Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

LE QG
DE
TERRY

GUIDE DU MAITRE DU JEU

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy

PAGE :1/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

M - SOMMAIRE ~ai=r™"

Bienvenue au QG de Terry recrue! 8
Qu’est-ce qu’un jeu de réle? 8
Personnages 9
Les contrats 9
CHAPITRE 1
'univers de Nione 10
Galaxie A7-756 10
Soleil A785 10
Primevanhll 11
Ferrocorde 11
Azekop 11
Lakhouz 12
Yumipha 13
Muneralei 13
Dogopone 14
CHAPITRE 2
Création De Personnage 15
I-Les Races disponibles 15
[lI-Vivre dans le monde 19
IV-Les esperance de vie des races 19
V-Détail des Races 21
VIII-Statistiques des personnages au début 33
IX-Les Talents 34
Talents PHYSIQUE 34
Talents MENTAUX 35
Talents SOCIAUX 36
X-Eangue et Communication 37
XI-Equipement, inventaire et Chambre QG 39
XI-LAJD 40
XlI-Histoire \ Biographie 40
XllI-Dons et compétences BASIQUE 41
Compétence offensive 42
Compétence offensive 43

QG

TERRY Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :2/382

Lo




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Compétence utilitaires 44
Compétence bonus 46
Compétence divine 46
XIV-Fiches de Personnage 50

CHAPITRE 3 ) ]

LES COMPETENCE EVEILLE 59
[-Comment créer une compétence d'éveil? 59
lI-Gain de Bonus 60
[lI-Distance et Durée 61
[V-Altération 62
V-Dégat 63
VI-Canalisation 63
VII-Nombre de cible touché 64
VIll-Action spécifique 64

Exemple de personnage 65
Exemple Compétence éveil 65

CHAPITRE 4

Régles Générales 69
[-Déplacement 69
[I-Action 69
[lI-Gain de niveau + Rang d’Existence 70

Tableau des rang d’existence 71
[V-Banque 72
V-Champ de visioh 72
VI-Science du critique 73
Vil=det,de Défis 74

Tableau des Baréme a battre 74

Tableau des jets de défis 75
VIl-Le Vaisseau QG TERRY 76

ARGENT/ FRAIS DU QG 76
IX-Niveau \ Statistique des Monstres et Boss 78
X-Barre d’état 81
XI-ROLL des coffres 81

Chapitre 5 82

Mode de combat 82
[-Affinité des joueur et du terrain 82

TERRY Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :3/382

Lo



Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

[I-I'Initiative 83
llI-L’attaque de base 83
IV-Malus et altérations d’états 84
Liste des Altérations faibles 84
Liste des Altérations puissante 87
Liste d’Avantage de tactique (Buff/AT) 89
V-L'armure 90
Vl-Le calcul de dégat 91
VIl-Esquive 92
VIlI-Encaissement 93
IX-Parade 93
X-Résistance magique 94
XI-Résistance aux altération simple 94
Xll-Résistance aux altération Puissante 94
Xlll-Phase de combat 95
XIV-Les armes de Tire 96
XV-Présentation des ARP 96
Les armes "ALPHA" 96
Les armes "BETA" 97
Les armes "SIPHEUR" 97
XVI-La Mort 99
CHAPITRE 6

Shop & Ateliers du QG 100
I-Relique a vendre panJerry 100
[I-Potion 102
[I-Utilitaire 103
[V-Ingrédient autre 106
V-Sac et INVENTAIRE 107
\/I-BAR BU VAISSEAU 108
VIIFRELIQUE CONSOMMABLE 109
VIlI-Les Suggestion de Vérek 110
Comment ¢ca marche ? 110
IX-Relique a trouver de Verek 111
X-Stigma 118
XI-Stigma Ultime Magasin 120
XlI-La loterie Stigma secret!! 128

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :4/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Stigmas secrets 128
Xlll-Les ateliers 154
XIV-Forgeron d’arme:Jognaf Ricoro 155

ARME BAS NIVEAU 155

ARME INTERMEDIAIRE 161

ARME ELEVE 166
XV-Forgeron d’armure: Eddas Jotnar 171

ARMURE BAS NIVEAU 171

ARMURE NIVEAU INTERMEDIAIRE 175

ARMURE HAUT NIVEAU 179
XVI-L'alchimiste: Eva Flopera 185

BIJOUTERIE 185

POTION 187

BONBON FAMILIERS 187

VETEMENT 188

AUGMENTATION BIONIQUE 192

RESTAURANT DE TERRY. 194

Les Division 195

CHAPITRE 7

Fabrication d’objet, d’équipement et autre 201
I-Récolte ou extraction 201
[I-Niveau de EA.P 202
[ll-Les regSources 203
IV-Les ressources fraiches et normal 204
V-Le jardin, du vaisseau 204
VI-Les expédition 205
VIlI-Les Optimisations et Réévaluations des Objets par les Artisans 207
IX-Fabricatiemd’arme et d'armure 208

CHAPITRE®S

Familier monture 211
[-Oeuf mystérieux 211

Familier des oeuf de feu 211

Familier des oeuf aquatique

Enix 217

Familier des oeuf boueux 222
[I- Croissance 227

QG

TERRY Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :5/382

Lo




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

[HI-Amitié 228
IV-Obéissance 229
V-Conséquence 229
CHAPITRE 9
L’Ascension Au Divin 230
[-Au cceur de commencement 230
[I-Premier évell 231
[lI-Vers la voie des plus haut 232
IV-Jardin des Dieux 238
CHAPITRE 10 Le DIVIN 239
| La nature des religions 239
[I-Comment créer une divinité 240
[lI-Caractéristiques des Divinités 241
Présentation des Constellation Spirituelle 242
Constellation spirituelle du ceeur: 243
Constellation spirituelle du‘Durcissement 245
Constellation spirituellelde la Frénésie 247
Constellation spirituélle de la Vélocité 249
Constellation spifituelle de la‘Sercéllerie 251
IV-God Point et CS 253
V-Action Divine 256
VI-Autorité divine 257
Vll-Avatar 257
VllI-Tiamator 258
IX- Rang Existence 10 260
NIONE
Déesse'du precepte et de la création 261
ALATREON,Dragon du Temps et des éléments 272
ANANKQS Dieu du Silence et de la Sagesse 282
ASHUNERA
Déesse de L'Ordre et du Chaos 292
MEKATREN Dieu des Abomination et de la Mort 305
DENALYMA Déesse de la Nature et du Renouveau 315
ZERIKI Déesse des Altérations 326
VEREK Dieu des Reliques et du dés 337
TEREAD Dieu de la Technologie 348

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :6/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

TERRY Dieu des Transaction et de la finance 360
IFUMI Déesse de la musique et de l'inspiration 371
Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :7/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

il - Bienvenue au QG de Terry recrue! ="

Dans ce jeu de réle vous allez pouvoir vivre des aventures mémorables au cours de
missions périlleuse pour la plupart d’entre elle dans cet univers Spacé opera (opéra de
'espace) , en endossant le réle d’'un mercenaire héroique, avide d’argent et de pouvoir ou
juste infame a votre bon vouloir.

Votre personnage pourra étre un robuste combattant, un tireur d’élite ou un’Magicien doté
de puissante magie ou alors un fervent serviteur d’'uné des divinité de cet univers.

Entouré de vos collégues et/ou autre compagnon vous-alleZ explorerdes ruines antiques
envahies de monstres a la recherche de trésors, défendre‘ou attaquer des villes, vous
battre en aréne et ce a la demande d’un cliebt peut serupuleuxiou de votre propre chef si
cela convient a vos objectif de personnage.

Qu’est-ce qu’un jeu de réle?

Un Jeu de Réle aussi nommeé JDR estun typé de jeu de société bien particulier. Vos amis
et vous incarnez des personnages qui vont'eréer une histoire commune. Vous allez
parcourir un univers imaginaire‘ehy vivre des aventures ensemble.

Une aventure de JDR comporte des,interactions, des énigmes et des obstacles que les
personnages doivent gérer pour avancer dans l'histoire qui est racontée. C’est 'un des
joueurs, le Mditre de Jeu, qui est principalement chargé de la narration et du scénario.
Dans un Jeu de Rolefiknly pas vraiment de gagnant ni de perdant. Le but est tout
simplementide s’amuser et de coopérer en menant a bien I'aventure.

Ce jeu reposesur deux€lements : I'imagination et I'interaction. Le Maitre de Jeu décrit
une scene'et les joueurs décident quelles sont les actions et/ou les dialogues de leurs
personnages.,Tout se fait a 'oral.

Le JDR se joue. donc a plusieurs, généralement assis autour d’'une table. C’est pourquoi
on parle d&"Jeu de Réle sur table (ou Jeu de Réle papier).

De'nombreux Jeux de Roles ont également des régles afin de pouvoir encadrer la réussite
ou I'’échec d’'une action. Souvent basées sur le hasard.

Ces régles sont la pour garantir une certaine cohérence d’ensemble.

Il n'est pas nécessaire de mémoriser l'intégralité de cet ouvrage pour jouer. Dés que
vous avez compris les bases commencé a jouer vous pouvez revoir certain point de
regles durant une partie ou assimiler ces bases a des régles que vous avez vous
méme créer,

car votre imagination est le point de régle le plus important, ne laissez pas cet
ouvrage se substituer a votre propre créativiteé.
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Personnaqes":l#'m—

Vos personnages tiennent les roles principaux d'une partie de Qg De Terry comme le
serait un personnage principal dans les romans ou dans un films.

En tant que joueur vous créez votre personnage selon les regles de cet ouvrage, il pourra
étre un ancien pirate de lI'espace, un érudit avide de connaissanee,.une pop star ou un
marchand sans scrupule et bien d'autres choses selon votre imagination.

Grace a l'expérience qu'il accumulera il deviendra de plus en plus puissant.

Les contrats ":l#nr

Votre personnage est un mercenaire, un agent qui‘entreprend des contrats pour le compte
de Terry son employeur, qui le paieragrassement pour chaque contrat rempli sans bavure
ou presque dans le cas contraire ilddevra faire face a la fureur de Terry.

Votre personnage sera rejointgar d'autres mercenaires lorsqu'il remplira un contrat
d'exploration souterrain et gombattra deterrifiante créatures carnivores y ayant élu
domicile mission de protéction et bien d'autres.

Ces contrats sont créés par des situations initiées par le Maitre de Jeu ou suite a des
histoires créées par les actions des joueurs ou les deux.

Une partie dé Qg De Jerry est composée de beaucoup d'actions, des bataille captivante,
des monstre effrayant, de guerre spatial a bord vaisseaux colossaux, d'épreuves épiques
et de mystére a résoudre.

Quelles peripéties excentriques et extraordinaires attendent votre groupe au prochain
croisement ouderriére la prochaine porte ? En jouant le role de vos personnages, vos
amis et vods entrez dans un univers space opera a explorer, plein de dangers auxquels
faire face:

Un contrat peut se jouer en une seule séance de jeu ou s'étaler sur plusieurs parties.
Chaque séance peut durer aussi longtemps que vous et vos amis le souhaitez, de
quelques heures a une journée entiere c'est vous qui voyez.

QG
TERRY
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CHAPITRE 1
l'univers de Nione

Bienvenue dans la galaxie A7-756 monde du QG de TERRY. Dans ce monde régi
par la Technologie et la Foi avec une multitude de race disponible (Voir Création du
personnage p12).

Chaque civilisation sur chaque planéte posséde un niveau de progression technologique
différent, de Moyen-ageux a Futuriste et de conquéte spatial.

Le vaisseau de Terry est actuellement dans la galaxie, A7-756 efyest stationné en orbite
de planéte en planéte, selon les demande ou de contrat deS clients qu'il regoit.

Dans cet univers vous rencontrerez des stations ou relais qui,approvisionne en
carburant, marchandise, logement, main d'eeuvre et parfeis.en mariage.

Ces derniers ont tous une redevance avec la'divinité Alatreon qui protége les lieux, en
contrepartie ils doivent arborer une force de la nature élémentaire (Feu, Nuage,etc...).

Dans la galaxie A7-7564il y‘@wne station qui dans I'orbite de Yumipha est sa force
élémentaire est les Nuages..a compagnie PARADIE est propriétaire de cette station,
avec leur slogant “Si vousfétes ici, c’est'quefvous étes bien au PARADIE”.

il - Galaxie A7-756 e

Soleil A785 ai=r™"

A785 est Une géante bleue c’est une étoile trés chaude, trés brillante et trés massive (plus
de 18 masses solaires), de couleur bleue Elle est extrémement lumineuses. La
température de 20 000 Kelvin ou plus est suffisamment élevée pour qu’'une partie non
négligeable de I'énergie qu’elles émettent soit dans le domaine de l'ultraviolet.

QG
TERRY
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Primevahll ":#'nr

Irradier par son étoile, Mére Primevahll est une planéte ou il ne fait pas bon vivre pour
n’importe quel organisme non préparé. En effet ¢ca longue vie ainsi que son exposition
intensive a son étoile modifie peux a peux sa composition, la rendantradioactive au fil des
siecles

Ferrocorde _h#n..-

La premiére impression que cette planéte laiss@au‘€tre qui 8’en approche est: Est-elle
vivante? Complétement recouverte de technologie Ferrocorde fut colonisée par une
colonie de robots dont la provenance reste inconaue. D'ou viennent-ils? qui sont-ils? Seuls
leurs créateurs passés et oublier le savent. Cettecolonie aujourd'hui devenue peuple
robotique commencga par adapterdéurs planetes a‘leurs propre usage. De gigantesques
villes couvrent aujourd'hui Fertecorde, dont 'uneqd’entre elle semble converger toutes les
lignes énergétiques de la planete Caparulis. Une seule question se pose... Comment et
sous quelle impulsion/influence, tous cestobots se son t'il mit & marcher d’'un seul étre
vers le méme but, le méme objectif?

Capital de Ferrocorde: Caparulis

Azekop “u=r™"

Rlanéte quish’a'pas de rotation de ce fait elle a deux face, séparés par une forét
verdoyantedqui fait le tour de la planéte ou vit plusieurs communautés tribales ou une
seule grande tribut nos explorateur n’ont pas réussi a établir une relation de confiance
assez grande pour en savoir plus mais d’aprés leur observation ces indigenes voue un
culte aux masques dont il tire une mystérieuse puissance. Le coté d’Azekop qui fait face
au soleil A785 est un désert aride ou la nuit ne tombe jamais pleine de ruine d’'une
civilisation antique disparue dont on pense étre responsable de I'arrét de la rotation de
cette planete, il y a aussi beaucoup de créature exotique comme des soldat de sable,
élémentaire de vent et lumiére et bien d’autre encore. Son autre facade a I'ombre de la

N ac”
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planéte on y trouve une forét enneigé et lugubre avec des températures extrémement
froide miraculeusement des créature comme il en existe nulle part ailleurs y vivent, nous
n’avons pas plus de détail sur ces monstre car aucun explorateur n’est revenus entier et
saint d’esprit d’'une expédition de ce fait les Pyramides présent dans cette forét on garder
leur secret.

Capital d’Azekop: Les Pyramide enseveli d’'ltzakul ces pyramide sont'un des vestiges
les mieux conservés de la capital d’'une ancienne civilisation d'azekop'dont ont pensent
étre a l'origine de l'arrét de la rotation de la planéte, ces vestiges sont gardés par la
créature Iégendaire de cette civilisation kumotyp

Lakhouz":l-#nr

Planéte verdoyante possédant plusfde continent que d’Océan ainsi que des foréts dont les
arbres sont si gigantesques qu’il estypossible d’y vivre. Elle est principalement habitée par
des par des sylari (peuple originaire de Lakouzh), ainsi que d’autre race en minorité. Elles
possedent des caractéristique,climatique et@tmosphérique similaire a la terre. Cette
planéte est réputée pouravoireule plus grand nombre d’érudit exceptionnel de la galaxie
comme Da Vigne Chidlacol, Niutpheide Ontata, Princesse Sylvatica Ygrbeuhsil ect.... Elle
posséde également une des plus prestigieuses académie de magie ainsi que la plus
grande bibliotheque de A7 756 du nom d’Alari dont on dit qu’elle regroupe tout le savoir
de l'universill y a uné expleitation miniére de pierre d’enchantement sur la lune de
Lakhouz.

Capital de Lakhouz: Ygrbeuhsil le plus grand arbre de Lakhouz, il est si large qu'il a été
possible d’y tailler toute la ville on y trouve aussi la bibliothéque d’Alari.

L
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Yumipha "™

Etant la planéte bleu du systéme A785 constitué principalement d’eau, on y trouve des
archipels de plusieurs iles avec un continent au centre et une activité yolcanique calme
depuis les 5 dernieres années. Les civilisations ont décidé de vouer un culte a la paresse
au divertissement et a 'amusement, un coin paradisiaque dont réve la plupart du commun
des mortels. Selon les dire méme les pirates vienne conquérif le'temps d'un week end ses
iles paradisiaque, la faune aquatique de cette planete estdresitres dense'garder par un
léviathan millénaire vu une fois tout 5 ans pour reprendre de I'aXygéne et veiller sur les
fond marin aussi vaste que la planéte. Les rumeur cours quefce'dérnier avait capturé une
princesse appeler Débora qui était 'une des chanteuse les plus remarquable de cette
planete.

Il'y a une exploitation miniére de pierre d’idium surdalune de Yumipha.

Capital de Yumipha: Drat-Byserre

Muneralei q#n..-

Recouverts d’unes&paisse atmosphére Muneralei de I'extérieur 'apparence d’une planéte
gazeuse. Lageule information que I'on posséde de cette planéte nous provient des récits
des aventuriers entréposeés dans la grande bibliothéque de Lakhouz qui s’y sont risqué. lls
parlent d’archipel Tles flottantes ou y réside une population d’humanoide locale. Les
environsiy,sont ehargés en créatures aux allures mythiques. Les avertissements des
lecaux interdisent formellement de s’aventurer dans les couches inférieures de la planéte.
Certains aventurier rapportés avoir ouis des grondements semblables a des tempétes
cataclysmique ainsi que la respiration rauque mais puissante de créature dont ils ne
pouvaient'qu’apercevoir 'ombre de plusieurs Kilométres au travers de I'’épaisse couche
nuageuse qu’offre la vue en dessous des plateforme des Locaux.

