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Partie I : Compétences


Voici la liste des modifications à apporter aux compétences pour Les Terres Balafrées. Le dK System présente la liste des compétences de base (notez qu'il faut retirer la compétence dressage de cette liste).
CONNAISSANCES (INT, SAG)
Voici une liste (non exhaustive) des champs de connaissances qu'il est possible d'obtenir dans les Terres Balafrées :

· Architecture et ingénierie
· Astrologie
· Culture générale (connaissance en littérature, art, musique, etc)

· Dieux (connaissance des rites et légendes associées aux dieux)
· Economie (connaissance des principaux acteurs économiques, et des routes commerciales)

· Folklore local
· Géographie
· Histoire
· Illégalité (connaissance des milieux illégaux locaux ou célèbres, ainsi que des lois)
· Militaire (connaissance sur l'organisation d'une armée, et la tactique militaire)

· Monstres (connaissance des races et espèces monstrueuses)
· Mystères
· Nature
· Noblesse et royauté
· Plans (connaissance des plans et de la cosmologie de Scarn)
· Titans (connaissance des rites et légendes associées aux titans).

LANGUES

Chaque personnage parle une langue raciale et une langue continentale. Après chaque langue, est indiqué entre parenthèse les régions où sont parlées ces langues. Si pour une région aucune langue n'est indiquée, les personnages issus de cette région ne parlent aucune langue supplémentaire. Les demi-elfes et les demi-orcs parlent leur langue continentale et une parmi les deux langues maternelles de leurs parents.


Langues humaines (Ghelspad) – Albadien (Albadie), Calastien (Ahnkilie, Calastie, Hétéronomie, Laguénie), Darakeeni (Darakeenne, Ile errante, Karrie), Dounahnien (Dounahne), Ohntenazou (Amalthée, Ohntenazou), Oukroudahn (Désert d'Oukroudahn, Lokil, Val-Faust), Shelzarien (Les Crocs, Nouvelle Venir, Shelzar), Veshien (Dourrover, Hedrada, Les Ponts, Mahnsk, Moullis, Plaines de Lede, Vesh), Zathisque (Collines blêmes, Steppes sanglantes, Zathiskë)


Langues humaines (Termana) – Calastien (Promesse de Virdouk), Gamuljani (Gamulgahnjus et Jungle jaune), Tehlashos (Désert des sables ce fer)


Langues continentales – Ashéraki (Ashérak), Lédéen (Ghelspad), Termanéen (Termana).


Langues raciales – Chardouni (nain chardouni), Gnome (gnome), Halfelin (halfelin), Haut-elfique (elfe haut), Moyen-elfique (elfe des bois), Nain (nain des montagnes, nain exilé), Noir-elfique (elfe noir), Terali (terali).


Langues sacrées – Aérien (créatures de l'air), Aquatique (créatures sous-marines ou de l'eau), Célestes (extérieurs bons), Draconique (dragons, mages), Igné (créatures du feu), Impie (extérieurs mauvais), Langue de Vahngal (certains moines et certains adorateurs du dieu de la destruction), Orafauna (créatures du rêve), Parfait (extérieurs loyayx), Sombre langage (titans, titanides et leurs serviteurs), Sylvestre (fées et créatures des bois), Terreux (créatures de la terre)


Principales langues monstrueuses – Asaath (asaathi), Géant (géants, ogres), Gnoll (gnolls), Gobelins (gobelins), Kraken (kraken et autres monstres aquatiques), Orque (orque), Piscéen (piscéens), Rampant (hommes-rats)

METIER (VARIABLE)
Voici la liste des compétences de métiers disponibles dans les Terres Balafrées :

· Alchimiste (Dex, Int)

· Bûcheron (For, Sag, permet de couper du bois)

· Calligraphe (Int, Sag)

· Cartographe (Dex, Int)

· Chasseur (Dex, Sag, sert à chasser des animaux ou poser des pièges)

· Corvoisier (Dex, Int, sert pour le travail du cuir et des peaux)

· Courtisan (Int, Cha, permet de se pâmer à la cour de nobles)

· Cuisinier (Dex, Sag)

· Danseur (Dex, Cha, permet de bien danser)

· Dresseur (Sag, Cha, permet de dresser des animaux)

· Faussaire (Dex, Int)

· Forgeron (For, Int)

· Guérisseur/Médecin (Dex, Int)

· Joaillier (Int, Sag, permet de faire de jolis bijoux)

· Joueur (Int, Cha, permet de perdre son argent aux cartes ou aux dés)

· Marin (Dex, Sag)

· Mineur (For, Con, permet de manier la pioche)

· Paysan (Con, Sag, permet de faire les récoltes)

· Pilote (Dex, Sag, permet de piloter les navires et les véhicules roulants comme les charrettes)

· Potier (Dex, Int, si vous voulez faire des pots)

· Saboteur (Dex, Int, sert à poser ou désamorcer des pièges)

· Scribe (Int, Sag, pour jouer au gratte-parchemin)

· Serrurier (Dex, Int, peut être pratique pour ouvrir des portes)

· Tatoueur (Dex, Int, permet de dessiner des tatouages)

· Théurgiste (Dex, Sag, permet de fabriquer des objets de culte ou des talismans porte-bonheur)

· Tisseran (Dex, Int, pour faire des tapisseries)

· Troubadour/Animateur (Sag, Cha).

Partie 2 : Magie

Cette section présente la liste des modifications à apporter au système de magie pour coller au mieux aux Terres Balafrées : nouveaux domaines et nouveaux styles y sont définis. Notez qu'il existe 4 "niveaux" de magie : amateur, professionnel, brutasse et épique.
DOMAINES MAGIQUES

Voici des précisions concernant les domaines magiques, ainsi que des nouveaux domaines.
· Air – Ce domaine permet de manipuler le vent sous toutes ses formes. Il peut également permettre de voler ou de créer des murs protecteurs. Il permet, dans certains cas, d'affecter le climat. Il faut en général l'associer à un des domaines Eau, Electricité, ou Froid pour obtenir ce genre d'effets.
· Animal – Ce domaine est identique à celui présenté dans le dK System. Il permet de se métamorphoser en animal.
· Convocation – Ce domaine est identique à celui présenté dans le dK System.
· Corps – Ce domaine est identique à celui présenté dans le dK System, mais il est moins efficace que Energie positive  pour guérir (réduisez de moitié tous les points de vie soignés par les sorts de ce domaine par rapport à ce qu'indique la table de magie).

· Dieux – Ce domaine permet d'effectuer tous les effets mineurs ou pas liés à la divinté : bénir des fidèles. s'approprier les faveurs des dieux, etc. Ce domaine permet de lancer des sorts d'amateur (avec une difficulté augmentée de +5), si et seulement si le domaine correspond aux attributions du dieu.
· Dimension – Ce domaine ne change pas par rapport à sa description dans le dK System.

