrairement a Masha, qui eut les plus grandes peines pour s'intégrer a la communauté, Mirna démontra un caractere sociable
et comprit trés vite que son charme pouvait l'aider a gagner les faveurs des membres de la communauté - et la jalousie des
autres filles de Dearg. Bien décidée a apprendre a se débrouiller seule et a se défendre, elle demanda a faire son service d'ost
dans la forteresse de Smiorail, ou elle fit la rencontre des chevaliers Argan et Roderic. Elle fut séduite par les deux hommes ;
le premier pour son charisme et son regard noir indéchiffrable, le second pour ses idéaux et ses récits d'Osta-Baille.

Si les deux sceurs ont un caractére bien différent, elles aspirent toutes
deux a voyager. La ou Masha se questionne sur ses origines tarish
et espére secrétement retrouver son pere, Mirna pense pouvoir se
faire un nom dans une grande cité et accéder a une vie meilleure,
bien loin du quotidien misérable de Dearg. Malgré ses airs affables,
Mirna garde une rancceur contre les habitants de son village natal

6 qui 'ont longtemps rejetée. La question de ses origines tarishs l'in- Tableau Etat de Santé
différe, au moins en apparence : pourquoi s'encombrer l'esprit avec
un homme qui n'a jamais cherché a s'intéresser a elle ? Bon OOO OO
Moyen1_ OO0
@ De rsorralicé Grave -2
Craics de caraccere : Libre, fiére Cnnque -3 QOOO
Désordre Latenc : Exaltation A . O
La ou Masha est songeuse, douce et parfois mélancolique, Mirna est SORE

enjouée, séductrice et pleine d'énergie. Son caractére bien trempé

ajouté a ses compétences martiales lui valent le respect des habitants

de Dearg. Son chien-loup, Cobalt, inséparable compagnon qui la suit

depuis presque cing ans, contribue a lui assurer une certaine sécu-

rité.

La personnalité de Mirna se retrouve dans ses compositions musicales entrainantes et passionnées. Si elle joue trés correctement
de la flte, sa préférence va au chant. Sa voix s'éléve alors, puissante et sensuelle. Mais quoi qu'elle en dise, Mirna n'est pas si
différente de sa jumelle : son entrain qui peut parfois se muer en exaltation cache une blessure profonde, une mélancolie qui
n'attend que le moment propice pour éclore. Il arrive parfois a Mirna de réfréner ces moments de tristesse, ce " bourdon "
comme elle I'appelle. Dans ces moments de solitude, elle s'en veut de faiblir et de ressembler a sa sceur. Et trés vite, aidée par
la présence rassurante de son fidéle chien-loup, son appétit de vivre et ses ambitions reprennent le dessus : elle s'imagine déja
a Osta-Baille, courtisée par la noblesse et la bourgeoisie, se pavanant dans 1'une des riches demeures d'Uasal que lui a tant de
fois décrites Roderic. et A

@ ecluipemeht
Mirna est protégée par une armure de cuir et posséde une épée longue ainsi qu'un poignard dont
elle ne se sépare jamais. Sa sacoche contient tout ce qu'il faut pour écrire, un petit livre ou elle

inscrit ses compositions, sa fllite tarish ainsi qu'une vingtaine de daols d'azur.

Cobalc . chien -Loup

Attacluc :10 Défense - 10 Rapidité : 8 DotenticL :2 Déqats :2 Doints de Sance :15
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- Livre en couteur 80 p.

> Scénarios et aides de jeu
- Ccran du mencur
- Carce en couleur
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www.esteren.org

Calendrier de parution, aides de jeu, forum de discussion...
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