Capital de Muneralei: Gatariaz-Santum

QG
TERRY
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Dogopone ":#"nr

Dogopone Planétoide actuellement en formation situé en plein milieu de la ceinture
d’astéroide du systéme A7-756 Dogopone est constamment percuté par des astéroides,
sa proximité avec les autres corps massif de la ceinture d’astéroide 'empéche de se
stabiliser ni de se refroidir ; Son activité volcanique est par conséquent constamment
active. Une rumeur raconte qu’elle cachait a sa surface une q onomique de

avec son environnement.

Pour découvrir
de Nione sur le site gg de terry.
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CHAPITRE 2 .
Création De Personnage = =

Vous pouvez créer presque tous les personnages que vous
voulez. Cela dit, si le personnage est trop fort, il sera
automatiquement équilibré.

Néanmoins, le QG de TERRY dispose un grandinombre de races
disponibles pour toute un chacun et dé nombreuses possibilités a
exploiter.

Vous devez choisir parmi les racesidisponiblésiou,demander au MDJ
_- de créer une nouvelle race (pour plus de détails voire page p18).

%I-Les Races disponibles":#’nr
¢ Humain ":l#nr

Description: Lesddumains sont treésfsociables.

Effet: L'équivalent du talent négociant mais on un bonus de +15.

e Démon ":l-#"’nr

Description:'Les Demons sont enclin @ une malice pour obtenir ce qu’ils veulent.
Effet: Utilise leqpouvoir des abysses pour créer des contrats leur octroyant un
bonus dégats ou défense(Physique ou Magique) de +15.

o Elfes aimr™"

Description: Les Elfes utilisent avec une efficacité accrue les compétences.
Effet: L'équivalent du talent érudit mais on un bonus de +15.

e Insectoide ":l#"nr

Description: Les Insectoides sont trés agiles.

Effet: vous avez +5% aux jets d’esquive.

QG
TERRY
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° Cernapo":l#nr

Description: Les Cernapo ont un sens du repérage plus accru.

Effet: L'équivalent du talent pisteur mais on un bonus de +15.

o Robot =™

Description: Les robots sont proches de la technologiex
Effet: Un emplacement d'équipement supplémentaire accessoire.

° Orc":ﬁ'ﬂr

Description: Les Orcs ont plus de vitalités
Effet: vous avez 25 points de vie supplémentaires ala création.

o Nains “ai=r™"

Description: Les nains sont plus élévés pourle mental en général.
Effet: L'équivalent du talent ingénieur mais’on un bonus de +15.

e Sylari _I:#:u—

Description: Les Sylaris sontyproches de la nature.
Effet: Enfmilieu naturel, ils régénérent 5pv/pm x Rang existence (RE x 5) tous
les 2/Tours.

o Maudit "aimr™"

Description: Les Maudits ont un lien particulier avec la mort.
Effet: Doivent réussir la traversée du royaume des morts pour revenir dans celui
desvivants.

° Elémentaire":l-#"'nr

Description: Votre corps énergétique vous ouvre des portes.

Effet: Les élémentaires a la création vous choisissez un élément parmi les
éléments de terrain définitif celui-ci s’ajoute en plus de I'élément de terrain lancé
aléatoirement.

QG
TERRY
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_%.:" [I-Les Races Croisé ":l#nr

Ses races sont le fruit de manipulations génétiques effectuées par les scientifiques
fou, que Terry a engager afin de rendre plus efficaces ses mercenaires.
Ses derniers qui auront accepté ces modifications afin de devenir des surhommes, qui au
yeux de Terry ne sont que des machine a pognon et se frotte déja les main a I'idée du
nombre AJD qu’il va engranger grace a ¢a.
Ces Races Croisé on de multiple effet :

o Zombi ai=r™"

Effet: si vous faites le mort +40% discrétion

e Spectre ":#nr

Effet: 50% de chance de traverserfes murs,plateformes et flotte a 5cm du sol.

e Trol ":.#w-

Effet: Si vous tuez un sbire 30% de chance appliqué Peur a la prochaine attaque.

o Reptiles “aimr™"

Effet: durs d'oreille, Les cri puissant ne vous affecte pas

e Abomination ":l#"nr

Effet: +30% sur les Compétence qui utilise Peur

o Chimére ai=r™"

Effet: 2x sur les Bonus de Race

QG
TERRY
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e Dragon ":l#nr

Effet: 10% de résistance Magique (RM)

o Céleste ":#m-

Effet: Votre espérance de vie est multiplié par 2 selon votre Ra

d'existence

céléeste ( cette race accessible uniquement par les rang nifestation)

° Aucun":#'nr

Effet: Vous étes bien dans votre peau

QG
TERRY
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%III-Vivre dans le monde":l#'nr

L'univers de Nione est un monde vivant, ou vos protagonistes et personnages non
joueurs vivent mais surtout survivent devant l'adversité.

Un personnage joueur peut décider d'arréter de mener une vié‘dureide mercenaire sans

foi ni loi (sauf celle de Terry) et de prendre sa retraite en vivant le restant de ses jours
dans une villa si il est riche, dans une campagne, marié£€st des enfant etc.

%IV-Les esperance de vie des races":#’nr

Races Espérance de vie (ans) Note

Démon 20~ 20 ans sans se nourrir d'ame et
éternellement tant qu’ils en mangent

Insectoide 20~50 Selon la race insecte
Cernapo 300~1000 Selon la race animale
Robaot 30 Mises a jour pour réinitialisation de

'espérance de vie

Orc 20~50 Il meurt souvent au combat
Sylari 50 et 800 Selon le type d'arbres
Maudits Piégé a I'age duquel ils ont lls sont dans 'obligation d’accomplir
été maudit. leur destin qui les ménera a la mort.
Elémentaire 10 ou 10 ans en dehors de leur élément et

éternellement dans leur élément
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Espérance de vie (ans)

Note

Races
Demi-Zombie -20 Votre corps pourrit avec les ans.
Demi-Spectre aucun vous étre entre la vie est la mort

attention au voyage dans les
abysses‘celagpourrait étre votre
dernier.

Demi-Troll +30 vous/avez non seulement leur

for€e mais aussi leur vigueur.

Demi-Reptile +25 bravo vous tenez de la tortue.
Demi-Abomination +20 Nous ignorons pourquoi de telles
créatures vivent aussi longtemps.

Chimere -5 Les expérience menée sur votre

COrps a un prix.
Demi-Dragon +50 vos genes draconique rallongent
votre espérance de vie.
Aucun 0%
Céleste x2 Les célestes vivent 2 fois plus
longtemps que leur race d’origine.

QG
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L - VoDétail des Races “amr™"

Alors j’ai consigné ici toute mes trouvailles sur les races peuplant notré belle galaxie.

Je me présente je suis Sylvatica Ygrbeuhsil princesse a temps partielldu royaume sylari
oh et accessoirement la seule héritiere au tréne mais je suis surtout une archéologue
diplomé et ayant quelque travaux reconnus dans plusieurs systemegsolaire de la galaxie
j'ai beaucoup voyagé j'ai risqué ma vie pour ses infos et vaus,voyez ce flingue c’est une
fabrication perso tirant des laser assez puissant pour déeouper une montaghe en deux
comme dans du beurre, elle m’aura sauvé de pas malid’ennuis et donc tout ¢a pour dire
me prenez pas pour mes congéneére je vais vous faire'un deuxieme trou pour déféqué le
mammifére!

-ul'ql" Humain

Ce sont des touche a tout pas spécialement bon dans quoi que soit mais leur éloquence
est reconnue dans la galaxie, grace a cela ls ont'établis des contacte avec pas mal de
peuples différents faisant de ces derniersdes incontournables dans le monde du
commerce.

Mais cette capacité iné bien que moqué par d'autres race, donne une sympathie garantie
chez d'autres.

Les humains sont des animaux so€iaux de ce fait ils aiment vivre en compagnie d'autre
forme de vie humanoide intelligente capable de communiquer et en société, ce qui leur
vaut une réputation de,chaud lapin auprées des autre race car “qu’est ce qu'ils se
multiplient vite bon sang!”

Quoi gu’en'général’ils preferent rester entre humain et loin des elfes qu’il méprise car “ils
sont toujours'en train de fomenter des sale coup”.

Originaire d'une ancien systéme solaire détruite par une invasion parasitaire.
Aujourd'hui devenu civilisation nomade, avec leurs voyages ils ont créé des alliances
galactique qui ont donné lieu aux "Brigade-RECH".

Les humains font généralement entre 1m45 a 1m90

QG
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'ln.l:l.qu_ Demon

Créature avec une grande force de frappe, plein de malice, fourberies et désirs.
Originaires des Abyss et de nature belliqueuse, le dieu de la mort les mirent a son service
sans préavis en tant que soldat durant ses premiers millénaire faisant ainsi de ce dernier
de Dieu de la mort et des Abysses.

Un démon est loyal et ne respecte qu’une seule chose un “contrat”, car ce sont ses
derniers qui leur permet de monter en puissance en récupérant les ames de malheureux
ayant conclu un marché avec eux.

Le désir de ces pauvres ames est la source méme du pouvoirides démonsy,plus un deésirs
est puissant plus I'dme récupérée sera puissante et doac plus le démon qut la dévorera
deviendra puissant rallongeant par la méme occasion son espérance de vie.

Bien que les démons puissent manger les mémeés choses'que les autres races, la seule
nourriture qui puisse sustenté leurs vils appétits est une ame, ees derniers ne tiennent pas
plus de 20 ans sans manger.

Physiologiquement la teinte de leur peau est bleuples hommes ont des cornes et les
femmes possédent une queue.

En général ils sont plus grandsyque les humainsgon peut voir des démons de 1m70 pour
les plus petits d’entre eux a.2m50 pour les plus grands.
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-ul"qll" Elfe

Les elfes sont physiquement sensibles a la magie en raison du fait qu'ils en sont
constitués a 60%, la manipuler est une seconde nature chez eux. Cette derniére les a
renforcé au point ou ils sont plus rapides, plus puissants, plus beaux et surtout plus
intelligents que les humains comme si les elfes étaient une version améliorée voir parfaite
de ces derniers.

On peut constater au cours de la longue histoire des elfes qu’il n‘apprécie pas beaucoup
les humains.

Il est dit que leur sang chargé en magie est de la méme couleur que'de Lidium brut, leur
sensibilité a cette derniére leur permet de la comprendre mieux que quicongue.

Oui les elfe sont trés intelligent mais leur mode de vie€, facon depenser est si étrange
gu’elle reste incompréhensible aux yeux des autre race deset univers'ils utilise souvent
comme argument le fait que les elfes qui existedepuis des millénaire ont tout juste
commenceé a avoir une écriture propre a leurfespéce écriture'qui est tout aussi farfelue est
incompréhensible que ces derniers d’ailleurs:

Bien qu’ils soient tres réservés et silencieux ces'derniers savent passer a I'action quand il
le faut et ne refusent jamais un dgfi, jamais!

En général, ils ont une taille allant'de 1m45 a 1m90 pour les plus grands d’entre eux, bien
que leur corps élanceé puissgfles faireparaitresplus grands que les humains.

QG
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% Insectoide

Une espéce de fourmis humanoide radioactive trés rapide et dotée d'intelligence se
nourrissant d'énergie qu’elle soit magique ou non.

On ne sait pas grand chose sur ces derniers car ils sont trés discrets, organisés et savent
garder un secret notamment sur leur origines ou tout ce que I'on sait est qu’il sont apparus
sur dogopone peut aprés “Le grand cataclysme d’azekop”.

A une époque dogopone était une planéte pleine de verdure et de paysage resplendissant
qui fut réduit a néant les siécle qui suivit I'apparition des insectoides sur la planéte on
pense que la nature de leur corps dégageant de I'énergie radioactive:a tué toute vie sur la
surface de dogopone.

On sait que ces fourmis restent essentiellement dans(les grotte de la planéte, on
soupgonne que ses souterrains doivent regorger de matériaux possedant une quantité non
négligeable en énergie pour ses derniers.

La planéte produit naturellement ses matéfiaux énergétiques assez rapidement puisque
les insectoides n'ont jamais commencéfa envahir d’autre planéte pour se nourrir de leur
ressource énergétique, ils régulent probablement leur population pour ne pas surpasser la
vitesse de production de Dogopone.

Faisant une taille d’environ 50 em pourdés plus petits a 1m40 pour les plus grands, ils sont
I'espéce humanoide intelligente “vivante” la plus petite de la galaxie connue a ce jour.
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% Cernapo

Connue également sous le nom d’humanoide béte bien que cette appellation soit peut
apprécier voir méprisée des plus agées de cette race, préférent I'appellation de
"chasseurs" ou "enfants de Chyftah" pour commémorer I'époque ou leur espéce n'était
pas défini par un nom.

Concernant leur origine il existe plusieurs versions mais toutes sont réliés a un individus
du nom de Chyftah Chaipe, connue pour étre soit un scientifique fou, soit une chimére de
sang pure lubrique ou soit pour étre un démon de la Luxure et métamarphose.

Cette entité se retrouve un peu partout dans I'histoire de chiacune des races intelligentes
de la galaxie et toutes malgré leur divergences s'accorde le fait qu'il est le créateur ou le
géniteur des Cernapos.

Pour les "enfants de Chyftah" toute ces histoires ne sont'gue mensonge il est le premier
Cernapo donc naturellement leur pére a tous

Les cernapo trés vieux croient fermement a athéorie de I'évelution (surtout les shaman
cernapo) car ils ont commenceé a voir certains changements dans certaines especes, du
coup ils prébne aux nouvelles générations et autrés races que les cernapo sont pinacle de
I'évolution, les chasseurs ainsi que |gs maitres deila chaine alimentaire.

Les autres races voient d'un mauyvais ceil lé fait que les cernapo développent des
changements évolutifs en moins d'un millénaire alors que cela devrait normalement
prendre plusieurs milliers voif millionsidiannées pour les autres races.

Les cernapos font entre 1m20,pour les plusdpetits jusqu'a 3m pour les plus grands cela
dépend généralement de I'espeee animale dont ils sont le représentant tel un hybride.
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% Robot

Les robots sont surnommé les "Shikigami" du au fait qu'une grande majorité d'entre eux
on gagner une conscience apres plusieurs siécles suivants leur fabrication exactement
comme les créatures des Iégendes d'un monde oubli€ nommé Shikigami qui selon la
légende disais qu'un objet utilisé de plus de 100 ans gagnait une conscience et une
intelligence mais pour les robot il en existe d'autres n'étant tout simplément une IA trés
développé simulant la conscience et les émotions humaines beaucoup en sombre dans la
dépression ou coupe leur programme sentimentaux parce qu'éire humain c'est pas aussi
bien que les humains veulent faire croire a ses IA qui se retourne ‘généralement contre
leur créateur exactement comme dans ces films de I'age dé brenze du cinéma du 21
siecle.

Les Shikigami libérer de leur pére se sont installer sur ferrocofde,qui selon les historiens
était une magnifique planéte verte paradisiaque autrefais,surnomme-Jardin d’éden
changé en vulgaire boite de métal par les robots aprés tout' gu’est ce que I'écologie pour
des étre qui n'ont ni besoin de boire, de manger ou de respirer

Les scientifiques en débattent énormément car mémegsilles robots ne sont pas des étres
vivants ils ont tout de méme besoin d'énergie‘peur continuer a fonctionner pourtant voila
plusieur millénaire que férrocorde aperdu de sa'superbe mais les robots en tire toujours
de I'énergie mystérieusement.

Les shikigami ne se soucie guere des autres esSpeces ce qui les concerne le plus c’est
I'objectif (pour ceux qui ont'gagné une cancience) ou la fonction (pour ceux qui ne sont
tout simplement une IAYqu’il s€ sont donné ou qu’il leur ont été données.

Les robots n’ont pas de taille prédéfini ils peuvent étre de la taille d’'un moustique comme
celle d’'un élépm@antiyvoyez avec votre mj pour la taille de votre robots].
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% Orc

Aussi appeler les Mutants (mais attention ne les appelés jamais par ce surnom en face
d’eu si vous tenez a ne pa finire en charpie) ils sont trés peu apprécié des autre race de la
galaxie da a leur nature violente dans leur désirs d'affronter de puissant adversaire ils se
jette dans la voie du mercenariat ou de la piraterie spatial ou ils pille et tue leur donnant
ainsi une grosse prime sur leur téte en général plus la prime est grosse plus l'orc est
puissant. En générale c’est la brigade-RECH qui détermine les valeurides prime selon le
niveau de dangerosité de I'individus.et donc cela attire les chasseurs de prime qui sont
soit idiots soit assez baléze pour tenter de se faire des AJD en les‘chassant.

Dans la société orc les plus faible suivent les plus fort et comme les prime sont des valeur
solide concernant la puissance des orc, ils ont donc appris a_eompter pour savoir qui
suivre donc les grosse prime on souvent une véritable Armada dignedes croisade les plus
grande et meurtriere des guerre sainte du 32éme siécle.

Pour ce qui est de leur origine ont en a paSvraiment lageennaissance exacte mais les orc
était des étre humain jusqu’au début duf22iemeSiecle ou suite a une guerre
bactério-nucléaire qui les changea en ce qu’il sonttout du moins c’est ce que les vieux orc
raconte certaine relique de I'ancief tempsdes tablette de 'époque surement changer en
relique par vérek démontre quily a bien‘eu une guerre au 22éme siécle mais qu'’il
concernait des soldats génétiqguement modifiegon a rien d’autre que ga comme
information mais les supp@sition sont queises soldat sont les orc et il serait trés
certainement les seul sdrvivant de la guerre sur cette planéte qui n’a pas été retrouvé a ce
jour.