· Divination – Ce domaine est identique à celui présenté dans le dK System.
· Electricité – Ce domaine est identique à celui présenté dans le dK System.

· Enchantement – Ce domaine ne change pas par rapport à sa présentation dans le dK System.

· Energie Positive – Ce domaine permet de guérir les gens et les maladies, et aussi de blesser ou repousser les morts-vivants, en manipulant directement l'énergie positive. Les styles qui dégagent de la chaleur profane subissent un malus de -10 sur leurs jets de compétence de style pour lancer des sorts de ce domaine, et les autres styles (à l'exception des styles prière et ki), subissent un malus de -5.
· Esprit – Ce domaine ne change pas par rapport à sa description dans le dK System. Il permet notamment d'accéder aux rêves des individus.
· Feu – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Force – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Froid – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Lumière – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Métamorphose – Ce sort ne change pas par rapport à sa description dans le dK System.

· Mort – Ce domaine ne change pas par rapport à sa description dans le dK System.
· Son – Ce domaine permet de créer des sons, et les effets qui vont avec : terreur, moral, etc.

· Temps – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Terre – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System. Il permet également de manipuler le métal.
· Titans – Ce domaine permet de manipuler directement l'énergie primitive, et donc de bénir des fidèles, ou de maudire les infidèles, etc. Ce domaine permet de lancer des sorts d'amateur (avec une difficulté augmentée de +5), si et seulement si le domaine correspond aux attributions du titan.
· Transmutation – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Universel – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Végétal – Ce domaine est identique au domaine présenté dans le dK System.

· Vermine – Ce domaine est similaire à Animal, mais il n'affecte que les vermines : araignées, scorpions, etc.

STYLES MAGIQUES


Voici les styles autorisés dans les Terres Balafrées, avec les changements si il y en a besoin. Les magiciens ne gagnent pas automatiquement le domaine Universel. Certains styles indiquent un domaine gratuit. Sauf mention contraire, les autres n'ont pas de domaine supplémentaire. La caractéristique indiquée remplace l'Intelligence pour déterminer le nombre de sorts qu'il est possible de mémoriser, et la Sagesse pour calculer les points d'énergie (sauf mention contraire). Certains styles exigent que le personnage choisisse un domaine particulier.
· Charme – Métier (Courtisan) – Charisme – Ce style assez rare est utilisé par les Courtisanes d'Idra, et certaines danseuses de Shelzar. Le lanceur de sort gagne un bonus de +2 sur son jet de style contre les créatures qui le trouve sexuellement attirant, et un malus de -4 contre tous les autres. Le personnage doit choisir le domaine Esprit. Ce style dégage de la chaleur profane.
· Druidisme – Survie – Sagesse – Ce style est celui des adorateurs de Denev. Il équivaut exactement au style nature du dK System. Le personnage doit choisir le domaine Animal ou Végétal.
· Héritage – Sauvegarde – Charisme – Ce style s'appuie sur l'héritage magique du personnage. Quand il choisit ce style, il doit choisir l'origine de ce pouvoir (qui peut très bien être inconnue). Il s'agit souvent des titans, des dragons, des extraplanaires, des génies, des fées, ou d'autres créatures magiques. Le personnage gagne un bonus de +2 sur tous ses jets de Bluff, Diplomatie et Psychologie effectués contre ces créatures ou leurs serviteurs. Ce style dégage de la chaleur profane.
· Investiture – Attaque – Charisme – Les utilisateurs de ce style ont intériorisé leur potentiel profane, en général pour améliorer leurs prouesses physiques. Cette magie assez rare est en général peu spectaculaire, et repose plus sur l'amélioration des capacités innées du personnage. Les Infaillibles de Val-Faust sont certainement les utilisateurs les plus renommés de ce style. Quand il lance un sort, le personnage gagne un bonus de +2 à sa Sauvegarde pour résister aux effets magiques jusqu'à la fin de son tour. La durée instantanée impose un modificateur de +5 à la Difficulté du sort.
· Ki – Concentration – Sagesse – Ce style demande une discipline mentale hors du commun. Cette magie étrange utilise directement les énergies cosmiques, dans un mélange d'énergie divine, profane et primitive. Les moines (ceux qui utilisent le ki) sont en général plus renommés pour leurs prouesses martiales que pour leurs aptitudes magiques. Le personnage ajoute sa Sagesse au nombre de dégâts à mains nues qu'il inflige, plutôt que sa Force. Le personnage doit choisir le domaine Corps.
· Magie du sang – Sauvegarde – Sagesse – Ce style est l'immonde sorcellerie du sang utilisée par les adorateurs des titans. Ce style équivaut au style sacrifice présenté dans le dK System. Le personnage doit choisir le domaine Titans. Le personnage peut choisir d'utiliser son Charisme à la place de sa Sagesse pour calculer ses points d'énergie, mais il est alors soumis à la chaleur profane.

· Magie pénombrale – Discrétion – Intelligence – Ce style se base sur la manipulation des ombres, et du plan de l'ombre. La plupart des utilisateurs de ce style sont associés au Pentagone Pénombral, et s'opposent aux adorateurs de Drendari. Le personnage doit choisir le domaine Lumière. Il gagne un bonus de +2 sur sa compétence de style dans les lieux sombres, et subit un malus de -4 en pleine lumière. Ce style dégage de la chaleur profane.
· Magie primitive – Connaissances (Titans) – Sagesse –Ce style s'alimente de l'énergie latente que les titans ont laissé sur le monde. En général les personnages qui choisissent ce style sont des serviteurs des titans. Ils reçoivent gratuitement le domaine Titans. Vous pouvez utiliser votre compétence comme si vous aviez le domaine Animal pour repousser les animaux.

· Musique – Métier (Musicien) – Charisme – Ce style est identique à celui présenté dans le dK System. Il doit choisir le domaine du Son comme premier domaine. Bien que ce style soit profane, il ne dégage pas de chaleur profane.
· Occultisme – Connaissances (Mystères) – Intelligence –Ce style est identique à celui présenté dans le dK System, si ce n'est qu'il dégage de la chaleur profane. Le personnage reçoit gratuitement le domaine Universel.