Contrairemnt a@x‘idées regus les orc ne sont pas que de couleur verte vous pouvez en
croiser de quasi toutes'les couleur mais toujours uniforme il n’y a pas d’orc bariolé.
lIs font entre 1m80 pourles plus petits jusqu'a 2m90 pour les plus grands.
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% Sylari

Appeler les Saint ou les jeune pousse ils sont une race humanoide végétale trés sociable
et pleine de bonté il sont la race la plus jeune de l'univers connue de Nione.

Leur bonté souvent pris pour de la naiveté par les autre race fait qu’il sont autant apprécié
que détesté mais surtout traité comme du chiffon par ces dernier sauf quand ils ont besoin
d’eux.

Bien qu’il soit mieux traiter par les autre race depuis le cataclysme quia détruit tout un
systéme solaire dont les survivants ont immigré sur Lakhouz la,planéte mére des Sylari,
du coup les autre peuple font un peu moins les malin la tout suite.

Heureusement que dame Denalyma est |a, n’est-ce pas!

Bref la société sylari est trés accés sur la démocratietet son histeire est remplis de grands
chercheurs de la vérité et d’érudit, vous voulez connaitrewn rituel ancestral peu
conventionnel? Vous voulez savoir comment lagnagie fonctionne?

Venez chez nous, nous savons tout! Ou presque de toute fagon personne ne peut mieux
vous informer que dans cette galaxie voir méme I'univers,sauf anankos mais c’est un dieu
du savoir il compte pas.

Nos origines sont connus ils semblerait que nous venions tous d’'un arbre sacré planté par
Dénalyma elle méme cette arbre @ donné naissanceyau premier sylari que a ensuite fait
pousser d’autre arbres dans leanéme style qui on,donné naissance a notre mére patrie la
famille royal sont des descendant directe du premier sylari et de facto les descendants
directe de Denalyma biendque,mes recherche n’est rien trouver concernant la véracité sur
ce que je viens de vous‘racontenje vais continuer les recherche pour prouver que c’est un
ramassis de bétise mais si il s’avere que c’est la vérité et bien j’ai du sang divin prié mon
nom.

Les jeunes poussesifont a peu prés entre 1M20 puis 2M10 lorsqu’ils passent a I'age
adulte.
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% Maudit

Les lowlander ce surnom leur a été donné du fait qu'’il arrive a s'échapper du monde des
mort quand il se font tuer pour revenir dans notre heu.. dimension? Alors les lowlander
pour une raison inconnus on été frappé a la naissance ou avant par la malédiction du dieu
de la mort Mekatren, cette malédiction leur donnerais une tache aléatoir a accomplir a
laquel il ne peuvent dérogé, tant qu’il ne 'acomplirons pas il devront échappé a la fureur
du chien de garde des abysse dans cette derniére s’il se font dévorer il perdent leur droit
a la réincarnation et s'’il s'échappe une nouvelle chance d’accomplir la'tache leur est
donné.

Dans le monde des vivants il ne meurt pas de cause naturél'tant qu’il n’'onpas accomplis
leur tache mais leur corps continue de vieillir du coup le§'maudits les plus vieux son des
encyclopédie d’histoire pour ceux qui ne sont pas sénile et onftoute leur téte.

La raison d’une tel malédiction nul ne la connais, mais ils semble que les maudit le savent
mais ne veulent pas le révélé, les croyance séligieuse disent'que c’est pour punir sa
précédente vie que cette réincarnation de Souffrance existe

Les maudit peuvent ressemble au autreirace Vivante donc il rentre dans la catégorie de
taille de la race dont il est issus

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :29/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

% Elémentaire

Les pseudo-dragon ce surnom va plus au familier monture qu’au autre élémentaire
humanoide mais techniquement il ne sont pas différent car les élémentaire sont
exactement comme leur nom l'indique une forme d'énergie élémentaire pure et
consciente.

Il semble que les élémentaire ne meurent pas de vieillesse tout du main tant qu'ils
alimentent de I'élément auquel ils sont constitués, dans le cas ou ils arréte de s’alimenter il
meurt de faim au bout de 10 ans. Niveau société et bien il n’en n‘ont'\pas,dd au fait qu’il ont
jugé ne pas en avoir besoin tant qu’il on ce qu’il faut pour c@ntinuer a vivreiils ont besoin
de rien du coup a I'image de leur ancétre Alatreon il attende pasé comme des pachas
dans leur milieu élémentaire comme de volcan, rivieré, montagne,ou nuage.

Puis ils n'ont pas de réel forme physique a propfement parler tant qu’il sont dans leur
élément mais quand ils en sort ce qui est rare il prennent une ferme soit de dragon soit
humanoide leur cousin les familier élémentaire pondentides oeuf mais I'oeuf n’éclot que si
il est nourrit (me demander pas commeht c’est un mystere méme pour moi) de son
élément ensuite ce dernier se lie a son futur matire et reste avec lui jusqu'a sa mort.

Bref une fois la forme physiqueychaoisie /es elémentaire ne peut plus en changer, il ne
peuvent que alterné entre ledrforme'de,pur énergie dans leur milieu naturel ou la forme
de dragon ou d’humanoidé une fois hors defleur milieu naturel.

Les pseudo-dragon sonttrés vieux a la naiSsance ils n’ont aucune conscience de soi donc
le parent doit les alimenter pour minimum 1 millénaire suite a cela I'’élémentaire gagne une
conscience de soi ou se rend compterqu’il est vivant? Puis s’occupe de lui méme en toute
autonomie a partirde cet instant.

Pour ce quilest de leur taille sa varie entre les taille humaine pour les humanoides ou 2 a
voir 3 fois laitaille maximale d’'un cernapo sur leur forme de dragon.

N ac’
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :30/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

'ln.l:l.qu_ Nain

Les forgerons ce surnom et simple mais les définit bien puis méme si nous vivons dans
des temps moderne les objet magique se fabrique toujours a I'ancienne science et la
magie se compléte mais ne sont pas forcément compatible.

Alors c’est une race qui garde ses secrets donc excuser le manque d’information!

alors vous connaissez vos classique petits, barbu, teigneux et grognons voila ce que défini
un Nain, ils vivent sur les ile volante de Murenalei ou leur société tres\basé sur I'ingénierie
et la forge magique, ils en ont créer plusieur cast sociale basé sur les compétence plutot
que sur l'acquis.

Comme par exemple le fils de Gredu 'incompétent se fait#@mplacer au poste de député
nain par Grégor le forgerons car il est trés compétent en forge ou l'ingénierie.

Les nains font entre 1m42 pour les plus petits et 1m53 pour |es plus grands.
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% Céleste

Bien que cela soit une race croisée contrairement aux autres race croisées elle n'est pas
le résultat d’'une modification génétique mais plutét une altération divine Zériki aurait t-elle
un réle la dedans? ¢a reste a explorer.

Les célestes non pas de surnom car elle est attribuée par les dieux a un certain nombre
de rare élus assez fort pour accomplir les épreuves des dieux et étre récompensé en se
rapprochant de leur divinité en devenant des étre saint qui de facto le ffait d’entrer dans
'armée de la dite divinité. Néanmoins, persos je trouve que c’est une douille mais c’est
Vous qui voyez si vous rechercher la puissance.

% Race croisée

En ce qui concerne les races croisées commedexpliquer dans les informations des
célestes, ils sont dus a upe medification‘génetique des scientifiques du QG de Terry et
donc malgré mes effortsS'pour vous obtenir'des informations, je ne vais pas affronter un
dieu pour vos beaux yeux.

Donc je n’ai pas la méthode de leur'modification puis je ne trouve pas pertinent de les
rechercher car@pres 'opération les sujet retourne a leur vie avant d’obtenir un hybride
donc pas d’ethnie ou gaste sociale rien quoi du coup j'ai laisser tomber.

Sur ce, c'étaitivotre Archeologue favoris n’oubliez pas de suivre mon onde social
SPACEGRAM Bisouss
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% VIII-Statistiques des personnages au début":#nr

A la création vous disposerez d’un certain nombre de points a répartir entre les PV et
les PM et un certain nombre pour vos statistiques physique, mental et social.

Vous disposez aussi de 5PV de base en plus de vos points a répartir a la création puis
vous gagnez +5PV a chaque gain de niveau jusqu’au niveau 20.

PV / PM : 50 points a répartir

Les points de Vie (PV) vous serviront notammentias
e Augmente la chance de Survivre au coup
e Utiliser certains compétence
e Résister a des effets magiques

Les points de Mana (PM) vauds serviront notammment a :
e Payer le colt des_sortset/ou technigles
e Payer le colt de certains‘@bjets magiques

PHYSIQUE / MENTAL / SOCIAL : 150 points a répartir

o__L a statistique physique est utilisée pour toute interaction qui nécessite du
physigque comme sauter, soulever un rocher, courir ou attaquer avec une arme au
Corps a coxps.

e La statistique Social est utilisée pour tout interaction qui nécessite du social
€omme négocier, convaincre un pnj, charmer ou corrompre un pnj

e La statistique Mental est utilisée pour tout interaction qui nécessite du mental
comme observer, lancer un sort, recharger un arme ou attaquer a distance
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Vous ne pouvez pas avoir moins de 20 ou plus de 80 dans les statistiques de
création de votre personnage sauf biographie de votre perso exceptionnel, a voir
avec un MJ lors de la création de votre fiche).

% IX-Les Talents _.:#.n..-

Qu’est ce qu’un talent?

Un talent est une habileté que votre personnage a déyélopper/au cours de sa vie il permet
de réaliser certaines actions ou interactions passives ouactives (cela dépend du talent),
qu’une personne ne possedant pas de talent adraitdu malayréaliser.

lls peuvent augmenter vos réussite sur desfjet de defis requerant le talent adéquat.

Nous avons disposé une liste de 9dalents et 2 a'‘choisir parmi eux.
On ne peut avoir que 1 talent surlexméme archétype (Physique/ Mental/ Social), et
chaque personnage a droita 2 talentsimaximdm.

L Talents PHYSIQUE "=

e Paladin : vous avez une endurance supérieure a la moyenne.
Encaisser: Le personnage qui « Encaisse » regoit (72 dégat) et 2 parades
sdpplémentaires possibles par tour.
Jet de dé: [1d100>a votre Physique]
Bonus sur vos jet de défis bras de fer
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e Barbare : Vous étes le cauchemar des champ de bataille
Rage:Vos dégats critiques sont de 10x Rang existence
Bonus sur vos jet de défis bras de fer

e Agilité/Acrobate : Vous étes rapide et agile.
Saltimbanque: bonus +5% a I'esquive et 2 esquives supplémentaires possibles
par tour

Jet de dé: [1d100>a votre Statistique Esquive]

Bras de fer : Voir page (75) Esquive, Parade;Encaisservoir page (75)

L - Talents MENTAUX "aimr™"

e Ingénieur:
La technologie n’a pas,desecrét pour veus
vous avez la possibilité de craft,desbjets technologiques
Bonus sur vos{et de'défis d’enquéte sur les sujets technologiques (mentale).

e Erudit:
Vous étes sensible a la magie et possédez de large connaissance
vous avezia possibilité de craft des objets magique
Bonus,sur vosfjet de défis d’enquéte sur les arcanes et connaissance (mentale)

e Pisteur:
Vous avez des capacités sensorielles exceptionnelles.
vous un champ de vision amélioré de 10ft
Bonus sur vos jet de défis d’enquéte sur le pistage (mentale).

Enquéte: voir page (75)

QG
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L - Talents SOCIAUX “ai=r™"

e Négociant:
Les gens sont plus enclins a passer/proposé un marcher avec vous.
Bonus au jet de défis Négociation.

e Charmeur:
Les gens sont a I'aise en votre présence et vous trouvent fascinant.
Bonus au jet de défis Fascination.

e Intimidant :
Les gens vous trouvent effrayant et'ent du mal a vous approcher.
Bonus au jet de défis Intimidation

Négociation/Fascination/latimidation: Voirfpage (75)

111 Attention !!! :

e |Les talents Charmeur / Intimidant ne fonctionnent pas contre les BOSS.
e Le talent Acrobate ne fonctionne pas avec les armures type lourdes.
e. | e talent Paladin ne fonctionne pas avec les armures de type léger.

QG
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%)_(:Lanque et Communication ":l#'nr

C’est ce qui vous permettra de dialoguer avec les autres Personnages ou Espéces déja
existantes dans ce monde.

A la création de votre personnage, vous pouvez choisir jusqu'a2 langue'sur les 15
disponibles dans le monde ( en accord avec votre biographie )'que votre personnage parle
mais attention a ne pas vous retrouver dans un groupeou vous ne parler pas la méme
langue.

Un personnage sans biographie spécifique ne parle qu’une langue.

Voici toutes les langues disponible;

Humain :

Langue la plus parlé de funivers

e Des Morts_:
Langue principalement utilisée par les maudits, abomination et\ou créature de haut
dela.

e Démon,:
Langue principalement utilisé par les créatures démoniaque

e Orc:
Langue principalement utilisé par les Orc

e Dragon:
Langue principalement utilisé par les créatures draconique

e Unique:
Langue principalement utilisé par les utilisateurs de magie primaire

e Elfe:
Langue principalement utilisé par les créatures elfique

L
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Binaire :
Langue principalement utilisé par les robots et systémes informatiques doué
d'intelligence

Bestial :
Langue principalement utilisé par les créatures animales et\ou'déviante

Nain :
Langue principalement utilisé par les créatures naine

Troll :
Langue principalement utilisé par les troll

Des Signes :
Langue utilisée par les personnes a
la méme dans tout I'univers

la pa elle a pour avantage d'étre

Reptilien :

Langue principalement utili : s de type reptile
Insecto :

Langue principale ilisé eatures insectoide

Des Murmures :
Langue principalement utilisé par les créatures spectral
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%)_(LEquipement, inventaire et Chambre QG":I#'“_

Chaque Personne peut équiper (1) Arme, (8) equipements(armure) et (2) Reliques et (1)
Tenue spéciale ( sous conditions )

rr o T T _.:-ll
Répartit comme ceci : e - B -
Rl
et e ey it e ey
rEaEr, A,
e (1) Arme : (nom de l'item ) / (Effets) B N
e (1)-Téte : (nom de l'item ) / (Effets) :i::: :i:::
e (1)-Torse : (nom de I'item ) / (Effets) g a g g
e (1)-Epaulettes : (nom de I'item )4 (Effets) ] oy
e (1)-Mains : (nom de I'item ) [(Effets) 1 F J_ 1 F
e (1)-Gants : (nom de l'item’)/ (Effets) e HE e
- a - a
e (1)-Cape : (nom de l'item ) (Effets) - s el .
e (1)-Pantalons : (nom de l'itemny) / (Effets)
e (1)-Pieds : (nam delitem ) / (Effets)
e (2)-Reliques : (nom de fitem ) / (Effets)
e (1)-Tenue Spéciale : (hom'de I'item ) / (Effets)

Chaque joueur posséde un Sac de Base avec (5) places cependant :

e Lesjachats de consommables et les butins trouvés comptent comme places de
sac ( au file de la partie )

o 1l est possible d’acheter des sac de plus grandes capacités

e Votre Chambre compte 10 places d’'inventaire supplémentaires pour stocker vos
gains lors des Quétes (en fin de partie du JDR).

e Les divisions peuvent stocker jusqu’a 60 objets ( grace a I'achat des coffres de
divisions)

e Les pierres serties ne prennent pas de place dans l'inventaire.

QG
TERRY
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e Toutes les Reliques qui sont dans le sac ne sont pas équipées donc leurs effets
ne fonctionnent pas a moins de les équipés dans un des emplacement «
Relique» pour plus de détails sur les relique voir page .

e De plus vous disposez d’un dispositif de communication entre joueur et une
Foreuse Aliéne Portative F.A.P([...]) qui ne prend pas place dans l'inventaire

Terry garantit la sécurité de votre chambre et de vos coffres de division cependant si
votre inventaire déborde ....

Les objets seront poseés au sol et donc au plus rapides celui qui pourrait se les accaparer.

L X]-LUAJD i

AJD est I'argent de ce monde, il est dans votré inventaire et n’a pas de poids. Quand
vous créez un personnage,ibhn’a pas d* AJD.

Représentation.destAJD: {?

%XII-Histoire\Bio ra hie":l#m_

Vous étes libres de choisir votre histoire, les personnes qui n'ont pas d’histoire sont
amneésiques et ne connaissent qu’une langue : ’humain.

QG
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%XIII-Dons et compétences BASIQUE ":Wr

Dés la création de votre personnage, vous pouvez choisir 1 de ces compétence basique
selon le type offensif, utilitaire, bonus (choisir 1 entre offensif et utilitaire) et un Don selon
la Divinité que vous allez prier.

Iy a 3 Types de Compétences Basique

e Compétence offensive
e Compétences utilitaires
e Compétences Bonus

Terme fréguemment utilisé":lF""nr

PV Point de Vie

PM Point de Mana

DGP Dégats Physique

DGM Dégats Magique

BDGP Bonus Dégats Physique

BDGM Bonus Dégats Magique

RE Rang d'Existence

ATB Attaque de base (voir mode combat p)

Altération RP=simple ou puissante Altération Roleplay ex: je frappe la cible a
la jambe, il gagne l'altération infirmité (voir
alteration p)
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Voici ci-dessous tout les Compétences Basique et Dons qui existe

% Compétence offensive ":#'nr

Nom: Attaque Violente

Arme requis: Rien

Stat: Physique

Codt: 13 PM

Description : Attaque violemment une cible

Effet(s) : Inflige [ATB] +16 DGP et Une altération RP a une‘cible

Nom: Charge destructrice

Arme requis: Rien

Stat: Physique

Codt: 18 PM

Description : Charge et attaque toute'personhe jusqu’a toucher la cible.

Effet(s) : Charge une cible dans un Rayon de 16Ft et recois [ATB]+10 DGP,
Renversement. Toute personne ‘qui est entre vous et lui recoit les mémes dégats en plus
des effets.

Nom: Attaque sournoise

Arme requis: Armedde contact ou Arme de distance ou Bestiale ou Main nue
Stat: Physique ou Mental

Codt:17 PM

Description ) Attaque une cible sans se faire remarquer dans le dos.

Effet(s) : Silaible est touché de dos Inflige [ATB] (DGP ou DGM) +(5xRE), et
Vulnérabilité

Nom: Tir d’élite

Arme requis: Arme a Feu ou Arc

Stat: Mental

Cout: 35 PM

Description : Vous effectuez votre meilleure tire.

Effet(s) : Tire sur une cible Rayon de 40Ft inflige [ATB] DGP, une altération RP.

QG
TERRY
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% Compétence offensive ":#'nr

Nom: Attaque magiques

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Codt: 24 PM

Description : Crée une orbe puis la lance sur une simple.
Effet(s) : Tire une boule de mana sur un Rayon'de 20m iflige 10 DGM, une altération
Simple selon le terrain

Feu : Brdlure

Nuage : Flotter

Terre : Empoisonnement

Eau : Givre

Jour : Aveuglement

Nuit :Lenteur.

Nom: Attaque magiques supérieure

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Codt: 29 PM

Description i, Concentre de I'énergie puis tire un laser puissant sur une cible.
Effet(s) fnlire'unlasef de mana sur un Rayon de 20m inflige 20 DGM, une altération
RPuissante selon le terrain.

Feu : Brdlure

Nuage : Desarmement

Terre *"Rétention

Eau : Renversement

Jour : Verouillage

Nuit :Silence.

QG
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% Compétence utilitaires ":#'nr

Nom: Apaisement curatif

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Codt: 14 PM

Description : Soigne une cible blessée.

Effet(s) : Soigne une cible sur rayon de 20m de RE x D12(PV

Nom: Bénédiction divine

Arme requis: Aucune

Stat: Mental

Coit: 14 PM

Description : Bénie sur cible et [Ui éviteda mort.

Effet(s) : Dans un rayon de 40m Bénis une cible'5 tours et le raméne a la vie « 10 x RE
du lanceur » PV si il meurt tant que le sorbest actif.

Nom: Belliqueusité

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Cout: 25 PM

Description : Augmente'sa masse musculaire
Effet(s)s, +10%,Physigue ,durant tout le Combat

Nom: Concentration

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Cout: 25PM

Description : Calmer votre esprit

Effet(s) : +10% Mental, durant tout le Combat

QG
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T - Compétence utilitaires ":#""F

Nom: Rituel de sacrifice

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Codt: 2 PV

Description : Converti de I'essence vital contre de I'énergie.

Effet(s) : Rend a une cible 2PM par 2PV investi (si vous ne faite pas-attention au PV
investi vous pouvez mourir)

Temps de recharge : 0 tours

Nom: Bouclier magique

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Coult: 14 PM

Description : Crée un revétement magique, qui pretege la cible.
Effet(s) : Sur une cible dans un fayon def20ft donne +5 Bouclier x RE.
Temps de recharge : O tours

Nom: Arme magique

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Coat: 14PM

Description': Infuse son,arme et la fait devenir magique

Effet(s) : Beénis soniarme sur 4 Tours, change ses attributs pour infliger des DGP ou
DGM opposée au type de dégat de I'arme utiliser

Temps derecharge: 0 tours

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

Stat:"Mental

Codt: 18PM

Description : Augmente la puissance de cible

Effet(s) : Bénis une cible dans un rayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP OU BDGM sur
4 attaque qui touche

Temps de recharge : O tours
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% Compétence bonus ":F""n'"-

Vous pouvez choisir une compétence supplémentaire entre les compgétences offensives et
les utilitaires différentes de celle que vous avez déja choisie

% Compétence divine ":#"""F

Toute personne priant une divinité posséde gette compétence divine, elle est liée au choix
du Dieu vénéré, elle sera rajoutée par votre maitredderjeunCes compétences n'ont pas de
colt en PM et sont utilisables 1 fois par‘eombat:

ALATREON

Nom: Souffle du Basilic

Arme requis: Rein

Stat: Physique

Description: Déferle une vague d'€énergie élémentaire qui s'imprégne du terrain.

Effet: souffle un.edne sur un de Rayon 8ft inflige 10 DGM x RE, Applique une altération
Simple selondle terrain

Temps de recharge’: 1fois par combat

ANANKOS

Nom: La parele est'd’argent

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Description: Crée un zone silencieuse foudroyant toute personne émettent un son.
Effet: Crée une zone d’'un rayon de 10FT durant 3 tours qui applique silence a toute
personne faisant une action dans la zone. Les personnes ne faisant rien gagne +(5xRE)
en PM.

Temps de recharge : 1 fois par combat

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :46/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

T - Compétence divine ":.ﬁ"""'_

ASHUNERA

Nom: Eclaire Gris

Arme requis: Rein

Stat: Mental

Description: Invoque la foudre divine d’AshuNera sur ufe zone

Effet: sur un jet de dé pairs soigne le lanceur +10P¥ X RE et +10 bouclier; sur un jet de
dés impairs inflige 10 DGM x RE avec Bralure et Aveuglement en zone de 10FT autour
du lanceur(ne lui inflige ni les dégats ni brilure).

Temps de recharge : 1 fois par combat

MEKATREN

Nom: Au cceur de terreur

Arme requis: Rein

Stat: Physique

Description: Vous tournez'sur vous méme en blessant et bousculant tout personne.
Effet: Fait un attaque citculaire gui inflige 90 DGP x RE, Applique renversement dans un
rayon de 10Ft. Si les cibles ont moins de PV que le lanceur au moment de I'attaque, elles
meurent.

Temps de recharge : 1 fois par combat

QG
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T - Compétence divine ":F'-'n"'-

DENALYMA

Nom: Mur de lierre

Arme requis: Rein

Stat: Mental

Description: Créé des mur de lier magique pour vous protégez

Effet: Créé un mur de résine devant soi avec 10PV X RE 5ft de\longueur qui dure 6T et
applique rétention au CaC du mur

Temps de recharge : 1 fois par combat

ZERIKI

Nom: Terre aride

Arme requis: Rein

Stat: Mental

Description: Corrompt un terrainéet toutegpersonne sur celle-ci.

Effet: Créé une zone de 5ft dans un rayon de 10ft qui applique Tourment,
empoisonnement ces derniér inflige 5XRE dedegats a la place de leurs dégats normaux
Temps de recharge : 14ois par.combat

TERRY

Nom: Service aprés vente

Arme requisé Rein

Stat: Social

Description: le lanceur cri le mot SAV transformant ainsi sa capsule AJD en mini gun.
Effetilenlanceur,perd®K AJD ou a une dette envers Terry, La capsule AJD du lanceur
vise une cible et lui inflige 10xRE physique.

Temps de recharge : 1 fois par combat
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il - Compétence divine e

TEREAD

Nom: Analyse complete

Arme requis: Rein

Stat: Mental

Description: analyse les personnes et trouve leur point faible

Effet: Créé un cdne de vision devant soi de Rayon 10ft Applique Vulnérabilité, Faiblesse,
Révélé

Temps de recharge : 1 fois par combat

VEREK

Nom: Jackpot

Arme requis: Rein

Stat: Physique

Description: un dées 20 apparait dans le'ciel et selon son résultat il s’écrase sur une
cible ou disparait laissant un &cran deifumée revigorant au lanceur.

Effet: Lance 1D20:Paire inflige 10xRE Physigue a une cible, Impair consomme votre
religue de base pour vous rendre 10xRE en mana. Sl le jet est 20 applique les effets

paire & impaire et ne consommepas votre relique de base.

Temps de recharge : 1 fois par combat

IFUMI

Nom: Balade de saison

Arme requis:\Rein

Stat: Social

Description: chante une petite balade qui encourage et renforce les personnes
Effet:Créé une.zone de 10ft autour de vous puis choisissez un chant.
Printemps: + 10 PM chaque tour durée 4T

o "Eté:+10 DGP et +10 DGP durée 4T

e Automne: +10 PV chaque tour durée 4T

e Hiver: +10DP et +10DM durée 4T

Temps de recharge : 1 fois par combat

QG
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~4i - x1v-Fiches de Personnage ™"

Nom: Race: Rang d’existence(RGE) |Point de vie: [Point de mana: |Jet de mort:
/ /
Physique Bonus ou malus Attaque de D
I’Arme(Rang-ExD?)
% % BonusfDegat Physique +
Mental Bonus ou malus Bonus Dégat'Magigue +
% % Défense Physique (Armure)
Social Bonus ou malus Bonus;Défense Physique +
% % Défense Magique (Armure)
Bonus de défense magique |+
Bonus de Soins +

Régénération passif Point de

vie:

Régénération passif Point de

mana:

Esquive

%

Parade

%

Résistance Magique

%

Résistance au Altération
Simple

%

Résistance au Altération
Puissante

%

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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~hi - Fiche équipement ™"

-_q ° (1)-Arme main gauche :
Nom:
Fente:
Effet:
ﬁ ﬁ ° (1),Armemain droite
Nom:
Fente:
Effet:
Nom:
Type d'armure:
Fente:
It T Effet:
o (1)-Torse : o (1)-Epaulettes :
Nom: Nom:
Type d'armure: Type d'armure:
Fente: Fente:
Effet: Effet:
o (1)-Pantalons : ° (1)-Mains :
Nom: Nom:
Type d'armure: Fente:
Fente: Effet:
Effet:
° (1)-Pieds : ° (1)-Gants :
Nom: Nom:
Type d'armure: Type d'armure:
Fente: Fente:
Effet: Effet:

QG
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :

Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

° Reliques primaire ) Reliquesssecondaire

Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

° Autre ° Nombre de Fente total de
I'éequipement

Nom: Nombre de Fente:

Fente:

Effet:

Ll - Fiche Accessoire ™"

Ici vous mettez vos accessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)-' Anneaux ° (1)-Amulette

Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

° (1)-Ceinture ° (1)-Boucle d’oreille
Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom:
Effet:

&
&

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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~%i-Fiche Compétence de base(CB)am™"

CB 1

Nom:

Arme requis:
Stat:

Cout:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : 0 tours

CB 2

Nom:

Arme requis:
Stat:

Colt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : 0 todrs

CB3

Nom:

Arme requis:
Stat:

Codlt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : O tours

CB 4

Nom:

Arme requis:
Stat:

Codt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : O tours

QG
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom:

Arme requis:
Stat:
Condition:
Codt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge

: 5 tours

CE 2

Nom:

Arme requis:
Stat:
Condition:
Codat:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge

: 5 tours

CE3

Nom:

Arme requis:
Stat:
Condition:
Codt:
Description;:
Effet(s) :

Temps de recharge

: 5 tours

CE4

Nom:

Arme requis:
Stat:
Condition:
Coit:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge

: 5 tours

QG
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~4i - Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Codt:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :

CS 2

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Coit:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :

CS3

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Codt:

Description;
Effet(s).:

Source:

Temps de recharge :

CS 4

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Codat:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :

QG
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&L -Fiche Familier-a=r™"

Nom: :Type
Propriétaire: Rang d'existence:
Nom:
CF 1 Condition:
Description™
Effet(s) :
Nom:
CF 2 Condition:
Description :
Effet(s) :
Nom:
CF 3 Condition:
Deseription :
Effet(s) :
Nom:
CF 4 Condition:
Description :
Effet(s) :
Joie :
. ©0000006006
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L - Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

Expérience

God Points

Piéces de
I’lhonneunéternel

Sigmat Briser

Mutagéne de Vie
Supérieur

Mutagene de Mana
Supérieur

Mutagéne de
Véhem Supérieur

Resource Minéral

Resource Végétal

Ressource
Aquatique

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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CHAPITRE 3 .
LES COMPETENCE EVEILLE * F

Dans 'univers QG TERRY a partir du Niveau 5 vous avez la possibilité de passer
I'épreuve de I’éveil qui vous donnera acces jusqu’a 4 nouvelle Compétence appelées «
Eveil ».

Tous les paliers de 5 Niveaux (5,10,15,20) vous débloquerez ces compétences. deux
restrictions : vous ne pouvez pas avoir uniquement que des Actifs ou des Passifs, vous
devez repartir au moins 1 de chaque, et vous ne pouvez pas créer de compétence active
avec un codlt supérieur a votre jauge de mana au niveau ou vous débloquerez la
compeétence.

Un actif: est une compétence qui s’active sur une action du joueur.

Un passif: se déclenche sous condition.

%I-Comment créer une compeétence d'éveil?"#ﬂr

Ces derniers sont personnels et personnalisables. La limite de cette personnalisation
est votre imagination, les possibilités de I'univers (sort trop puissant ou anti-jeux) et
une base obligatoire (ci-dessous ). De Plus, quand vous montez en niveau plus vos
Eveils peuvent étre Puissants /Gagne des Effets

Nombre d’effet selon 'emplacement / Niveau.

Niveau de I'éveil Compétences ACTIVES Compétences PASSIVES
EVEIL | (niveau 5) 3 EFFET MAX 1 EFFET MAX
EVEIL Il (niveau 10) 5 EFFET MAX 2 EFFET MAX
EVEIL Il (niveau 15) |5 EFFET MAX 3 EFFET MAX
EVEIL IV (niveau 20) |7 EFFET MAX 4 EFFET MAX

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :59/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Voici comment les effets de bases sont utilisé:

_%.:" I1-Gain de Bonus ":l#nr

Ces effets vous permettront d’avoir un avantage Offensive, Défensive, Tactique sur vos
adversaires.

Valeur maximum Valeur maximum d'effet .
Effet \ . . Coat
d'effet pour un actif pour un passif

+2 Bonus Dégat
Physique (BDGP)
+2 Bonus Dégat
Magique (BDGM)
+2 Défense
Physique (DP)

+2 Défense 1PM
Magique (DM)

+2 Bouclier

+2 PV (soins)

+2 Bonus de Soins

+2 Bonus Dégat
Physique

+2 Bonus Dégat 30 15
Magique (BDGM)
+2 PM

+2 Bouclier

+2 Bonus de/Soins 2PV
+2 Défense
Physique (DP)
+2 Défense
Magique (DM)
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Valeur maximum Valeur maximum .
Effet ) ) Colt
d'effet pour un actif | d'effet pour un passif

+10% Physique

+10% Blocage

+10% Mental

+10% Social

+10% Esquive (ESQ)
+10% Parade

+10% Résistance Magique
(RM)

+10% Résistance au 10% 10% 5 PM
Altération Simple (RAS)
+10% Résistance au
Altération Puissante (RAP)
+10% critique

% III-Distance et Durée ":l#"nr

une compétence peut posséder une distance d’effet et/ou durée qui lui est propre.

Si la compétence ne posséde pas de distance d'effet, cela veut dire qu’elle sera au corps
a corps.

Si la Compétence ne posséde pas de Tour d’effet cela veut dire qu’elle sera utilisé pour
uniquement ce tour.

Ci-dessous vous trouverez les valeurs correspondants:

Valeur maximum d' effet Valeur maximum d' .
Effet . . Colt
pour un actif effet pour un passif
2FT 20 10
1PM
2T 10 5
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_"'n"q:" IV-Altération ":l#nr

Les Altérations permettent de faire des dégats ou des effets de contréle sur un court ou

long terme.

Valeur maximum d' effet Valeur maximum d'

Codt
pour un actif effet pour un passif

Effet

10% Chance
d'appliquer X
effet ou
altération

1PM/10% de
chance

Appliqué une
altération
Simple

Appliqué une
altération
Puissante

5 PM

)

Vous trouverez les altérations a la page (83)

A

TERRY Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :62/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

D - V-Dégét-:.F"-"’"_

Toutes attaques doivent infliger un type de dégat: Dégat Physique ou Dégat Magique.

Effet Valeur maximum Valeur maximum Cout
d'effet pour un actif | d'effet pourdinypassif

2 Dégat Physique
(DGP)

2 Dégat Magique
(DGM)

1PM

2 Dégat Physique 30 15
(DGP)

2 Dégat Magique
(DGM)

2PV

%VI-Canalisation _I:#n.r

Canaliser vous obligera a vous,concentreriau lancement du sort/technique puis le tour de
la fin de la canalisation lance le‘sert/technique.

Requiert Effet 3 choisir Valeur maximum Valeur maximum
d'effet pour un actif | d'effet pour un passif
+10 Bonus Dégat Physique
(BDGP)
+10,Bonus Dégat Magique
Canalisé (BDGM)
oTours +10 Défense Physique (DP)
. +10 Défense Magique (DM) 30 15
minimum :
+10 Bouclier

+10 PV (soins)
+10 Bonus de Soins
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%VII-Nombre de cible touché":l.ﬁ"nr

Chaque sort/technique a toujours un nombre de cibles. Si le sort/technique a un effet de

toucher 1 cible, dans le décompte final des effet n’est pas pris en compte. Les effets de

zone sont principalement en cercle ou en cbne.

Valeur maximum d' effet | Valeur maximum,d' effet .
Effet . \ Coit
pour un actif pour un passif
Nombre de cible: 1 0PM
Nombre de cible: Tout ( Aucun Aucun
effet de Zone ) 5 PM

% VIli-Action spécifique _I:F._,.n..-

Qu'est ce qu’une action spécifique? Tout ce qui ne rentre pas dans les tableaux

ci-dessus. De plus, grace a “Action spécifique” vous pouvez réutiliser certains effets pour

qui applique plusieurs fois (voire exemple).