· Ornements – Métier (Joailler) – Intelligence – Ce style exotique est principalement utilisé par les asaathi, et peu le connaissent en-dehors des hommes-serpents. Le personnage doit manipuler des gemmes et autres bijoux pour lancer des sorts (il subit un malus de -5 sur ses jets de style s'il n'en a pas sous la main), et peut même en sacrifier au lieu de dépenser des points d'énergie (sur la base de 10 DO pour 1 point d'énergie). Le personnage reçoit gratuitement le domaine Universel. Ce style dégage de la chaleur profane.
· Prière – Connaissances (Dieux) – Sagesse – Ce style est identique à celui présenté dans le dK System, sauf que quand il est choisi, le personnage reçoit gratuitement le domaine Dieux en lieu et place du domaine Universel. Le personnage doit disposer d'un symbole sacré pour lancer ses sorts.
· Runes – Métier (Calligraphe) – Intelligence – Ce style provient d'une ancienne magie cachée sous les ruines du désert d'Oukroudahn, et que les nains ont désormais aquis. Le personnage doit écrire des symboles sur le sol ou sur une surface solide pour pouvoir lancer un sort. Il peut également les tracer dans les airs, mais il subit alors un malus de -5 sur son jet de style. Le personnage doit choisir le domaine Enchantement. Ce style dégage de la chaleur profane. Le lanceur de sort peut garder sa Sagesse, mais ce style ne dégage alors plus de chaleur profane.
· Slaracien – Concentration – Intelligence – Ce style est alimenté par la force brute de l'esprit de ses utilisateurs, une force qui tire ses origines des mystérieuses créatures appelées slaraciens. Le personnage n'a pas besoin de faire de geste ou de parler pour lancer ses sorts. Le personnage ne peut pas choisir le domaine Dimension. Il doit choisir le domaine Esprit. La plupart des gens craignent ou haïssent les utilisateurs de ce style, instinctivement (même s'ils ne savent pas ce que sont les slaraciens).
· Sorcellerie des mers – Métier (Marin) – Charisme – Ce style est celui des sorciers des mers, qui ont la confiance de tous les marins. Le personnage doit choisir le domaine Eau. Contrairement à certains autres styles, le personnage garde sa Sagesse pour calculer les points d'énergie. Ce style dégage de la chaleur profane.
· Spiritisme – Diplomatie – Sagesse – Ce style très rare est principalement connu dans les régions les plus isolées de Termana. Là, les adorateurs des esprits utilisent une magie proche de la magie druidique, sans même qu'ils ne le savent. Ils appellent les esprits des bêtes et des éléments pour lancer leurs sorts. Le personnage peut appeler les esprits et leur poser des questions, comme s'il disposait du domaine adéquat (par exemple Animal pour appeler un esprit animal) au niveau amateur.
· Tatouages – Métier (Tatoueur) – Charisme – Ce style canalise la magie à travers les tatouages dessinés sur le lanceur de sort. Le personnage choisit une fois pour toutes ses sorts préparés quand il aquiert ce style (il peut choisir des sorts qu'il est incapable de lancer), et stocke ces sorts dans des tatouages spéciaux. Cependant, il a droit de relancer un des d6 dépensés en points énergie, et garder le résultat qu'il préfère, quand il lance un de ses sorts préparés uniquement. Ce style dégage de la chaleur profane. Le personnage peut garder sa Sagesse pour calculer les points d'énergie, mais ce style ne dégage alors plus de chaleur profane.
CATEGORIES DE SORTS

Les sorts de brutasse ne sont pas les sorts de niveau plus élevés qui existent. Au-dessus il existe les sorts épiques et les sorts démesurés. Les tables suivantes recensent quelle catégorie de sort est capable de faire quel effet.

Dégâts ou Points de vie récupérés

	Nombre de cibles
	Amateur
	Professionnel
	Brutasse
	Epique
	Démesurés

	Une (Dégâts instantanés)
	1d6+degrés
	5d6+degrés
	9d6+degrés
	13d6+degrés
	17d6+degrés

	Une (Dégâts continus)
	NA
	1d6+degrés/2
	3d6+degrés/2
	5d6+degrés/2
	7d6+degrés/2

	Plusieurs (Dégâts instantanés)
	NA
	1d6+degrés
	5d6+degrés
	9d6+degrés
	13d6+degrés

	Plusieurs (Dégâts continus)
	NA
	NA
	1d6+degrés/2
	3d6+degrés/2
	5d6+degrés/2


Modificateurs de compétence ou d'avantages
	Nombre de cibles
	Amateur
	Professionnel
	Brutasse
	Epique
	Démesurés

	Une
	+2+degrés/4
	+2+degrés/2
	+2+degrés
	+4+degrés
	+8+degrés

	Plusieurs
	NA
	+1
	+2+degrés/4
	+2+degrés/2
	+4+degrés/2


Modificateurs de caractéristiques
	Nombre de cibles
	Professionnel
	Brutasse
	Epique
	Démesurés

	Une
	+1+degrés/4
	+2+degrés/3
	+4+degrés/3
	+4+degrés/2

	Plusieurs
	NA
	+1
	+1+degrés/6
	+1+degrés/4


Effets divers
	Effet
	Niveau minimal (cible)
	Niveau minimal (plusieurs cibles)

	Paralysie*
	Professionnel
	Epique

	Poison
	Professionnel
	Epique

	Maladie
	Professionnel
	Epique

	Résurrection
	Brutasse
	NA

	Régénération de blessure grave
	Brutasse
	Démesuré

	Privation de sens*
	Professionnel
	Epique

	Enchevêtrement
	Amateur
	Professionnel

	Charme
	Amateur
	Professionnel

	Hypnose
	Amateur
	Professionnel

	Domination*
	Brutasse
	Démesuré

	Mort immédiate
	Epique
	Démesuré

	Déplacement accéléré
	Amateur
	Professionnel

	Téléportation
	Epique
	Démesuré

	Scrutation
	Professionnel
	NA

	Questions
	Professionnel
	NA

	Terreur*
	Professionnel
	Brutasse


* Diminuez d'une catégorie si les effets ne durent qu'un round. Augmentez d'une catégorie si les effets durent une scène (voir plus).
Partie 3 : dKrunch

Cette partie expose les différentes règles optionnelles (aussi appelées dKrunch) utilisables dans les Terres Balafrées, tant les règles présentées dans le dK System que de nouvelles.

REGLES ADDITIONNELLES UTILISEES


Armes exotiques, Créatures, Echelle de taille, Influence, Krâsses et coups localisés, Magie, Maladies, Organisations, Poisons, Répartition des caractéristiques, Techniques de combat, Travers

ALIGNEMENT

Chaque personnage a un alignement qui correspond globalement à sa vision du monde. Les dix alignements possibles sont : Loyal Bon, Neutre Bon, Chaotique Bon, Loyal Neutre, Neutre, Chaotique Neutre, Loyal mauvais, Neutre Mauvais, Chaotique Mauvais, Non-Aligné ( le personnage n'entre dans aucune des catégories précédentes, ou alors n'est pas doué de conscience propre).
ATOUTS


Vous ne pouvez pas choisir le même atout deux fois à un niveau donné, même si la description de cet atout ne stipule aucune limites pour le choisir plusieurs fois.

CHALEUR PROFANE


Les lanceurs de sorts profanes dégagent de la chaleur profane. Quand un personnage lance un sort avec un tel style, il gagne un ou plusieurs dK de circonstance contre tous les effets basés sur le froid qui le frapperaient jusqu'à son prochain tour de jeu. Le personnage gagne un dK s'il lance un sort d'amateur, deux pour un sort de professionnel, trois pour un sort de brutasse, quatre pour un sort épique, et six pour un sort démesuré.

DKE20


La version du dK utilisée est un dKE20, c'est-à-dire que la progression s'effectue normalement jusqu'au niveau 20. A partir du niveau 20, les personnages ne gagnent plus qu'un atout par niveau, et cet atout ne peut pas être un atout de progression. Entre le niveau 2 et 19, chaque personnage doit choisir au moins 3 atouts de progression.


Au niveau 1, les personnages gagnent tous gratuitement un atout peuple de leur choix (attention, certains atout peuples demandent la dépense d'atouts supplémentaires).
NOEUDS DE POUVOIRS


Certains endroits sont tellement chargés d'énergie magique qu'il devient plus facile d'y lancer des sorts. Ces endroits s'appellent des nœuds de pouvoir. Un nœud varie en taille, les plus petits n'englobant qu'un cellier, alors que les plus grand peuvent couvrir un château complet. Quiconque lance un sort dans un nœud de pouvoir gagne un bonus de +1 à +3 sur son jet de compétence de style en fonction de la puissance du nœud (puissance elle-même indépendante de la taille du nœud). De plus, certains nœuds sont associés à un titan, ce qui a parfois des effets indésirables :
· Cheurn – Les créatures ayant l'atout vermine gagnent 1 point de vie par niveau, et un bonus de +1 à +3 sur tous leurs jets d'attaque. Les jets de Sauvegarde contre les maladies sont réduits de -1 à -3.

· Denev – Les créatures ayant l'atout animal ou végétal gagnent 1 point de vie par niveau, et un bonus de +1 à +3 sur leurs jets de Sauvegarde. Les sorts de soins soignent entre 1 et 3 points de vie supplémentaires.

· Gaurak – Une créature qui mange quelque chose dans un tel nœud doit réussir un jet de Sauvegarde (DD 15, 20 ou 25) ou être forcé de dévorer tout ce qu'il peut (en le prenant par la violence si nécessaire).

· Golthagga – Les jets de Métier (Forgeron) gagnent un bonus allant de +2 à +6.

· Golthaihn – Les jets de Perception et de Psychologie gagnent un bonus allant de +1 à +3.

· Gormoth – Les jets de Sauvegarde contre les sorts de Métamorphose ou de Transmutation subissent une pénalité de -1 à -3.

· Goulabehn – Les jets de Sauvegarde contre les sorts d'Esprit subissent une pénalité de -1 à -3.
· Hrinrouk – Les animaux dans la zone gagnent un bonus de +1 dans 1 à 3 de ces caractéristiques : Force, Dextérité ou Constitution.

· Kadoum – Les dégâts des attaques au corps à corps gagnent tous un bonus de +1 à +3.

· Lethine – Les dégâts des attaques électriques gagnent tous un bonus de +1 à +3.

· Mesos – Les sorts dégageant de la chaleur profane gagnent un bonus de +1 à +3 sur leur compétence de style.

· Mormo – Les jets de Sauvegarde contre le poison sont pénalisés d'un malus allant de -1 à -3. Les reptiles convoqués par magie infligent 1 point de dégâts supplémentaires.

· Thoulkas – Les créatures ayant l'atout sous-type feu gagnent 1 point de vie par niveau, et un bonus allant de +1 à +3 sur tous leurs dégâts. De plus, les jets de Sauvegarde contre les attaques de feu s'effectuent avec un malus allant de -1 à -3.
SORTS ET ARMURE

Le malus d'armure s'applique toujours aux jets de compétence de style. De plus, les styles qui dégagent de la chaleur profane (voir ci-dessus) multiplient par deux ces malus.
Partie 4 : Atouts

La plupart des atouts cités ci-dessous sont présentés dans le premier numéro du e-zine gratuit BodyBag. Une astérisque (*) indique un atout dont la description est légèrement modifiée par rapport à celle de BodyBag. Un dièze (#) indique un atout que l'on peut trouver dans le dK System.
ATOUTS DE PROGRESSION


Avantages, Compteurs, Influence, Réserves d'énergie, Vitalité.
· Action supplémentaire – Vous gagnez une action supplémentaire par round. Vous effectuez tous vos jets de d20 pour cette action avec un malus de -5. Vous ne pouvez pas aquérir cet atout plus d'une fois tous les 5 niveaux, et jamais avant le niveau 5.
· Apprentissage – Identique à l'atout présenté dans le dK System, excepté que l'on ne peut pas le choisir au niveau 1.
· Caractéristique – Identique à l'atout présenté dans le dK System, excepté que l'on ne peut pas le choisir avant le niveau 4.
ATOUTS D'ORIGINE


Ame de chef, Armes naturelles, Armure naturelle amateur, Armure naturelle professionnelle, Armure naturelle de brutasse, Bon sens, Empathie animale amateur, Empathie animale professionnelle, Empathie animale de brutasse, Fortuné, Gamin, Gars du coin, Grand, Grande éducation, Héritier, L'esprit sur la matière, Magicien, Multiculturel, Né à cheval, Noble, Petit, Puissance magique, Réfractaire#, Richesse amateur, Richesse de professionnel, Richesse de brutasse, Sens artistique, Solitaire, Terrain privilégié, Vision nocturne, Vision thermique.

Note : les bonus raciaux aux compétences ne remplacent pas les rangs. Si un personnage n'a pas de rang dans une compétence, il n'utilise que son bonus racial, pas ses caractéristiques !

· Baiser de Mesos – Votre magie ne dégage pas de chaleur profane.
· Bonne étoile – Votre bonne étoile veille sur vous. Vous gagnez un bonus de +2 sur vos jets de Sauvegarde durant votre mois de naissance. Conditions : vous devez être nés après la fin de la Guerre Divine.
· Cauchemar des licornescies – Vous êtes hanté par d'affreux cauchemars. Vous devez réussir un jet de Sagesse chaque nuit (Difficulté 10) pour récupérer vos points d'énergie. Vous ne pouvez pas choisir les atouts que d'un œil ou insomniaque. Cet atout ne coûte rien.
· Lignée ancestrale – Vous êtes un ensorceleur issue d'une longue lignée magique. Votre origine se ressent dans vous sorts. Vous gagnez un bonus de +2 sur votre compétence de style avec le domaine requis, et un autre bonus de +2 dans une autre compétence (voir table suivante). Condition : magicien, style (héritage ou investiture), un domaine (voir table suivante).