Valeur maximum d' effet Valeur maximum d' effet "
Effet . \ Coit
pour un actif pour un passif
De§ ggtlons Aucun 4PM par
specifique’/ Aucun )
action
complexes

QG
TERRY
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% Exemple de personnage ":Wr

Hoshisora (Cernapo)

3 Actifs et 1 passif

Prétresse bestiale ( Actif )
Baisé de la béte ( Actif )
Phéromone territorial ( Actif )

Goddesse Bless You ( Passif )

-..nﬁ:._ Exemple Compétence éveil ":l-#nr

Compétence éveil 1: (Actif)

Nom: Tranche Energie

Arme requis: Arme tranchant

Stat: Mental

Description: Concentre son énergie dans une lame puis lance I’énergie sur une cible.
Effet: Canalise 2T [Canalisation] d' énergie dans son arme puis tire une énergie magie
tranchante qui inflige 10 DG M [Dégat] (+10 BDG M) [Canalisation]

sur une cible [Nombre de cible touché] dans un rayon de 10FT [Distance] . (3 EFFETS)
Codt: 14PM

5 tour de recharge

NB: Il est possible d’utiliser plusieurs fois un méme effet dans sa limite maximal:
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Compétence éveil 1: (Actif)

Nom: Kata du guerrier

Arme requis: Arme tranchant

Stat: Physique

Description: Enchaine une rafale de 3 coups d’épée

Effet: Inflige 30 DG P [Dégat] 3 fois [Action spécifique] a une cible [Nombre de cible
touché]

Coit: 23PM

5 tour de recharge

Détail:

Grace a ce style de compétence, il est important de savoir que les Bonus Dégat Physique
(BDGP) ou Bonus Dégat Magique (BDGM) di a votre équipement ou/et un buff s’applique
a chacun des effet de Dégéats que vous infligez avec ce sort (voir calcul ci-dessous).

Si “Epée en Idium” ;+20 BDG P est équipé et que vous lancez la compétence éveil 1 le
sort “Kata du guerrier” infligera:

[ 1+ 1+ 1= au
total, mais les défenses de la cible s'appliquera pour chaque coup qu'inflige votre
compétence compétence éveillé donc ici les défenses sont appliquées 3 fois.

Ex:

Personnage A (PA) recoit une attaque de Personnage B (PB) qui a I'aide de son épée en
idium utilise sa compétence “Kata du guerrier” pour infliger 3 coup x [30DG P +20 BDG
P]=150 DGP brute .

PA a une Défense Physique (DP) de 30 et comme l'attaque de PB se fait en 3 coup donc
la DP de PA s'applique sur chacun des coup donc 3 fois ici. Réduction [30DG P +20 BDG
P1=50 DG P-30 DP =20 DG P x 3coup= 60 DGP.

Donc PA n'a regu que 60 Dégats physiques grace a son armure (voir reduction de dégats
page ...) cette utilisation de bonus de CE ne fonctionne pas avec les bonus défensifs, au
soins et au bouclier.

IAttention comme préciseé a la page (...) ce que fait votre sort éveillé ne dépend que de
votre créativité & de la charte a la condition que vous ne pouvez pas créer de compétence
active avec un co0lt supérieur a votre jauge de mana au niveau ou vous débloquerez la
compeétence.
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Voici un exemple de Compétences éveillé passif.

Compétence éveil 4: (Passif)

Nom: Char Mystique

Arme requis: rien

Condition: recevoir des dégats magique ou physique

Description :

Effet(s) : Vous gagnez +15 Bouclier, +15PM et +10% Résistance au Altéravtion Puissante

Ici la condition "recevoir des dégats” permet d'activer les effets de la CE, l'effet de +15

bouclier ne sera pris en compte qu'aux PROCHAIN calculs de dégats regus car la
condition s’effectue avant 'effet dans ce cas. (voir calcul de défense page...).
v

Voici un second exemple:

Compétence éveil 2: (Passif)

Nom: balle de match
Arme requis: rien
Condition: recevoir une attaque a distance physique

Description : .

Effet(s) : vous pouvez parer les attaque a distance et renvoyer les dégats a I'attaquant

Ici les effets s'appliquent avant de recevoir des dégats car c'est le jet d'attaque réussi de
I'attaquant qui est pris en compte et non son jet de dégats.

Pou_rfinir urﬁernier détail important sur les compétences de soutien donnant des bonus
BDGP, BDGM, DP, ect..

Si il n'y a pas de durée sur ces compétences leur effet se termine a la fin du tour du
personnage au méme tour ou ce dernier a lancer la compétence.

QG
TERRY
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i - Régle générale (site internet QG)~i=r™"

I-Nombre de Personnage Max par Compte:
1 Personnages par Compte

lI-Création de votre Personnage:
Pour créer votre personnage c’est simple et en 2 étapes:

Il faut que vous vous inscriviez grace au bouton « Inscription » qui se trouve en haut a
gauche de toutes les pages du site.

Puis attendre une validation d’un Maitre du jeu (MJ) et/ou faire la réalisation de votre fiche
avec un Maitre du jeu (ce qui est fortement conseillé).

Si cela est déja fait sauter cette étape.

#.le Qg de Terry —Un Proble X+

| & A le-qg-terry.manga-kfefr

Le Qg de Terry

Un Probleme? Nous sommes la solution!

Vaisseau de Terry Accueil du QG

g "\/ ) V@‘ﬁ‘k” " > 3 s

N

% Terry Po d

Bienvenue dans le Jeu de Role « Le QG de Terry » un univers dit opéra de I'espace. Dans se monde régi par la Technologie et la Foi avec d'une

multitude de race disponible. Rejoingner d t ern hant intergalactique qui sera prét  vous expédiez dans

Nouveau Joueur ?

& Découvrir les régles
> Commencer la création de personnage

Niveau du QG

Dortoirs (Joueurs) )

’ TABLEAU DES QUETTES DU QG TERRY /,,.

Lien du site:
QG de Terry
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CHAPITRE 4
Reégles Générales

Le Qg de Terry est un jeu de réle, lors de votre aventure vous pouvez théoriquement tout «
essayer », la seule condition: que les dés soient de votre cété.

En fonction des actions que vous demandez le Maitre du Jeu peut vous demander de Jet
en fonction de vos Statistiques de personnage.

ATTENTION ! : Chaque Maitre de Jeu peut modifier les regles du jeu pour sa campagne
ou lors d’'une session a son bon vouloir, seule condition :
e Prévenir les joueurs en début de scénario sur son mode de fonctionnement et sa
fagon de jouer et/ou faire.

% I-Déplacement":l-#"nr

Toute personne peut se déplacer jusqu’a 20FT.
En combat jusqu’a 15FT mais ne peut pas faire action. Dans le cas contraire vous pouvez
faire jusqu’a 7FT puis une action, cette phase marche dans les deux sens.

% II-Action ":.ﬁ'"r

Il est possible d’effectuer plusieurs actions sur 1 tour a la condition de sacrifier un dés de
dégats, par contre certains types d’action ne pourront pas se faire plus de 2 fois.

C’est a dire vous ne pouvez pas faire plus de 2 fois:
-Des actions offensives telles que des attaques de base ou compétence offensive.
-des action de soutien telles que des soins ou compétences de bonus

en dehors de ces limites vous pouvez faire ce que vous voulez comme prendre une potion
parler marcher (tant que I'on reste dans votre limite de déplacement) ect...
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Les seules condition pour un sacrifice de dés pour une action supplémentaire et d’avoir un
dés de dégats a sacrifier et que vous ayez plus d’un dés de dégats a sacrifier donc il est
impossible de sacrifiés tous ses dés de dégats pour des actions.

(pour les différent dés de dégats voir mode de combat page)

-..n.qu_ II1-Gain de niveau + Rang d’Existence":l#nr

Dans notre univers TERRY (votre chef) vous enverras accomplir des missions/ Quétes
qui vous donneront de I’expérience et/ou de I’AJD (la monnaie du jeu).

Chaque fois que la barre d’expérience d’'un joueur atteint la limite maximale, il gagne un
niveau et des points de vie.

Tous les 5 niveaux vous progressez de 1 RANG D’EXISTENCE (RE) qui représente un
titre.

A chaque gain de niveau d’existence vous obtenez 50 point d’amélioration de
personnage et d’autres bonus (PV/PM) ( VOIR LE TABLEAU P33)

Chaque étre vivant de l'univers de Nione ont un rang d’existence, il en est de méme pour
les personnages joueurs qui obtiennent des rangs d’existences selon leur niveaux.

De plus a chaque gain de niveau vous avez +5 Point de vie supplémentaire jusqu’au
niveau 20.

Ces rang octroient a un personnage un multiplicateur selon votre rang.

EXEMPLE:

RANG 1 Vivant donc : attaque de base CAC 1D20 x 1 (RANG 1)=(1D20) entre 1 et
20DMG.

RANG 6 Manifestation donc: attaque de base CAC 1D20 x 6 (RANG 6) =(6D20) entre 6
et 120DMG.

QG
TERRY
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%Tableau des rang d’existence":#nr

Rang Nom Niveaux du rang/Condition Sceau d’existant
Rang 0 La mort/Non N/A

existence ﬁ
Rang 1 Vivant Du niveau 1 et plus

Rang 2 Eveillé Du niveau 5_etiplus -

Rang 3 Elite Dughiveau 10 et plus

Rang 4 Champion Du‘niveaud5 et plus Sy

Rang 5 Légende Du niveau 20 et plus

Rang 6 Manifestation Accomplir la requéte de
votre dieux

Rang 7 Deava Dépasser les 300 GP

Rang 8 Demi-Dieu Dépasser les 600 GP

Rang 9 Divinité Dépasser les 1 000 GP/

passer I'épreuve de votre
dieu (voir page ...)
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%IV-Banque"lﬁnr

Cet espace est réservé aux Divisions. Voir page (195)

- v-Champ de vision =™

Tous les joueurs ont une distance de vu égale selon I'environnement indiqué ci-dessous:

Le jour ou environnement trés éclairé
Le joueur voit « a la vue » et les attaques a distances sont jusqu'a 20m.

Si vous voulez touchez la cible au dela vous aurez un malus sur votre jet de MENTAL
(1% par métre ou ft ).

Nuit ou zone obscure

Sauf compétence ou objet spécial, votre personnage ne voit RIEN. Equipez vous d’une
lampe torche ou d’un objet luminescent pour vous déplacer.

Les objets équipés empéchent d’attaquer efficacement donc vous aurez un malus de

moins 20% sur vos jet d’attaque en tenant une lampe torche et vous ne pouvez pas
utiliser d’arme lourde ou deux mains si vous tenez un objet dans votre main,.

QG
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% VI-Science du critique ":I.W_

Qu’est-ce qu'un critique??
C’est le fait de lancer un dé qui a un résultat entre 1-5 et 96-100.

Réussite critique Echec critique

1-5 96-100

Comme indiqué dans le mode de combat les réussites critiques donnes +5DMG x
RANG-E sur tous les jets de impliquant des dégats.

Une réussite critique vous permet de résoudre et parfois avoir de nouvelle planche
d’action (option, solution, autre)

Un échec critique vous attire les foudre de la malchance qui aura des répercussions
sur vous et/ou allié ou autre chose selon ce que votre MJ choisit de faire.

I\ Les jets de dé critique sont toujours prioritaires.
Quand deux Critique se font face c’est celui qui se rapproche le plus proche des
extrémités (1 ou 100) qui prévaut.

QG
TERRY
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L - ViI-Jet de Défis mr

Tout comme leur nom l'indique les « Jet de défis » sont des jet de cohfrontation a
I’encontre de quelqu’un ou de quelque chose.

Les 2 parties concernée par le défis lance 1 dé 100 + leur sStatistique ‘selon le défis et
bénéficie d’un bonus si il posséde les talent qui s’accorde avec le Défis.

lls peuvent parfois étre utilisé contre des objet auaction neéeessitant un défis, par exemple:

e Actionné un levier rouiller qui a 500 ans
e Hacker le systéme informatique d'une‘grande entreprise.
e Charmer un barman pour lui séutirer des‘informations.

Dans ces cas Ia, le MJ détermine'un baréme a dépasser, ces jets de défis sont plus
efficaces lorsque le personnage posséde le bon talent pour le défis, leur fonctionnement
en jeu est expliqué avec leftableau a la‘page suivante.

%Tableau des Baréme a battre":l-#nr

Difficulté Sans talent Avec Talents
Tres difficile 170 225

Difficile 140 200

Moyen 100 140

Facile 70 90

Trés facile 50 50

QG
TERRY
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L - Tableau des jets de défis "mr

Nom Effet Jet de Dés Bonus & |Condition
Talent
Enquétes |Le personnage a des 1 Dé 100+(votre mental) |Erudit/Ing |Aucune ou
infos en fonction de énieur/Pis |définis par
résultat teur le MJ
+50
Fascination |Applique l'altération 1 Dé 100+(vetre Social) |Charmeur [CaC
charme au perdant +50
Intimidation | Applique l'altération peur |1 Dé 400+(votre Secial |Intimidant [CaC ou
au perdant ou Physiqug) +50 définis par
le MJ
Négociation | Si réussi entame une 1 Dé 100+(votre Social [Négociant |CaC ou
négociation (mini jeux) ougMental) +50 définis par
le MJ
Bras de fer |Réussi ou perdiune 1 DéA00+(votre Barbare |CaC ou
confrontation physique Physique) Paladin définis par
avec un adversaire +50 le MJ
Craft Si réussi entame la 1 Dé 100+(votre Ingénieur CaC/Erudit
fabrieation de quelque mental)+(votre Erudit ou
chose (mini jeux) physique) 50 Ingénieur
Intervention | Si résdltat inférieur a 100 |5x(votre rang)+(secret) |Défini par |1 fois par
Divine Intervention de votre dieu le MJ JDR/Prier
un dieu

Un MJ peut.donner des bonus circonstanciel pour réussir un Jet de défis a ses joueurs
ou-autres od aussi appelé Secret.
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L8 - VII-Le Vaisseau QG TERRY "™

Le QG de TERRY c’est aussi un vaisseau que vous devez entretenir avec des frais et
quéte pour améliorer les lieux [...].
Il posséde des espaces dédiés pour le joueur et membre de I'équipage.

ARGENT/ FRAIS DU QG ~ai=r™"

Chaque semaine, les joueurs qui ne sont pas dans les Divisions doivent payer un loyer
pour leurs chambres qui est de [...]. Vous trouverez ci-dessous les colts des activités du
vaisseau que TERRY paye tous les mois.

Activité du vaisseau

Description

Frais par
mois

Ration du vaisseau

Ravitaillement du magasin de TERRY:
Nettoyage

RELIQUE CONSOMMABLE

Potions

SAC Inventaires

Utilitaire

Bar du vaisseau

Climatisation

Conservation

1000 AJD

Eau Potable

Confort des joueurs

2000 AJD

Energie Vaisseau

Achat de combustible et réparation des moteurs
du vaisseau.

5000 AJD

Forgeron d’arme

Ravitaillement du magasin de Jognaf Ricoro:
Outillage
Salaire

5000 AJD

Forgeron d’armure

Ravitaillement du magasin de Eddas Jotnar:
Outillage, Salaire

5000 AJD

QG
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Frai
Activité du vaisseau Description rals-par
mois
Ravitaillement du magasin de Bob Alpag:
Outillage
Cuisinier Salaire 5000 AJD
Nourriture pour I'équipage
Ingrédients
Ravitaillement du magasin de Eva Flopera:
till
Alchimiste Outillage 5000 AJD
Salaire
Ingrédients
Des quétes uniques qui apportent une grande
Quéte SSS somme ADJ. Mais la difficulté est a son 10 000 AJD
maximum.[...]
Les joueurs peuvent envoyer des personnages
Expédition non joueurs (PNJ) sur une planéte pour une 50 000 AJD
requéte précise [...]
Gain de chambre Crée plus de chambre Max supplémentaire +5 |70 000 AJD
Quand un personnage meurt, ce fait
Capsule de Réanimation |[téléporter dans le QJ Terry. Puis il revient a la 100 000 AJD
vie mais perd tout son inventaire (3 utilisations)
. . . C’est un espace ou les familiers sont en garder
Ménagerie du vaisseau 100 000 AJD

en lieu sOr et les voir.
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%IX-Niveau \ Statistique des Monstres et Boss":l#'nr

Dans ce chapitre nous vous expliquerons la puissance des Monstres et Boss que vous
affronterez dans les JDR.

Pour commencer c’est simple c’est vous le MJ qui allez déterminez la puissance de vos
créatures, ennemis monstre et Boss.

[l fonctionne généralement sur le méme principe que pour les personnages créés par des
joueurs, a la différence que leur jauge de pv et de mana est équilibré selon le groupe de
joueurs qui feront face a vos monstres.

Vous aurez ici une maniéere possible de créer vos ennemis sur lequel vous pouvez vous
référer avec un exemple de trash mob et un exemple de boss a la fin, sachez qu’ily a le
jeu de carte Qg de terry et le livre ??7? qui constitue le bestiaire des monstres et d'ennemis
existant a Nione allez les voir sur le site pour avoir une idée des monstres et autre.

Les PV et Mana :

pour gérer les pv de vos ennemis vous pouvez utiliser le rang des joueurs qui participe a
la séance ou campagne et le multipliée par 2 par exemple vous avez 5 joueurs de rang 1
donc a ce rang ils ont 50 point a répartir entre les PV et la Mana donc 5x50=250 Point
vous multiplié celui par 2 donc 250x2=500 donc vous avez 500 point a répartir entre
vos Trash mobs et votre boss pour leur PV et Mana.

Compétence :

Vous pouvez leur donner des compétence de base que les trash mob et les boss
utiliserons, pour ce qui est des compétence éveillé leur effet dépende de votre imagination
et leur nombre dépendra surtout du niveau du groupe de joueurs en face, c’est a dire
généralement vous aurez 1 a 2 compétence éveillé pour des trash mobs, jusqu’a 3 pour
des ennemis un peu plus costaud voir des mini Boss et 4 compétence éveillé pour un
boss.

Statistique physique/mental/social :
mettez la stat que vous voulez ou alors un valeurs total de 200 points en stats.