	Origine
	Domaine requis
	Bonus de +2 en…

	Anges
	Convocation
	Diplomatie

	Démons
	Convocation
	Intimidation

	Dragons d'airain
	Feu
	Sauvegarde (contre le feu uniquement)

	Dragons d'argent
	Air
	Sauvegarde (contre le froid uniquement)

	Dragons blancs
	Froid
	Sauvegarde (contre le froid uniquement)

	Dragons bleus
	Lumière
	Sauvegarde (contre l'électricité uniquement)

	Dragons de bronze
	Electricité
	Sauvegarde (contre l'électricité uniquement)

	Dragons de cuivre
	Terre
	Sauvegarde (contre l'acide uniquement)

	Dragons noirs
	Eau
	Sauvegarde (contre l'acide uniquement)

	Dragons d'or
	Feu
	Sauvegarde (contre le feu uniquement)

	Dragons slaraciens
	Esprit
	Sauvegarde

	Dragons verts
	Végétal
	Sauvegarde (contre l'acide uniquement)

	Fées
	Esprit
	Déguisement

	Génies
	Feu
	Estimation

	Morts-vivants
	Mort
	Sauvegarde (contre les attaques des morts-vivants uniquement)

	Titans (Cheurn)
	Vermine
	Sauvegarde (contre les maladies uniquement)

	Titans (Denev)
	Terre
	Survie

	Titans (Gaurak)
	Corps
	Attaque (combat à mains nues uniquement)

	Titans (Golthaihn)
	Divination
	Perception

	Titans (Golthagga)
	Transmutation
	Métier (forgeron)

	Titans (Gormoth)
	Métamorphose
	Sauvegarde

	Titans (Goulabehn)
	Froid
	Diplomatie

	Titans (Hrinrouk)
	Divination
	Survie

	Titans (Kadoum)
	Corps
	Intimidation

	Titans (Lethine)
	Electricité
	Sauvegarde (contre l'électricité uniquement)

	Titans (Mesos)
	Enchantement
	Connaissances (mystères)

	Titans (Mormo)
	Animal
	Sauvegarde (contre le poison uniquement)

	Titans (Thoulkas)
	Feu
	Sauvegarde (contre le feu uniquement)


· Malédiction de Cheurn – Vous êtes incapable d'avoir d'enfants, ni de lancer des sorts de professionnel (ou plus) par le style prière. Cet atout ne coûte rien.
· Peuple (chardouni) – Con +1, Sag +1, Dex -1, Cha -1, armure naturelle amateur, réfractaire (poisons et maladies), stabilité, vision thermique. Cet atout coute 1 atout supplémentaire.

· Peuple (demi-elfe) - vision nocturne, Perception +2.

· Peuple (demi-orc) – For +1, Int-1, Cha-1, vision thermique, Intimidation +2, Psychologie +2.

· Peuple (drehndali) – Dex +1, Int +1, Cha +1, Con -1, réfractaire (poisons et maladies), sens des passages secrets, terrain privilégié (souterrain), vision thermique, Perception +2. Cet atout coute 2 atouts supplémentaires.

· Peuple (elfe abandonné) – Dex +1, Cha +1, Con -1, fortuné, malédiction de Cheurn, sens des passages secrets, vision nocturne, Perception +2, Volonté +2. Cet atout coute 1 atout supplémentaire.

· Peuple (elfe des bois) – Dex +1, Cha -1, terrain privilégié (forêt), vision nocturne, Perception +2, Survie +2. Cet atout coute 1 atout supplémentaire.

· Peuple (elfe de la grande forêt) – Dex +1, Cha -1, cauchemar des Licornescies, terrain privilégié (forêt), vision nocturne, Métier (Tatoueur) +4, Perception +2, Sauvegarde +2 contre les poisons venant de la Forêt des Licornescies. Cet atout coute 1 atout supplémentaire.

· Peuple (elfe de la ruine) – Dex +1, Int +1, Con -1, Cha -1, sens des nœuds de pouvoir, terrain privilégié (désert), vision nocturne, Perception +2, Sauvegarde +2 contre les effets mentaux. Cet atout coûte 1 atout supplémentaire.
· Peuple (gnome) –For -1, Dex +1, instinct naturel, petit, terrain privilégié (jungles), vision nocturne.
· Peuple (gnome des glaces) – Con +1, For -1, petit, vision nocturne, terrain privilégié (arctique).
· Peuple (halfelin) – Dex +1, For -1, petit, Attaque +2 avec les Armes de jet.

· Peuple (humain) – +2 dans une compétence de votre choix, un atout d'origine supplémentaire de votre choix.
· Peuple (nain des bois) – Con +1, Cha -1, terrain privilégié (forêt), vision thermique.
· Peuple (nain des montagnes) – Con +1, Cha -1, action concertée, réfractaire (poisons et maladies), stabilité, terrain privilégié (souterrain), vision thermique, Métier (Forgeron) +4. Cet atout coute 2 atouts supplémentaires.

· Peuple (nain exilé) – Con +1, Cha -1, réfractaire (poisons et maladies), sens des passages secrets, stabilité, terrain privilégié (souterrain). Cet atout coute 1 atout supplémentaire.

· Peuple (ourkhadi) – Con +1, Int -1, terrain privilégié (désert), vision thermique.
· Peuple (slaracien) – Int +1, Con -1, armure naturelle, vision thermographique, +4 en Sauvegarde contre les effets mentaux. Les slaraciens ne peuvent utiliser que le style slaracien ou n'importe quel style profane, et ne peuvent pas bénéficier des effets du domaine Dimension.
· Peuple (terali) – Dex +1, Sag -1, armes naturelles, vision nocturne.
· Peuple (ubantou) – Dex +1, Cha -1, petit, terrain privilégié (désert).

· Rêves du passé – Vous vous souvenez d'une de vos vies antérieures. Choisissez un animal, et une compétence qui est symbolique de cet animal (par exemple, Acrobaties pour un singe, Bluff pour un serpent, Survie pour un loup, etc). Chaque fois que vous utilisez des dK sur cette compétence, vous ajoutez 1 dK gratuit. Dans certains cas, cet effet peut également s'accompagner de l'image spectrale de l'animal que vous étiez. Conditions : Alignement Neutre, Sagesse +2.