L
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Action:

Les boss ont le méme nombre d’action que les PJ (voir page) a la différence que ces
derniers ne sacrifient pas le 1er dés de dégéat pour la premiére action supplémentaire (voir

page....).
Exemple de Trash mobs :
Nom Moki le spectredarceur
Niveau 1
Rang 1
Pv 25
PM 25
Physique 20
Mental 70
Social 50

Attaque de base

1Dé 12 (distant)

Compétence offensif

Attaque magique

Compétence utilitaire

Concentration

Compétence bonus

Attaque sournoise

Compétence Divine

Si il prie une divinité il a un spell divin si non
il N’en a pas

Compétence personnel 1

Son rang n’est pas assez élevé

Compétence personnel 2

Son rang n’est pas assez élevé
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Exemple de boss :

Nom Anatahr le Tyran
Niveau 5

Rang 2

Pv 25

PM 25

Physique 70

Mental 20

Social 50

Attaque de base 1Dé 12 (distant)
Compétence offensif Attaque Violente
Compétence utilitaire Belliquesité

Compétence bonus

Charge destructrice

Compétence Divine

AshuNera (Si il pris une divinité il a un spell
divin si non il n’en a pas)

Compétence personnel 1

Bersekyr passif :

Lorsqu’Anatahr recoit une attaque les
dégats de sa prochaine attaque augmente
de +30 DG P

Compétence personnel 2

Son rang n’est pas assez élevé

Compétence personnel 3

Son rang n’est pas assez élevé

Compétence personnel 4

Son rang n’est pas assez élevé
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% X-Barre d’état ":l#"nr

Un boss posséde une Barre d’état sur 100 environ (0/100) qui est vide au départ. Elle
donne un avantage technique sur les effets d’altération Puissant et Simple.

Quand un Boss rec¢oit une altération, il/elle n’est pas affecté par I’altération et celle-ci
augmente la barre d'altération. Une fois sa limite atteint 100/100 la prochaine altération
qui sera appliquée affectera le boss et les prochaines altérations fonctionneront
normalement pendant 2Tours.

A la fin de ces 2 tour la barre retombe a 0/100 et supprime les altération puissante
sur le boss mais illelle gardera les alteration simple.

Altération puissant: +20 sur la barre d’état
Altération simple: +10 sur la barre d’état

La taille de cette barre d’altération peut varier elle peut aussi bien étre 0/100 que 0/500
cela dépendra du groupe qui fera face au boss

% XI-ROLL des coffres ":l-#'"'nr

Terry & Verek on mit au point un systéme récompensant les mercenaire qui leur raméne le
cadavre d’étre puissant (boss & mini boss) qui sont trés souvent la cause du probleme que
la guilde de mercenaire doit réglé.

Ce systeme et un coffre créer par Verek qui permettra au mercenaire de loot
aléatoirement des item tres intéressants et peut étre encore plus si le mercenaire en
question est malin.

Les mini boss a leur décés vous pouvez obtenir de ces dernier ceci :
MJ-1 coffre + 3 stigma brisé + 5 Idium

Les Boss a leur déces vous pouvez obtenir de ces dernier ceci :
2 coffres + 6 stigma brisé + 10 Idium

QG
TERRY
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Chapitre 5
Mode de combat

% I-Affinité des joueur et du terrain ":.#'""F

En fonction du jet de 1Dés 6 en début de partie le MDJ peut décider d’attribuer une affinité
a ses joueurs. Elle est permanente sur la durée du JDR, ensuite le MDJ lance un d6 pour
savoir I'affinité du terrain dans lequel les joueurs se trouvent a chaque changement de de

terrain.

Résultat entre 1 et 6 Elément Effet Icéne
1 FEU +TODMG sur tous les
dégats ‘*
2 NUAGE +5% d’esquive et —
+5%critique Q- =
3 TERRE -10DMG regue .‘ ¢
4 EAU +10PV au début du OAO
tour OQ o
5 JOUR Résiste a la
prochaine altération 1
fois par tour
6 NUIT +5% sur tous les jets

de dés

=
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e Ll Initiative "=

Au début de chaque combat ( ou JDR : au choix du MJ ), les PNJ et Joueurs lancent

un Dé 20 pour savoir I’ordre d’action.

Plus le chiffre est grand et plus vous serez le premier a agir ( 20>10>5 ).

% II1-L’attaque de base ":l-#""nr

Pour lancer un attaque de base, il faut dire :

Jattaque avec “NOM de I'arme” utilisé + (dBonus de I’'arme)’et réussir son jet de dés
Réussir une attaque de base :

1d100 basé sur le PhySique (yains nue / bestiale / arme Cac )

e Attaque_.au Corps a Corps:

e Attaque a distance:

1d100 basé sur le Mental ((Armes a distances / dons )

Les critiques(sur Ies jets d'attaque augmentés les dégats de 5 x Rang d'existence (voir
rang existant page..J .

Rang existence
=Nb de dés

Rang Attaque a main Attaque Attaque a Attaque avec
d’existence nue Bestiale distance arme CaC
(Rang-E) B
4
» &b ; \
Auto attaque : Rang-E x D6 Rang-E x D12 Rang-E xD12 Rang-E x D20

QG
TERRY
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% IV-Malus et altérations d’états":wr

Les altération sont des état négatif et/ou handicapant Il existe 2 type d’altération :

Les altérations faibles et les altérations puissantes.

Note : les dégats infligé sont BRUT : directement retirés'de vos PV

Certains soins peuvent retirer des altérations, d'autres devront étre retirés grace a
des jets ou des sorts spécifiques.

Liste des Altérations faibles ":#nr

Icéne Nom Dégats Durée Effets
Agonie 2,par 3Adours Inflige des dégéts par tour et par niveau.
Niveaux
Aveuglem 0 9 Tour Les victimes de cet effet rateront
ent obligatoirement leur prochaine attaque
puis la durée de l'effet passe a 0. De plus
leur chant de vision est réduit de 15ft.
Bralure |5 par Tours| Permanent Inflige des dégats par tour. Le
personnage doit réussir un jet Physique
pour se rouler au sol afin d’arréter la
bralure. Givre annule 'effet Bralure
= Charme 0 Prochaine Les cibles touchés par cette effet
M ] action obéissent a un ordre donner par le
. , lanceur du sort

TERRY
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Liste des altérations faibles suite

Icone Nom Dégats Durée Effets

Confusion 0 3 Tours Le joueur perd~10% sur ses jet
d’attaque et 8 DG s’il utilise une
compétence physique ou magique.

Poison [ 5 partours | Permanent | lInflige des'dégats par tour et réduit
les soins de 50%.

Faiblesse 0 3 tours Les victimes de cette effets infliges
moins de tout Dégat (-50%)

Givre 0 3 fours Temps de Conjuration des sorts
et/ou technique augmente de +2
Tours. Brllure annule I'effet Givré

(Cela fonctionne méme si son temps

Conjuration de est 0)

Incitation 0 3 Tours Vous étes obligé attaquer la cible qui
lance Lincitation et la victime gagne
un bonus de +20BDGP et +20BDGM

Infifmité 0 3 Tours Déplacement réduit ( -50%)
Immobilis 0 3 Tours La cible ne peut plus se déplacer
ation mais peut attaquer.
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Liste des altérations faibles suite

Nom Dégats Durée Effets
Lenteur 0 3 tours Initiative du Joueur passe a 0
Révélé 0 3 Tours Revele la personne touché et

supprime les effets d’invisibilité

Saignement 5 par Permanent Inflige des dégats par tour s'’il se
Tours déplace recois 5 DMG
supplémentaire.

Vulnérable 0 3 Tours L’Armure diminue de -50DEF
physique et -50DEF magique.

Jourment | 5 par tour 3 tours Inflige des dégéats par tour et s'il la
victime regarde le lanceur du sort +10
DMG
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Liste des Altérations puissante":#nr

Icéne Nom Dégats Durée Description
5 Rétention 0 Permanent| Les cibles sont attrapées, ne peuvent
- ¢ plus seddéplacer et ni attaquer.

Chaque,début du tourla victime peut
faire un test de force contre

'adversaire.
Désarmement 0 2 Tours La cible‘est desarmée et ne peut pas
, %\ récupérer son arme.
Etourdissement 0 3 Tours Les eibles ne peuvent ni attaquer, ni
bouger. Un autre personnage peut
vous ressaisir pour annuler l'effet
Q Flotter 0 2 Tours @ Les cibles sont projetées en I'air sans
%] pouvoir se déplacer. Mais vous pouvez
1‘ ® attaquer si votre cible est a portée.
e
& -1 Noyade 2 par 2 Tours La cible panique et ne peut plus
Niveaux attaquer recgoit des dégats par tour et
par niveaux
Peur 0 2 tours Les victimes de cette effets ne
peuvent pas attaquer et vont fuir
'ennemi dés le sens inverse
Renversement 0 2 Tours Les cibles sont plaqués au sol mais
\ 2 peuvent attaquer sur une courte
_—— portée (peut esquiver en roulant)
"'.;c' Silence 0 2 tours | Les cibles d'un silence ne peuvent pas
K] Gv. lancer de compétence magique (passif
9 S inclus)
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Liste des Altérations puissante suite

Icone Nom Dégats Durée Description
>4 Sommeil 0 Permanent [Les cibles dormentsur elle-méme.
2 Pour annuler cette effet il faut infliger
< 1DMG sur Jesyvictimes

%l i Verrouillage (0 2 tours

Les cibles'd'un verrouillage ne
peuvent pas utiliser de compétence
physique (passifiincul)

Attention! Note :

e Les dégats d'altérations s’appliqueya la fimdu tour de la cible/victime
e Les effets s’applique immeédiatément sur coup réussie

e Les altérations nesSe cumule pas mais la Durée est réinitialisé sur le temps

Exemple:

AR e

Début du tour

Le Joueurattaque le monstre avec une fleche a 10 DG P qui applique Poison
[l reussit : 'enfiemi perd 10 PV

C*ennemitance une attaque et rate le Joueur
Fin'du tour 'ennemi perd 2PV du au poison
Début du tour suivant
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il |iste d’Avantage de tactique (Buff/AT) wR~"

Les avantages de tactique sont des altérations d’état dite bénéfique a la cible affectée
par cette derniére. Utilisé avec soins vous assure de meilleure chance de gagner votre
combat ou défi. Vous trouverez la liste des Buff gi-dessous:

Icone Nom Dégats | Durée Description
Stabilité 0 3 Tours Protégeides 3 prochaine altération
puissant, ce buff est supprimé a la fin
deda 3ieme protection
Iy ‘l” Clairvoyance 0 3 Tours' FDenneun bonus pour toucher de 10 %
L]
-* %
X Palais mental 0 3 Tours™ ) Donne une résistance contre les effet
. X mentaux de 20 %
X
Réarmement 0 2, Iours | Les cible s’équipe de leur armes et ne
peuvent pas étre désarmé jusqu’a la
fin du tours
Robustesse 0 2 Tours Augmente la défense physique et
magique de 20
Célérité 0 3 Tours | Déplacement augmentée de 10 Feet
Flash 0 1 tours Est le 1er a l'initiative du prochain
tours
Invisibilité 0 3 Tours | Vous étes imperceptible visuellement

par les autres personnes. Si vous
attaquer ou étre touché par un autre
personne annule l'invisibilité
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Quesqu’une armure?

%V-L’armure":.#'-’"r

C’est un équipement/objet que vous porterez et qui vous protégera de la maijorité des
blessures/dégats que vous recevrez.

Les armures peuvent étre équipées par tout le monde mais necessitent un minimum de
physique pour les équiper.

Les Types / Poids des armures:

TYPES

LEGER

MOYEN

LOURD

POIDS

20 Physique

40Physique

70 Physique

Vous trouverez de nombreuse@rmure dans le “CHAPITRE 5 L’atelier & SHOP de

TERRY”

EXEMPLE :

e Marelow a 85 Physique Trouve une armure LOURDE s’il 'équipe son Physique
deit avoirplds de 80 donc il peut porter 'armure.

e Giram"a 10 Physique Trouve une armure MOYEN s’il 'équipe son Physique doit
avoir plus de 40 donc il ne peut pas porter 'armure.

QG
TERRY
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% VI-Le calcul de déqét":l#m_

Votre DEF ( Physique ou Magique ) — ATK ENNEMI( Physique ou Magique ) = DMG regu
( Physique ou Magique )

ARl Al

Les armures « Magiques » protegent des dégatsimagiques et non des dégats
physiques, alors que les armures «‘ordinaires » protégent des dégats physiques et

Jet de dégats adverse.
Application des défenses.
Réduction de I'armure.
Réduction du bouclier.
Reste = dégats Regu.

non'des dégats magiques.

LEGER MOYEN LOURD
Tissu / Cuir Ferlmailles Plates
20 Physique 40 Physique 70 Physique

Bonus max/d’'esquivé
70

Bonus max d’esquive
50

Bonus max d’esquive
20

Les armures légéres ne permettent pas d’utiliser la capacité encaisser du paladin,
les armures lourdes n’est pas compatible avec le talent acrobate méme si vous

disposez des talents nécessaires.

QG
TERRY
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il - VII-Esquive e

Ici vous trouverez toutes les astuces pour bien esquiver et ne pas finir en descente de lit.

En premier temps, toutes personne et/ou autre posséde un Bonus de base 5%

d’esquive.
En second votre type armure influence le Bonus maximum de votre esquive (mais si

vous portez une partie d’armure):

-:_F'.r“"'_ Tissu Cuir Mailie Plaque

Maximale 70% 70% 50% 20%

Tout Jet d’esquive se résous avec 1d100 endessous/égale de votre bonus d’esquive.

% En cas de critique de I’'adversaire malus de -20% a votre test d’esquive.

% En cas de critique a I'esquive bonus de +10% pour la prochaine attaque.

% En cas d’échec critique/échec a votre jet d’esquive : vous avez |'altération
vulnérabilité puis vous recevez les dégats.

% Toutes les attaques d’effet de zones ne peuvent pas étre esquiver.

Chaque esfuive au-dela de la premiére applique un malus de 10% avec un
maximum de 2 esquives par tour (4 pour le talent acrobate).
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% VIII-Encaissement":F'-'""'_

Grace au Talent Paladin, vous pouvez encaisser plus de dégats que la normale. Ce
qui vous donne plus de chance de survivre a I' assaut adverse.

Tout Jet d'Encaissement se résous avec 1d100 en dessous/égale de votre physique.

R
L X4

R
*%*

En cas de réussite, réduit les dégats recu de moitié'sur cet attaque.

En cas de coup critique de I’adversaire un malus de -20% a votre jet de
physique.

En cas de réussite critique, vous encaissez,automatiquement la prochaine
attaque qui vous est dédiée.

En cas d'échec a votre jet d’encaissement : vousprenez 100% des dégats et
I'altération renversement

En cas d’échec critique vous prenez 100%des dégats et les altérations
renversement et verrouillage

Chaque encaissement atistlela du premierjet utilisé, appliquera un malus de -10% a

votre test.

% IX-Parade ":#’""F

On ne peut parer que les attaques au corps a corps physique. (La possibilité de parer
desattaque distance ou/et magique ne peut étre faite que grace a des capacités d’éveil).

Tout Jet de parade se résous avec 1d100 en dessous/égale au jet d’attaque de
I"attaquant

R0
o

R
*%*

D3

&

R
°

Enricas de coup critique de votre par, 0 dégat applique désarmement de
'adversaire.

En cas de coup critique de I'adversaire ou Echec critique vous recevez vulnérabilité
puis les dégats.

En cas de réussite 0 dégat

En cas d'échec vous recevez 100% des dégats et saignement

Maximum 2 parades par tour (4 pour les paladins).

QG
TERRY
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% X-Résistance magique Tl

Tout personne peut utiliser la résistance magique (RM) mais il faut en posséder.
De plus tout Jet de RM son résolue avec 1d100 en dessous/égale au valeur de RM.

% En cas de jet réussi, le sortilege qui a été lancé ne vous affecte pas

% En cas de jet raté, vous étes affecté par I'effet du sortilege
/"\ Chaque jet de RM au-dela du premier a un malus de@0%, cumulablgsur le tour en
cours

-"'""Q.:"XI-Résistance aux altération simple":.#'-’"r

Tout personne peut utiliser la résistance auxjalterations'simples (RAS) mais il faut en
posséder.
De plus tout Jet de RAS son résolue avec 1d100°en dessous/égale au valeur de RAS.

% En cas de jet réussigle sortilegeavecdes altérations simples qui a été lancé vous
ne vous affecte pas
% En cas de jet raté, vous étes affecté par tout les effets du sortiléges
/"\ Chaque jet de RM au-dela du pgémier a un malus de 10% cumulable sur le tour en
cours

%XII-Résistance aux altération Puissante":.#n"-

Tout personne peut utiliser la résistance aux altérations puissante (RAP) mais il faut
en posséder.
De plus tout Jet de RAP son résolue avec 1d100 en dessous/égale au valeur de RAP.
+“En‘cas de jet réussi, le sortilege avec des altérations puissante qui a été lancé
vous ne vous affecte pas
% En cas de jet raté, vous étes affecté par tout les effets du sortiléges

/"\ Chaque jet de RM au-dela du premier a un malus de 10% cumulable sur le tour en
cours
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%XIII-Phase de combat":#'nr

Une phase de combat compléte c’est 1 tour de jeu:

J DEBUT DU COMBAT

Tout les participent ou autre entrant dans le combat lance un Dé finitiative” et
“d’affinité”

Le MJ lance un Dé “d’affinité”

Création de I'ordre de jeu.

LE COMBAT

Le participant avec la plus haute “initiative”,commenee et qui n’a pas joué son
tour.

Déclare la compétence que vous voulezfaire et sur qui OU une action retardée sur
un des participants qui n’a paSencore joué ee tour.

Avant que I'attaque touche(sa ciblef elle a 5 options: ESQUIVER, RESISTER,
PAPER, ENCAISSER/#RIEN(il'n’y a que un choix)

Puis si votre compétence toucheune€ible appliqué le calcule des dégats

Vous pouvez dire quelque, mot a quelqu'un.

Terminer votre tour pour laisser place a l'initiative suivante jusqu’a tout le monde est
jouée 1 fois.,

FIN DE PHASE DE COMBAT

Tous'les participants ont joué, cela crée une nouvelle phase de combat, jusqu’ail y
aun vaingueursSans refaire le “Début de combat”

ou

Vous quittez le combat

* |I'estypoessible de faire une action retardée a l'initiative choisie par le joueur mais il ne
peut pas choisir une initiative supérieure a son initiative normale pour son action retardée.

Lo
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%XIV-Les armes de Tire":#m_

Bonjour a tous les fans de la gachette, ici vous trouverez une armea feu calibrée pour
votre plaisir.