· Sens des nœuds de pouvoir – Vous sentez la présence de la magie, et particulièrement celle des nœuds de pouvoirs. Vous détectez automatiquement quand vous entrez dans un tel lieu, et à quel titan il est dédié (le cas échéant).
· Sens des passages secrets – Vous sentez les passages secrets quand vous passez à proximité de l'un d'eux. Vous avez un jet de Perception au prix d'un dK (effectué en général par le conteur en secret) dès que vous passez à coté d'un passage secret pour le détecter (difficulté variant selon les passages secrets). Le dK ne sera dépensé que si vous trouvez un passage secret.
ATOUTS DE COMBAT


Action concertée, Armes de parade, Armes et armures de brutasse, Armes et armures de professionnel, Artiste de la tripaille#, Arts martiaux amateurs, Arts martiaux professionnels, Arts martiaux de brutasse, Attaque à répétition, Attaque dévastatrice, Attaque en finesse, Attaque surprise, Attendrissant, Bagarreur, Boîte de conserve, Bouclier dragon, Brutasse amateur, Brutasse professionnelle, Brutasse de brutasse, Capes et accessoires, Charge furieuse, Combat à deux armes amateur, Combats à deux armes professionnel, Combat à deux armes de brutasse, Combat en aveugle, Combat monté, Combattant maso, Connaître son ennemi, Coup assomant, Coup mortel, Coup précis, Coup surprise, Crâne épais, Cri de guerre, Cri de raliement, Debout !, Défense instinctive, Défense totale, Dégâts explosifs, Doigts serpents, Dos au mur, Embuscade, Enchaînement, Esquive acrobatique, Expert amateur, Expert professionnel, Expert brutasse, Feinte, Feinte sournoise, Feinte viscieuse, Gardien amateur, Gardien professionnel, Gardien brutasse, Gladiateurs des tripots amateur, Gladiateurs des tripots professionnel, Gladiateurs des tripots brutasse, Jeu de jambes, Lanceur de couteaux, Lien d'acier, Lutteur efficace, Lutteur en finesse, Main gauche-main droite, Mort silencieuse, Opportuniste, Parade de projectile, Pas passé loin, Perce-armure amateur, Perce-armure professionnel, Perce-armure brutasse, Piétinement, Planqué, Posture défensive, Posture offensive, Précison contrôlée, Projection amateur, Projection professionnelle, Projection de brutasse, Projection défensive, Puissance contrôlée, Rapide, Rechargement rapide, Repousser la douleur, Reprends ton souffle, Roulade, Saigneur, Salopard, Sens du combat, Sous la ceinture, Spécialisation, Sursaut final, Sur-spécialisation, Tir de clouage, Tir de couverture, Tir de loin, Tir de neutralisation, Tir rapide#, Visée, Yeux de la colère.

· Assomeur non-conventionnel – Choisissez un de vos attributs. Vous ajoutez cet attribut aux dégâts infligés quand vous cherchez à assomer quelqu'un. Condition : +3 dans l'attribut choisi.
· Attaque sournoise* – Vous ne pouvez pas choisir cet atout plus d'une fois tous les deux niveaux.
· Châtiment* – Remplace l'atout grâce mortelle.
· Conditionnement du garde du corps – Vous êtes immunisé contre les effets mentaux qui vous forceraient à faire du mal à la créature que vous protégez avec l'atout gardien. Conditions : gardien amateur.

· Confinement – Vous pouvez décider de ne pas infliger de dégâts à un adversaire contre lequel vous avez réussi une attaque au corps à corps. A la place, vous l'empêchez de se déplacer dans votre direction. Conditions : posture défensive.
· Coup chargé – Une fois par scène, vous pouvez effectué un "coup chargé" : vous canalyser toute votre force dans un seul coup dévastateur : vous abandonnez toutes vos attaques supplémentaires du round, mais infligez 1 dK points de dégâts supplémentaires pour chaque attaque ainsi abandonnée. Condition : Attaque 6 rangs, attaque dévastatrice.
· Destruction d'objet – Vous infligez 1d6 points de dégâts supplémentaires aux objets.

· Focalisateur divin – Vous gagnez unbonus de +2 à l'Attaque quand vous utilisez l'arme de prédilection de votre dieu. Ce bonus se transforme en malus de -2 si vous attaquez un membre de votre propre religion. Condition : Connaissances (religion) 1 rang.
· Renversement – Vous pouvez renverser votre adversaire. Effectuez un jet d'Attaque normal. La cible ajoute sa Constitution et sa Force au lieu de la Dextérité et de la Sagesse sur son jet de Défense. Si vous réussissez, la cible ne subit pas de dégâts mais tombe à terre.

· Stabilité – Vous êtes difficile à renverser. Vous gagnez un bonus de +4 lorsqu'on tente un renversement contre vous.
· Tueur de mouches – Vous gagnez un bonus de +1 à l'attaque et aux dégâts contre les créatures de taille inférieure à la votre.

ATOUTS TECHNIQUES


Amélioration de l'équipement, Apnée, Bibliothécaire amateur, Bibliothécaire professionnel, Bibliothécaire brutasse, Boussole vivante, Brelandier amateur, Brelandier professionnel, Brelandier de brutasse, Camouflage, Cent visages, Coupez on la refait, Dissimulation d'amateur, Dissimulation de professionnel, Dissimulation de brutasse, Erudit amateur, Erudit professionnel, Erudit brutasse, Essaye encore !, Faussaire amateur, Faussaire professionnel, Faussaire brutasse, Guérisseur surdoué, Improvisation, La musique adoucit les mœurs, Laboratoire, Maîtrise, Monte-en-l'air amateur, Monte-en-l'air professionnel, Monte-en-l'air brutasse, Perceur de coffre amateur, Perceur de coffre professionnel, Perceur de coffre brutasse, Prostituée amateur, Prostituée professionnelle, Prostituée brutasse, Prudent, Rat d'atelier, Résistant, Scan rapide, Survie de bibliothèque, Tacticien, Tactique, Talentueux, Utiliser le vent.

· Compétence héroïque – Vous pouvez utiliser une compétence telle qu'elle est décrite dans le dKrunch Compétences héroïques. Vous gagnez 1 rang supplémentaire dans la compétence choisie. Condition : 20 rangs ou plus dans la compétence choisie.

· Connaissances universelles – Vous ajoutez toujours votre Intelligence aux jets de compétence de Connaissances dans lesquelles vous avez aucun degré.

· Cuistot roboratif* – Vous ajoutez vos degrés dans la compétence Métier (cuisinier) aux points de vie et d'énergie que vous faîtez récupérer.
· Discrétion totale* – Remplace l'atout disparition ninja.

· Pistage de compagnon – Vous effectuez toujours 20 pour suivre la piste de votre compagnon animal. Votre compagnon gagne le même avantage. Conditions : compagnon animal, Survie 1 rang.
· Sens de la profondeur – Vous savez toujours à quelle profondeur vous vous trouvez sous terre. Condition : terrain privilégié (souterrains).

· Talent contagieux – Vous pouvez vous infliger un malus de -4 dans la compétence de votre choix (choix effectué lors de l'acquisition de cet atout), pour conférer un bonus de +2 dans cette compétence à tous vos alliés capable d'entendre vos conseils. Vous devez passer le round à leur expliquer quoi faire, sans quoi cet atout ne fonctionne pas. En dépensant 1 dK, vous pouvez ignorer votre malus. Conditions : talentueux (avec la compétence choisie), au moins 10 rangs dans la compétence choisie.

ATOUTS SOCIAUX


Contacts#, Accès illimité, Alliés, Ami dans la haute, Bande de potes, Bonnes adresses, Calmer les esprits, Chantage, Chef charismatique, Dévoué serviteur, Etiquette, Fascination, Fascination des foules, Faveur, Gros bras à la pelle, Gueule d'ange, Identité secrète, Informé, Langue de vipère amateur, Langue de vipère professionnelle, Menteur patenté, Mentor, Neutralité, Notoriété, Œil de l'artiste, Polyglotte, Première impression, Provocateur, Relations, Réputation, Sabir, Sexy, Vérifier les faits

ATOUTS DE CHANCE


Chanceux, Deuxième chance, Forcer le destin, J'veux pas crever !, Observateur, Porte-poisse, Qu'est-ce que j'ai dans ma poche ?, Qu'est-ce que j'ai dans mon sac ?, Qu'est-ce que j'ai dans mon grenier ?, Quitte ou double, Repousser les limites, Sacrifice, Une sur un million.

· Foi véritable – Vous savez invoquer le nom de votre dieu pour vous soutenir, et votre dieu vous répond assez souvent. Si vous passez entre 1 et 3 round à prier, vous gagnez autant de dK pour la scène en cours, mais uniquement sur certaines compétences en relation avec les attributs de votre dieu (voir le tableau suivant). Vous pouvez utiliser ces dK même si vous êtes à 0 points de vie. Condition : Connaissances (dieux) 1 rang, alignement identique à celui de votre dieu.
	Dieu
	Compétences
	Dieu
	Compétences

	Coréahn
	Attaque, Métier (forgeron)
	Ehnkili
	Acrobaties, Bluff, Déguisement, Escamotage

	Gorahn
	Attaque, Métier (mineur)
	Drehndari
	Discrétion, Escamotage

	Madriel
	Attaque (contre des morts-vivants), Métier (guérisseur/médecin), Diplomatie
	Idra
	Métier (danseur), Renseignement

	Syhana
	Perception, Sauvegarde (pour dévoiler des illusions)
	Manawë
	Métier (marin), Natation

	Tanil
	Métier (chasseur), Survie, Attaque
	Chardoun
	Intimidation, Attaque, Sauvegarde (contre les coercitions)

	Erias
	Concentration, Psychologie
	Nalthalos
	Discrétion, Métier (tatoueur)

	Hedrad
	Connaissances (toutes), Estimation
	Belsameth
	Bluff, Connaissances (mystères), Discrétion, Psychologie

	Hwyrdd
	Sauvegarde, Survie
	Sethris
	Bluff, Discrétion, Sauvegarde (contre les poisons)

	Nemorga
	Connaissances (mystères, plans ou religion), Sauvegarde (contre les effets d'énergie négative)
	Vanhgal
	Intimidation, Attaque


· Pas passé loin* – Vous ne pouvez utiliser cet atout qu'une fois par scène.
ATOUTS SPECIAUX


Atout de groupe, Aura de lumière, Beauté fatale, Chemise de fer, Compagnon animal, Conversion, Fanatique, Insomniaque, La foi est mon bouclier, Le seigneur est mon berger, Marche forcée, Mémoire éidétique, Miracle, Objet personnel, Profiler, Que d'un œil, Rage déstructrice, Refuge, Renforcement vital, Rêve, Sans-peur, Sixième sens, Sommeil réparateur, Touche-à-tout, Trouver une piste.

· Cannibale vital – En dépensant 1dK sur une de vos attaques de morsure, vous pouvez récupérer autant de points de vie que vous en avez infligé. Condition : Connaissances (titans) 1 rang, armes naturelles.

· Cannibale magique – En dépensant 1dK sur une de vos attaques de morsure, vous pouve récupérer autant de points d'énergie que vous en avez ingligé. Condition : Connaissances (titans) 1 rang, armes naturelles.

· Code de conduite – Vous avez un code de conduite, qui vous impose de ne jamais mentir, de protéger la veuve et l'orphelin, ou de rester chaste (ou toute autre chose approuvée par le maître du jeu). Vous gagnez un bonus de +5 sur vos jets de Sauvegarde pour contrer tous les effets qui vous feraient violer votre code. Vous subissez un malus de -1 sur tous vos jets de d20 si vous violez sciemment votre code de conduite, et vous ne bénéficiez plus du bonus sur le jet de Sauvegarde. Ces malus perdurent jusqu'à ce que vous ayez fait acte de pénitence. Conditions : Alignement Loyal.
· Initié des voies spirituelles – Vous avez désormais le droit d'avoir plus d'un atout totémique (au maximum un nombre égal à votre Sagesse). De plus, vous gagnez +2 en Diplomatie pour utiliser le style magique spiritisme. Condition : Sagesse +2, Charisme +2.
· Longue vie – Vous avez une longévité exceptionnelle. Votre âge maximal augmente de 25%. Il est impossible de choisir cet atout plus d'une fois. Conditions : au moins une caractéristique à +6.

· Oracle fantôme – Vous avez une affinité avec les fantômes : vous gagnez un bonus de +4 en Diplomatie et en Psychologie quand vous interagissez avec eux. Condition : Sagesse +2.

· Sens de l'orientation affuté – Vous ne pouvez jamais perdre votre chemin quand vous retournez à un endroit où vous êtes déjà allé.

· Traqueur fanatique – Vous gagnez +4 en Discrétion pour vous cachez des créatures vontre lesquelles vous êtes fanatique. Condition : fanatique.
· Vie partagée – Quand vous ou votre compagnon animal êtes attaqués, et que vous pouvez vous voir l'un l'autre, celui qui est attaqué peut forcer l'autre de partager les dégâts. Cette capacité doit être utilisée avant que les dégâts soient jetés. Condition : compagnon animal.

ATOUTS MAGIQUES


Adepte, Ame apaisante, Court-circuit magique, Dégâts dévastateurs, Dissipation malaisée, Domaines magiques, Effets cumulés, Esprit acéré, Magicien prudent, Magie rapide, Maintien inconscient, Objets personnels, Pompe à énergie, Renforcement énergétique, Réserves d'énergie, Sorts de brutasse, Sorts de professionnel, Sorts discrets, Sorts imparables, Stock d'énergie, Style supplémentaire, Vampirisme énergétique.
· Magie de terrain – Choisissez un terrain sur lequel vous avez passé au moins 3 mois à étudier la magie. Vous diminuez de 2 points les jets de sauvegarde de vos adversaires dès que vous et vos cibles se trouvent dans le terrain choisi. Condition : style (druidisme ou magie primitive).
· Mémoire supérieure* – Vous ajoutez votre Intelligence au nombre de sorts que vous pouvez mémoriser, avec un minimum de 2.
· Perception mystique – Tant qu'il vous reste 1 point d'énergie, vous pouvez déterminer si un objet est magique en le touchant. Conditions : adepte ou magicien, Sagesse +3.
· Magie astrologique – Vous gagnez un bonus de +2 sur votre compétence de style quand vous lancez des sorts du domaine correspondant au signe astrologique en cours. Conditions : Connaissances (magie) 5 rangs.
	Mois
	Signe
	Domaine