Dans ce monde il y a 3 archétypes principaux (ARP) d'armes et 7 genres armes différents
au total, ces archétypes sont les suivant: "ALPHA","BETA","SIPHEUR"

Mais avant nous allons expliquer les différent termeyutiliser avec les armes de tire

Cadence de tire: C’est le nombre de munitiomyque votre'arme peut utiliser en une attaque

Taille du chargeur: C’est le nombre de muhitionsimaximale que votre arme peut
utiliser/stocker avant de recharger.

Temps de Recharge des.munitions: C’estde temps/actions de votre par pour recharger
votre arme avec des nodvelles munitions.

% XV-Présentation des ARP ":W"F

Les armes "ALPHA“":F'-'""'_

Ce sont'des armes de tir utilisant “des fleches”, “billes” ou encore des “des balles”
en idium que vous trouverez dans le magasin de TERRY. Ces derniéres infligent
Rang-E x D12 quand vous touchez la cible.

Dans ce cercleily a™ 6 " genres d'armes:

QG
TERRY
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Arc Arbaléete Lance a Revolvers Fusil a Sniper
traditionnel | traditionnel bille traditionnel pompes traditionnel
traditionnel

DI

Les armes "BETA"":.F'-'""'_

Ce sont des armes de tir utilisant principalementi"des balles” en Iduim" que vous
trouverez dans le magasin de TERRY. Cesfderniéres infligent 5 DGP par balle quand
elles touchent la cible et selon peut augmenter grace a votre cadence de tir.

Exemple: Vous devez savoir combien defballe touche donc lancé un dé égale a votre
“Cadence de tir” puis “Nombre de Balle touché” x 5 DGP
Dans ce cercleily a™ 2 ".genre d'arme:

Fusil d’assaut Gatling

h =

Les armes "SIPHEUR"":.F'-'""'_

Ce sont des armes de tir utilisant des charges d'ldium que vous trouverez dans le
magasin de TERRY. Cette derniére inflige 10 DGM par niveau de charges d'ldium
supplémentaire quand vous touchez la cible. ( "charges d'ldium" contient 5 niveaux )

Dans ce cercleily a™ 6 " genre d'arme:
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Arc Lance a bille| Révolver Fusil Sniper Canon
d'assaut

V| G | TN TR

Avec cette arme vous pouvez tirer 1 pour 1 niveau de chargeur d'idium ou 1 MEGA
tire utilisant tous les niveaux de chargeur d'idium en 2 Tours avec +10 BDGM par

charge. A \

Sachez que vous n’étes pas obligé d’attendre la totalité des tours de recharge pour tiré
avec cette arme mais il faut au moins 1 tour de recharge une fois que toute les charge on

été utilisé \
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Ml e XVI-La Mort i

Lorsque votre personnage tombe a OPV, au début du tour de celui-ci il devra faire un teste

de SURVIE.De plus, chaque fois qu’il passe a OPV les cha ussir diminuent.

Chance de réussite

50%

40%

30%

20%

10% 4

% 5 et plus

Quand vous avez réussi a mourir, votre Inventaire n’est pas conservé et tous vos
AJD reviennent a TERRY.
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CHAPITRE 6
Shop & Ateliers du QG

Relique

Qu'est qu'une Relique? C’est un Artefact puissant qui donne de grand pouvoir en de
bonne main.

Comment obtenir des Reliques ? Terry posséde une base de Relique commun dans
Relique Magasin. Mais si vous Recherchez une Relique autre et puissante vous devez
trouver Verek dans le vaisseau de Terry.

Un personnage joueurs peut avoir jusqu’a un maximum de 2 relique sur lui 1 relique de
base en magasin et une relique que seul Vérek peut lui trouver au travers de d’'une
divination de ce dernier ou si le personnage est chanceux peut étre trouvera t-il la relique
qui lui est destinée (sur cette option le joueur n’a aucune influence sur la relique qu’il
obtient c’est au mj de déterminer quel relique le personnage joueurs aura de cette
maniere).

-u:"q:" I-Relique & vendre par Ter[y":lﬁm-

3 Nom: Cloche d'encens Coeur de Croix

kag!| Tarif 10000 AJD

Type: [Relique][€einture]

Effet: A chaque fois que/vous obtenez un effet de BDG P ou BDG M, soignez-vous le
proprietaire +20HP.

Nom: Corne Du grand dévoreur
% Tarif: 10000 AJD

Type: [Relique]
Effet: A chaque fois qu’un ennemi meurt prés de vous dans un rayon de 20ft, gagnez
+20PM et +20HP

Nom: Sablier du Renouveau

(| Tarif: 10000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Echange les PM et les HP quand vous arrivez a 10 PM

UETa
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Nom: Anneau du serpent a deux tétes
@ Tarif: 10000 AJD

- Type: [Relique][Bague]
Effet: Au début de chaque combat, donne 100% de chance d'appliquer Empoisonnement
sur votre premiéere Attaque.

Nom: Pendentif du Régne du Sang
% Tarif: 10000 AJD

Type: [Relique][Collier]

Effet: Le Dégats de Saignement Inflige +10 dégat supplementaire, -20% d’esquive

Nom: Pendentif du Régne du Miasme
% Tarif: 10000 AJD

Type: [Relique][Collier]
Effet: Les Dégats de 'Empoisonnement Inflige #10 dégat supplémentaire, -20% d’esquive

&| Nom: Masque Triste
E’c‘,' Tarif: 10000 AJD

Type: [Relique]
Effet: Les Dégéats de Confusioninflige +10 dégat supplémentaire, -20% d’esquive

@] Nom: Masgue Souriant
f@,@;j Tarif:£10000 AJD

~ Type: [Religde]

Effet: Les Dégats de Tourment Inflige +10 dégat supplémentaire, -20% d’esquive

ﬁ Nom: Cape d'assassin
Tarif: 10000 AJD
Type: [Relique][Ceinture]
Effet: Aprés un coup critique vous vous appliquez Invisibilité. Si vous attaquez pendant
une Invisibilité, appliquez la Révélation sur vous-méme.
Nom: Clochette d’appel
4@ Tarif: 10000 AJD
Type: [Relique][Collier]
Effet: Quand vous recevez des DG P ou DG M fait sonner la cloche et retire sur
tout personnes qui ont I'altération selon I'affinité du Terrain dans un rayon de 30FT.
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% II-Potion _I:#n.r

Nom: Bouteille vide
Effet: Récupérer du liquide
Prix: 20 AJD

Nom: Potion de Vie Supérieur
Effet: +40PV
Prix: 50 AJD

Nom: Potion de mana Supérieure
Effet: +40PM
Prix: 50 AJD

Nom: Potion de Vie et Mana Supérieure
Effet: +50PV et +50PM
Prix: 200 AJD

Nom: Potion de Purification Supérieur
Effet: Dissipe 3 Altération
Prix: 200,AJD

Nom: Breuvage de Serpent agil
Effet: Augmente votre chance d’esquive de +20% sur 2T
Prix: 200 AJD

Nom: Breuvage de vision
Effet: Augmente le porté de vision de 15ft pendant 2T
Prix: 200 AJD

Nom: Potion de Bouclier Supérieur
Effet: +30 de Bouclier
Prix: 200 AJD

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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Nom: Pote d'encens de fleur énergétique

Effet: L'encens a poser au sol et a allumé I'odeur se propage dans un rayon de
10ft, rend +10PM si vous restez dans son rayon d'action. (dure 5Tours)

Prix: 200 AJD

Nom: Pote d'encens de fleur revitalisant

Effet: L'encens a poser au sol et a allumé 'odeur se propage dans un rayon de
10ft, rend +10PV si vous restez dans son rayon d'action. (dure §Tours)

Prix: 200 AJD

-u:"q:" III-Utilitaire ":I-#m-

Nom: Pack de Balles
Effet: Charge I'intégralité de votré’capacité d’arme de tir
Prix: 200 AJD

Nom: Pack defBalles Incendiaire

Effet: Charge I'intégralité de votre capacité d’arme de tir et applique Bralure lors
des tirs

Prix:4000AJD

Nom: Pack de Balles Toxique

Effet: Chargefllintégralité de votre capacité d’arme de tir et applique
Empoisonnement lors des tirs

Prix: 400 AJD

Nom: Pack de Balles de Glace

Effet: Charge I'intégralité de votre capacité d’arme de tir et applique Givre lors
des tirs

Prix: 400 AJD

QG
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0

Nom: Pack de Balles Sismique

Effet: Charge I'intégralité de votre capacité d’arme de tir et applique Lenteur lors
des tirs

Prix: 400 AJD

Nom: Pack de Balles Honorable

Effet: Charge l'intégralité de votre capacité d’arme de tir et+10% chance de
critique lors des tirs

Prix: 5000 AJD

Nom: Pack de Fléches
Effet: Charge l'intégralité de votreapacité d’arme de tir et + 5SBDGP
Prix: 200 AJD

Nom: Pack de Fleches Honorable

Effet: Charge l'intégralité,de votre capacite d’arme de tir et +20% chance de
critique lors des tirs

Prix: 5000 AJD

Nom.: Riege a ours
Effet: Appligue Immobilisation
Prix: 2000AJD

Nom: Cable de raccordement
Effet: +20HP si utilisé sur un robot augmente +50HP
Prix: 1000 AJD

Nom: Clés Coffre
Effet: Ouvre un coffre a Clés
Prix: 200 AJD

QG
TERRY
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Nom: Cle porte
Effet: Ouvre une porte a Clé
Prix: 100 AJD

Nom: Pirateur Décodeur
Effet: Ouvre une porte ou coffre magnétique
Prix: 1000 AJD

Nom: Grenade
Effet: Inflige 300 DGP apres 2T
Prix: 700 AJD

Nom: Kit de médecin
Effet: +80HP (3/3 recharge
Prix: 1000

Nom: Charges d'ldi

*ae
TERRY
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% IV-Ingrédient autre _I:#n.r

Nom: Queue Gikos
Description: utilisé dans de diverses fabrication.
Effet: Ingrédient
Prix: 500 AJD

Nom: Morceau de peau animal
Description: utilisé dans de di
Effet: Ingrédient
Prix: 500 AJD

Nom: Ecaille
rses fabrication.

Effet: Ingrédient
Prix: 500 AJD

2
&
&
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M - v-Sac et INVENTAIRE "aimr

Nom: Sac Basique
Effet: +7 d’inventaires
Prix: 10000

Nom: Sac Avancé
Effet: +10 d’'inventaires
Prix: 15000

Nom: Sac Noble
Effet: +15 d’inventaire
Prix: 2000000

Nom: Sac De trés bon
: d’inventaires

QG
TERRY
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% VI-BAR DU VAISSEAU ":lﬁrm-

= Nom: Liqueur spatial
" 7| Effet: +20% Social dans le Bar
Prix: 50 AJD

— Nom: Vin spatial
Effet: +20% Social dans le Ba
- Prix: 50 AJD

Nom: Punch coco spa
Effet: +20% S dans r
Prix: 50 AJD

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :108/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

M - VILRELIQUE CONSOMMABLE "™

—

[]
@

Nom: Clé squelette
Effet: +7 d’inventaires
Prix: 10000

Nom: CEuf de feu
Effet: +10 d’inventaires
Prix: 15000

Nom: CEuf Aqu

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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% VIII-Les Suggestion de Vérék":l-#'"nr

Verek :

« Ah Bienvenu mercenaire!
vous vous trouvez dans ma salle de divination ou contre une certaine somme en AJD je
vous dirais ou trouvez des reliques chacune unique en son genre.

Je vous ai fait une liste des dites reliques se trouvant'dans le'systemeysolaire A-785.

Elles sont triées par différent niveau de puissance et donc les'prix de mes “Suggestion”
seront différents selon le niveau de puissance defla relique‘que vous recherchez.

Venez me voir pour une divinationgarler moi du style de relique qui vous conviendra le
mieux et je tenterai de vous trouverla relique qui,vous est destiné. »

Comment ca marche ?

Le joueur paiedlerry’pour demander audience avec Verek ou le lui demander directement
s'il a la chante de le groiser dans le vaisseau pour une divination visant a trouver la
relique quilui est destine.

AugsCours de cetteyseéance de divination Vérék posera des question sur les type ou style de
relique au personnage joueurs qui lui répondra en toute honnéteté, ensuite Vérek lui fera
une divination luisgdévoilant la relique qui lui est destiné.

Le MJwpeut créer des reliques avec différents effets adaptés pour ses joueurs, dans le cas
ou le MJ a un manque d'’inspiration nous avons fait une liste de reliques est d’effet qu'il
pourra utiliser a sa guise.

Voir la page suivante pour la liste des reliques du destin.

N ac
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% IX-Relique a trouver de Verek":l-il'll"n‘l-

Nom: Poupée Totémique

Tarif: 50000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Pour chaque altération d’état sur le propriétaire, Gagne #10BDG P ou +10BDG M
supplémentaire

Nom: Matryoshka

Tarif: 50000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Les dégats critiques sont automatiquement Annulé 2 fois ensuite la relique est
désactivée. Elle se réactualise aprés la fin d'un combat.

Nom: Fragment d'étoile Idium

Tarif: 50000 AJD

Type: [Relique]

Effet: La Compétence d'éveillon 50% de ehance appliquer Flotté

Nom: Handpan de Yumipha

Tarif: 50000 AJD

Type: [Relique]

Effet: A chaque gain de'Bouclier vous gagnez +20 Bouclier

Nom: Omamori

Tarif: 50000 AJD

Type: [Relique]{Boucle d'oreille]

Effet: Annuléz les 2 prochaines altérations simples que vous recevrez au cours du
Combat:

Nom:Ceinture de champion

Tarif: 50000 AJD

Type: [Relique][Ceinture]

Effet: Chaque fois que vous appliquez une altération Puissante, appliquez également
Faiblesse a la cible

QG
TERRY
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Nom:
Tarif:

Type:
Effet:

Nom:
Tarif:

Type:
Effet:

Nom:
Tarif:

Type:

Effet
(uniq

Nom

Tarif:

Type:
Effet:

Nom:
Tarif:

Type:
Effet:

Nom:
Tarif:

Type:
Effet:

BDG

Nom

Main momifiée de la malice

50000 AJD

[Relique]

A chaque fois que vous infligez un coup critique, votre prochain don coiite OPM.

Cercle de magie vert

50000 AJD

[Relique]

Au début des combats gagne +50 Bouclier sur sois‘fméme

Puce Emotion Béta

50000 AJD

[Relique]

: A la Fin de chaque tour, si vous avez subi des dégéats, déclenchez une Don sur 1D4
uement pour la race machine et 4= Pas d'effet)

: Idole du tentacule des ancétres
100000 AJD

[Relique]

+10% Sur Dé de‘survie

Pendentif du, Berserk prestigieux

100000°'AJD

[Religue][Collier]

Chaque dixiéme attaque que vous faites inflige deux fois plus de dégats

Baguede Colere

100000 AJD

[Relique][Bague]

Aurdebut de chaque combat, Sur les 3 prochaines Attaque gagnez +30 BDG P ou
M

: Boucle d’Archeri

Tarif: 100000 AJD

Type
Effet

: [Relique][Boucle d'oreille]

: +10% Mental et +10Ft de portée Si vous avez un ARC d'équipe.

QG
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Nom: Cube du centenaire

Tarif: 100000 AJD

Type: [Relique]

Effet: La premiére fois que vous perdez des PV a chaque combat, rend un dé 100 PV

Nom: Pied du KIHUKO

Tarif: 100000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Augmentation des déplacement de 5Ft

Nom: Main du KIHUKO

Tarif: 100000 AJD

Type: [Relique]

Effet: +20% Physique mais -10% Mental

Nom: CEil du KIHUKO

Tarif: 100000 AJD

Type: [Relique]

Effet: +20% Mental mais £10% Physique

Nom: Pendentif de Rubis pierre de'sang
Tarif: 100000 AJD

Type: [Reliquée][Collier]

Effet: Donne +50 PY max

NomiPendentifidu Mercuri

Tarif: 100000,AJD

Type: [Relique][Collier]

Effet: Si vous esquivez un attaque, la seconde est réussie pendant le tour

Nom: Lanterne de I'ame paresseuse
Tarif: 100000 AJD

Type: [Relique][Collier]

Effet: Gagnez +50PM MAX

QG
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Nom: Inséreuse

Tarif: 100000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Tous les 2 tours, gagnez +20PM ou inflige 20 DG M

Nom: Pendentif de Bakarf

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique][Collier]

Effet: +20% de chance sur test de survie

+10% de résistance au Altération simple et puissant
Mais -50% Résistance Magique"

Nom: Fleur magique de Sang

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique][Ceinture]

Effet: Au début du Combat, les deuX prochaines sort de guérisons ont +50HP

Nom: Cristal de plume

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique][Ceinture]

Effet: +10% Esquive, -20% Résistance au Altération puissant -20% Résistance au
Altération Simple

Nom: Les 4 lames dés Sages Mystique

Tarif: 200000,AJD

Typed[Relique]

Effet: Tousattaque qui utilise le Bestial Inflige 40 DG Brute

Nom: Cor de Guerre du Diable Sombre

Tarif:: 200000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Annule les effets de Peur et d'Etourdissement puis octroi +20 BDG M ou BDG P
dans un rayon de 30FT sur la prochaine attaque
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Nom: Cendre cristallisé du roi des terre aride d' Azekop

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique]

Effet: A la fin du tour. Applique Brulure tout personne présent dans un rayon de 10FT

Nom: Safir des Ames Sauvages

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Les Effets de Transformation personnel augmentent leur duree“de)+5 Tours.