	Ursos
	Coroth
	Energie Positive

	Lycaeus
	Tanoth
	Animal

	Rukha
	Ehnkiloth
	Air

	Sikklos
	Beloth
	Mort

	Destrios
	Chardoth
	Feu

	Khepira
	Madroth
	Lumière

	Imperatus
	Hedroth
	Temps

	Drachys
	Vahngaloth
	Divination

	Charys
	Chadrehr
	Esprit

	Astarra
	Madrehr
	Corps

	Kylos
	Ehnkehr
	Dimension

	Malneus
	Corehr
	Enchantement

	Delphos
	Tanehr
	Eau

	Vespis
	Belsamehr
	Vermine

	Turros
	Hedrehr
	Terre

	Nekheros
	Vahngehr
	Mort


· Maître des énergies – Choisissez une énergie destructive que vous avez en tant que domaine. Vous pouvez dépenser 2dK quand vous lancez des sorts de ce domaine pour ignorer les immunités et les résistances de toutes les cibles de ce sort. Conditions : adepte ou magicien, Connaissances (magie) 5 rangs.
· Sorcellerie albadienne – Vous avez appris à mieux utiliser vos sorts pour vous protéger du froid. Les effets de la chaleur profane durent un nombre de tours égal à votre Constitution. Conditions : Con +2.
· Sort en armure – Vous ignorez le malus d'armure aux jets de compétence de style pour lancer des sorts.

· Sorts épiques – Choisissez deux domaines parmi ceux que vous connaissez au rang brutasse (ou un seul si vous êtes un adepte). Vous pouvez désormais lancer des sorts épiques avec ces domaines. Conditions : sorts de brutasse, 13 rangs dans la compétence de style.

· Sorts démesurés – Choisissez deux domaines parmi ceux que vous connaissez au rang épiques (ou un seul si vous êtes un adepte). Vous pouvez désormais lancer des sorts démesurés avec ces domaines. Conditions : sorts épiques, 17 rangs dans la compétence de style.
ATOUTS TOTEMIQUES


Les atouts totémiques représentent le lien du personnage avec son totem. Chaque atout toémique présente 3 points : un avantage permanent, un avantage utilisable une fois par jour (appelé manifestation), et un tabou. La manifestation coute 1d6 points d'énergie par round. Si le personnage enfreint son tabou, il perd l'avantage de cet atout tant qu'il n'a pas fait un acte de pénitence approprié. Sauf indication contraire, on ne peut avoir qu'un atout totémique.

· Aigle – Vous gagnez +2 en Perception. Manifestation : vous gagnez +2 sur vos jets d'Attaque avec des armes à distance. Tabou : voler la proie d'un autre (vous ne devez aider personne en combat sans qu'il ne l'aie demandé).
· Ailes-de-feu – Vous gagnez +2 en Perception. Manifestation : vous gagnez +4 en Acrobaties. Tabou : agir contre Vera-Tre. Conditions : peuple (elfe des bois).

· Cerf – Vous gagnez +2 en Acrobaties. Manifestation : vous augmentez votre vitesse de déplacement de 50%. Tabou : rester enfermé.
· Cerf-au-sept-andouillers – Vous gagnez +2 en Intimidation. Manifestation : vous augmentez de +4 les dégâts de vos charges. Tabou : agir contre Vera-Tre. Conditions : peuple (elfe des bois).
· Chacal lupin – Vous gagnez +2 en Escamotage. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout attaque sournoise. Tabou : résister à la curiosité.
· Chat – Vous gagnez +2 en Discrétion. Manifestation : vous gagnez +1 en Dextérité. Tabou : vous devez rester propre (c'est-à-dire vous laver au moins unefois tous les deux jours).

· Cheval – Vous gagnez +2 en Equitation. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout empathie animale amateur, uniquement avec les chevaux. Tabou : ne jamais maltraiter un cheval.
· Cobra – Vous gagnez +2 en Discrétion. Manifestation : vous gagnez +2 en Attaque et aux dégâts dès que vous prenez en tenaille ou surprenez une cible. Tabou : aider les autres à accomplir un objectif personnel.

· Faucon du désert – Vous gagnez +2 en Survie. Manifestation : votre ombre disparaît, ce qui vous confère +5 en Discrétion. Tabou : refuser de guider les autres.
· Fourure-du-crépuscule – Vous gagnez +2 en Escalade. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout imposition des mains. Tabou : agir contre Vera-Tre. Conditions : peuple (elfe des bois).
· Glouton – Vous gagnez +2 en Intimidation. Manifestation : vous augmentez de +2 les dégâts de vos armes au corps à corps. Tabou : se retirer d'un combat.
· Léopard – Vous gagnez +2 en Discrétion. Manifestation : vous augmentez votre vitesse de déplacement de 50%. Tabou : comportement sédentaire.
· Loup – Vous gagnez +2 en Survie. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout action concertée. Tabou : abandonner ses alliés.
· Lune-dans-les-yeux – Vous gagnez +2 en Survie. Manifestation : vous gagnez +2 sur vos jets d'Attaque dans le Gahnjus. Tabou : agir contre Vera-Tre. Condition : peuple (elfe des bois).
· Montagne – Vous gagnez +2 en Escalade. Manifestation : Vous gagnez +1 en Constitution. Tabou : se retirer devant l'ennemi.
· Nuit – Vous gagnez +2 en Discrétion. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout vision nocturne. De plus, vous ignorez tous les effets qui vous aveuglent pendant la manifestation. Tabou : révéler des secrets.
· Ours – Vous gagnez +2 en Attaque sur les attaques à mains nues. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout grand. Tabou : abandonner les siens ou ses alliés.

· Piquelle – Vous gagnez +2 en Fouille. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout rapide. Tabou : garder des connaissances pour soi.
· Rat – Vous gagnez +2 en Escamotage. Manfestation : vous pouvez courir et effectuer une attaque dans le même round. Tabou : résister à la convoitise.

· Rivière – Vous gagnez +2 en Natation. Manifestation : vous gagnez +2 en Défense à chaque round où vous vous déplacez. Tabou : ignorer ou refuser d'apprendre des coutumes étrangères.

· Rugours – Vous gagnez +2 en Survie. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout grand et augmentez de +1 les dégâts que vous infligez à mains nues. Tabou : abandonner les siens ou ses alliés.

· Sanglier – Vous gagnez +2 en Intimidation. Manifestation : vous gagnez les avantages de l'atout renversement. Tabou : fuir une situation dangereuse.

· Tortue – Vous gagnez +2 en Survie. Manifestation : vous gagnez +4 en Concentration. Tabou : initier les hostilité.

· Vent – Vous gagnez +2 en Acrobaties. Manifestation : vous subissez 1dK de circonstance de moins sur les attaques à distance. Ceci peut vous offrir un dK gratuit. Tabou : rester sédentaire.