Nom: Bague de mise au point Lunaire

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique][Bague]

Effet: Quand vous faite un sort ou une technpique que vous ratez, augmente vos chance
de touché de plus +10% Mental ou Physiquessur la prochaine attaque avec + 10% CRT
-20% Esquive"

Nom: Pierre a aiguiser parfait

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique]

Effet: Enchante automatique lesy2 prochaines attaque qui utilise une arme tranchant ou
bestial de +30 BDG P

Nom: Plumede phenix

Tarif: 200000 AJD

Type: [Relique]

Effeti’Ressuscite, le propriétaire et rend tous PM, HP une fois par partie

Nom: Capsule Kepsteur

Tarif: 500000 AJD

Type:[Relique]

Effet: Tous liquides introduits dans ce récipient devient liquide énergisant. Le boire donne
+100 PM

QG
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Nom:
Tarif:
Type:
Effet:

Nom:
Tarif:
Type:
Effet:

Nom:
Tarif:

Type:
Effet:

Nom:
Tarif:

Type:
Effet:

Bracelet Curative

500000 AJD

[Relique][Bague]

Chaque sort de soins lance, soigne le propriétaire de +50PV

Bague de renvoie magique

500000 AJD

[Relique][Bague]

Le prochain Sort ou Technique qui vous cibles est annulé ( STourside recharge)

Coeur de Pierre

500000 AJD

[Relique][Ceinture]

Quand vous arrivez a 50% de votre Vié Donne +20DERFP et +20DEF M

Chevalier du Moine

500000 AJD

[Relique][Bague]

Si vous ATK a main nu€'un ennemi il estfmarqué et les 2 prochaines attaque

infligée a cette cible +50 BDGP

Nom:
Tarif:
Type:
Effet:

Collier du peuple BOBA

500000 AJD

[Relique][Collier]

Si vous passezamoins de 10 HP vous vous transformez en Ours pendant 5T(30HP

XLVL et vous ne pouvez pas lancer de sortilége, vous utilisez désormais des ATK de base
bestial)

QG
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Nom: Coeur KIHUKO
Tarif: 500000 AJD

Type: [Relique][Collier]
Effet: +40% Social mais -10% Physique et Mental

Nom: Collier Ame Savage

Tarif: 500000 AJD

Type: [Relique][Collier]
Effet: Les attaques de base Bestial gagnent +50 de BDG P

Nom: Pendentif de pierre saint

Tarif: 500000 AJD

Type: [Relique][Collier]
Effet: Vous ne pouvez plus étre affecter par, & ions le

Sachez que le MJ est tout a fai e venter ses propres reliques pour sa

campagne.

Ky
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% X-Stigma ":I#'nr

Les stigmas sont des pierres trés puissantes, et ne sont pas sous-estimées. Ce sont des
compétences supplémentaires qui en général n'ont pas de colt en mana (sauf effet
spécial du stigma).

Il existe 3 types de Stigmas:

Les Stigmas secreéte - Les Stigmas Supérieur - Les Stigmas Ultime

Qi 9

lIs peuvent étre utilisés 1 fois par contre pourles réutiliser,si vous étes un érudit ou avez
un ami érudit vous pourrez les rechargeben canalisant entre 5 a 10 tours.

Terry loue des systemes de recharge’dans vos chambre pour recharger vos stigma quand
vous rentrez de mission.

Il arrive que les BOSS donnent des Stigmas Brisés de 0 a 6, il faut environ 10 Stigmas
brisé pour obtenir un Stigma Secrete.

%‘g Donc 10x =1 Stigma Secréte .

SERTISSAGE "=l

Pour sertir un Objet, il faut interagir avec un Forgeron (dans le forum) en lui demandant de
Sertir le contenu (la GEMME ou le Stigma) et le conteneur.

Chaque STIGMA et/ou GEMME posséde un type de joyaux a Sertir et un nombre de
Fente requis. Chaque sertissage utilise des AJD (1000AJD). Chaque personne peuvent
contenir 10 Fentes max.
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Type de P_|erre a Fent_e Description
sertir requis
N/A Voici la représentation d’'un fente VIDE
2 Voici la représentation d'un fente SERTIE d’'un STIGMA
SUPERIEURE et/ou GEMME 'SUPERIEURE
Voici la représentation'd’'undfente SERTIE d’'un STIGMA
3 ULTIME et/ou GEMME PUISSANTE
( attention :des stigmas ultime sont a déclencher sur
une action joueur(1 fois par session de JDR)
Voici la représentation d’'un fente SERTIE d’'un STIGMA
SECRET
3 (d@attention’: Les stigmas ultime sont a déclencher sur une
actionjoueur 1 fois par session de JDR)
134 Voici la représentation
d'un,fente SERTIE d’'une PIERRE D’ENCHANTEMENT:
Voici la représentation d’'un fente SERTIE d’'un STIGMA
i DIVIN
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% XI-Stigma Ultime Magasin ":I#m-

Vceu des ombres sanglantes

Nom: Vceeu des ombres sanglantes

Arme requis: Arme de contact tranchante

States: Physique

Coit: 0 PM

Description : Lacére une cible et si vous I'attaqué dansile dos draine’le sang de ce
dernier pour vous régénérée.

Effet(s) : Infliger 50DG P a une cible. Lorsqué vous lancez I"attaque dans le dos draine
autant de PV que de DG P infligé

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Condamnation Venimeuse

Nom: Condamnation Venimeuse

Arme requis: Arme de contact tranchante

States: Physigue

Coit: 0 PM

Description : Lacére une cible, si vous I'attaqué alors quelle est empoisonné, elle est
recois.des degats supplémentaires et I'étourdie.

Effet(s) : Inflige de’ 50 DG P a la cible et 60 DG P supplémentaires si celle-ci est
empoisonnée puis I‘étourdie.

Temps degecharge : 1 fois par JDR

AJD:»700000

QG
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Mélodie des Libérations

Nom: Mélodie des Libérations

Arme requis: Instrument

States: Mental

Colt: 0 PM

Description : Vous jouez un air si transcendent et apaisant q@illseigne et purifie de
malédiction quiconque I'entendant puis renforce les soins regus pendantun temps.
Effet(s) : Supprime deux de altérations Simple a tous pérsonnes dans un rayon de 25ft
autour de vous et restaure 45 PV. Augmente I'effet dés soins de+10PV pendant 6 Tour.
Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Dysharmonie

Nom: Dysharmonie

Arme requis: Instrument

States: Mental

Colt: 0 PM

Description : Invoque une cloche au dessus de la Cible et |a laisse tombé sur elle.
Effet(s) : Inflige Z0DG M a une cible’dans un rayon de 25ft

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Frappe du temps

Nom: Frappe du'temps

Arme requis: Arme de contact contondant ou Main nue

States: Physique

Colt: 0 PM

Description : Donne un coup chirurgical qui I'handicape

Effet(s) : Inflige 60DG P a une cible. La cible a Lenteur, Givre, Infirmité, Faiblesse et
Désarmement.

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

N ac
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Tour inexpugnable

Nom: Tour inexpugnable

Arme requis: Aucun

States: Mental

Colt: 0 PM

Description : Créé une zone protectrice qui ressemble a unedourpelle renforce toute
personne dans la zone.

Effet(s) : Créé une zone de 20Ft de rayon pendant 4 Taurs qui augmente de +50 BDEF P,
+50% Résistance aux Altération Puissante.

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Esprit fortifie

yangy Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :122/382

Nom: Esprit fortifié

Arme requis: Aucun

States: Mental

Colt: 0 PM

Description : Donne une puissance, Titanesque a votre familier pour quelque minute.
Effet(s) : Augmente les caractéristiques suivantes de votre Familier dans un rayon de 25ft
pendant 6 Tours. : +40,BDG M, +40 BDG P, +40DEF et déplacement +5ft.

Temps de rechargef: 1 fois par JDR

AJD: 700000

Souillure

Nom: Souillure

Arme requis: Aucun

States: Mental

Codt: 0 PM

Description : Fait ressentir les pires douleurs sur une cible.

Effet(s) : Applique Tous les malus altération Simple sur une cible sauf agonie.
Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000
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Echos Paralléles revigorante
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Nom: Echos Paralléles revigorante

Arme requis: Aucun

States: Mental

Codt: 0 PM

Description : Infuse votre corps d’'une aura doré pendant un certain,temps et la relache
sous forme de soin.

Effet(s) : Pendant 2 Tours tout les dégat recu son rendu’en PV a la fin du 3eme tour.
Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Suplex tourbillonnante

Nom: Suplex tourbillonnante

Arme requis: Arme de Bestial od Main nde

States: Physique

Colt: 0 PM

Description : Fonce sutune ¢cible dans un'certain périmétre et I'attaque en tourbillonnant.
Effet(s) : Fonce sur une cible dansyun rayon de 30ft, Inflige 50 DG P et applique
Trébuchement

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Tire d’ame

Nom: Tire d’ame

Arme requis: Gatling

States: Menital

Coit: O'PM

Description : Concentre son mana sur une bal qui devient si puissante qu’elle perce
I'ame de la cible.

Effet(s) : Canalise 2 Tours puis Inflige 25DG M par 50PMMax du lanceur a une cible dans
un rayon de 20ft et réduit les PM de la cible de 20 par niveaux du lanceur

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000
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En plein dans le mille

Nom: En plein dans le mille

Arme requis: Sniper ou Arc

States: Mental

Codt: 0 PM

Description : Un tire parfait en plein téte.

Effet(s) : . Inflige 50 DG M a une cible dans un rayon de 25fiset I'étourdit
Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Frappe hurlante

Nom: Frappe hurlante

Arme requis: Arme de Bestial ou Main nue

States: Physique

Coit: 0 PM

Description : Concentre son.énergie dans son poing ou griffe puis frappe.
Effet(s) : Canalise 1Todr, Inflige,55 DG P et Renversement

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Invocation de foudre

Nom:Invocation,desfoudre

Arme requisi Arme de distance

States: Mental

Coiit: 0 PM

Description : Concentre du mana sur son arme afin de lui donné un éléments puis
I'absorbe pour pouvoir invoqué la foudre sur ses ennemie.

Effet(s) : Canalise 4 Tours puis fait tombé les Foudre Divine. Inflige a 3 cible un maximum
70DG M+ votre DG M dans un rayon de 25ft ne peut pas étre interrompue.

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

QG
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Générosité

Nom: Générosité

Arme requis: Main nue

States: Mental

Codt: 0 PM

Description : Vos mains apportent la bienveillance mais elle a‘unyprix.

Effet(s) : Pendant 4 T, Amélioration des soins augmente deghS0, les PM.egonsommeés
augmentent de +50 pendant l'utilisation de la compétence.

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Fléche-éclair

Nom: Fléche-éclair

Arme requis: Arme a distance

States: Mental

Coit: 0 PM

Description : Tire une fleche foudroyante'a une cible et I'étourdit.
Effet(s) : Inflige 60DG P dans un‘rayon de 30ft et I'étourdit.
Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Fléche-tourment

Nom: Fleche:tourment

Arme requist Arme a distance

States: Mental

Cout:"0'PM

Description : Ouvre un portail vers les abysses, tire une fleche dedans puis cette derniére
se dirige directement sur la cible en ressortant par le portail.

Effet(s) : Inflige 40DG P avec une fléche a une cible dans un rayon de 20ft et Applique
Empoisonnement et Tourment

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000
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Barriére énergétique d’ldium

Nom: Barriére énergétique d’ldium

Arme requis: Main nue

States: Mental

Condition: Race robot requis

Codt: 0 PM

Description : Créé une barriére qui absorbe les dégats en consemment votre mana et
améliore votre résistance.

Effet(s) : Génére un bouclier pendant 4 Tours qui absorbe —50 des dégéats recues, Les
dégats absorbés sont alors consommés sous forme de,PM. JTantyque le bouclier est actif,
votre résistance aux Altération puissantes de 25%. Race rébot requis

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Saut destructeur

Nom: Saut destructeur

Arme requis: Main nue od Arme de contactitranchante ou Arme de contact contondante
States: Physique

Colt: 0 PM

Description : Fait un Grand saut puis renverse la cible.

Effet(s) : Inflige 70DG P, Renversement et Vulnérabilité a une cible dans un rayon de 6ft
Temps de recharge i1 fais par JDR

AJD: 700000
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Armure de Congélation

Nom: Armure de Congélation

Arme requis: Aucun

States: Mental

Condition: Si vous subissez une Attaque

Codt: 0 PM

Description : Créé une armure de glace et qui attaque vosgagresseurs

Effet(s) : Si vous subissez une Attaque, vous infligerez¢fODG M en retour. De plus inflige
Infirmité, Lenteur et givre a I'attaquant. Armure Glacial dure 2(Tours(peut s’activez avant
une attaque mais ne peut pas faire d’action le tour,suivanty)

Temps de recharge : 1 fois par JDR.

AJD: 700000

Eclat de hivernal

Nom: Eclat de hivernal

Arme requis: Arme de distance

States: Mental

Coit: 0 PM

Description : Invoque un Cbéne de glace et le fait tomber sur la cible.

Effet(s) : Inflige ZODG M, inflige Givre & Infirmité a une cible dans un rayon de 25ft.
Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000

Dome pyrénéenne

Nom: Dome pyrénéenne

Arme requis: Aucun

States: Mental

Coat: 0 PM

Description : Crée un dome magique qui protége toutes personnes se trouvant a
l'intérieur.

Effet(s) : Crée une zone 15ft de rayon tout Dégat et Malus pendant 2T.

Temps de recharge : 1 fois par JDR

AJD: 700000
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-ul"ql:" o XII-La loterie Stigma secret!! o ":I-il'll"nl-

Eddas Jotnar un forgeron Réputé pour ces armure de I’honneur éternel et autre artefact, a
suite a ses recherche sur les stigma réussi recréer ses dernigfiet:méme a les améliorer a
I'aide de stigma Brisée ses stigma se nomment Stigma secret.

Eddas continuant toujours ses recherche il met a contribution les volontaire’qui lui ramene
des stigma brisée pour ses recherche, en échange lefforgerons fait tirée un numéros aux
volontaire qui pour 1 000 AJD lui fabrique un stigma secretéselon le numeéro tirée a la
loterie.

Cette loterie doit se faire en présence dun Maitredde jeuquiratteste du numeéros tirée (sur
Roll20 ou tout autre plateforme), Le jeueur doitlancé 1 dés 100 et selon le nombre
obtenue vous obtiendrez un stigma secretsiPle nombre est pair de ce cas c’est une
réussite mais si le nombre est impainvods obtiendrez une pierre runique qui et moins
efficace qu’un stigma secretdmais peut avoir une certaine utilité selon vos besoin.

R L= Stigmas secrets et

1 000 AJD pour laneer la loterie Ps sachez que tout achat a la loterie en I'absence d’'un
Maitre de jeusur le site{QG de terry) n’est pas remboursé.

1 Raid en embuscade

Nom:"Raid en embuscade

Arme requis: [Arme de contact] [Tranchante]

Condition: Si vous étes en Invisibilité

Description : Vous attaquez par réflexe le malheureux qui passe a c6té de vous quand
vous étes invisible

Effet(s) : Inflige de 60 DGP a une cible a 3 reprises et applique étourdissement.

L
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2 Ombre-chute

Nom: Ombre-chute

Arme requis: [Bestial] [Main nue]

Stat: Physique

Description : Attrape la cible s’envole avec puis retombe violemment'et la lache avant
impact.

Effet(s) : Applique Rétention puis Inflige 50 DG P ensuitedtourdissement et fini sur
trébucher.

Temps de recharge : 5 tours

3 Pierre sunique Ard

Nom: Pierre runique Ard
Effet(s) : +25% Chances d’infligef Givre sur attaque

4 Marchedes ombres

Nom: Marche des ombres

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Vousdevenez invisible et vous préparez dans les ombres

Effet(s) : Vous vous appliquez invisibilité, votre vitesse de déplacement est réduite de
10FET tant'que lavinvisibilité est active.

Vous pouvez utiliser des sorts de Bonus trois fois tout en restant en mode furtif.
Temps de recharge : 5 tours

5 Pierre runique Axii

Nom: Pierre runique Axii
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Confusion

QG
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6 Détermination

Nom: Détermination

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Vous étes déterminé a battre vos ennemis

Effet(s): Votre BDG P et BDG M augmente de +50 pendant 4 T"et'Esquive diminue de
-50%

Temps de recharge : 5 tours

7 Pierre runique Queen

Nom: Pierre runique Queen
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Infirmité

8 Mélodie de'foublie

Nom: Mélodie de I'oublie

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Descriptions Lance une boule de pétale sur une cible et oublie ces effets porté
Effet(s) : Supprime!3 effets bonus sur une cible dans un rayon de 15M

Temps de recharge : 5tours

9 Pierre runique Igni

Nom:Rierre runique Igni
Effet(s) : +25% Chances d'infliger Faiblesse
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10 Danse du saltimbanque

Nom: Danse du saltimbanque

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Description : Fait dormir une cible Pendant que la cible dorme elle danse

Effet(s) : Appliqgue Sommeil une cible dans un rayon de 25FT et'réduit la résistance
magique de 50%.

Temps de recharge : 5 tours

11 Pierre runigue-Yrden

Nom: Pierre runique Yrden
Effet(s) : +25% Chances d'’infliger Lenteur

12:Mélodie du courage

Nom: Mélodie du courage

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Descriptions Joue undir de musique endiablé.

Effet(s) : Pendant 67T, la‘résistance au altération simple de +30% et +10 % résistance
magique

Temps dexrecharge 5 tours

13 Pierre runique Yrden

Nom: Pierre runique Ard
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Givre lors d’attaque
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14 Mélodie de la discipline

Nom: Mélodie de la discipline

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Description : Joue un air de musique militaire.

Effet(s) : Pendant 6T, Résistance aux altération Puissante de +30%%t +10 % résistance
magique

Temps de recharge : 5 tours

15 Pierre runiqueAxii

Nom: Pierre runique Axii
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Confusion

16 Variation du'silence

Nom: Variation du silence

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Description£ D’'une veie portante chante un air énergisante
Effet(s) : Restaure #0 PMha tout personne dans un rayon de 25 FT
Temps de recharge : 5tours

17 Pierre runique Queen

Nom: Rierfe runique Queen
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Infirmité

QG
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18 Mots d’inspirations

Nom: Mots d’inspirations

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Description : D’une voie portante chante un air métalleux.

Effet(s) : Toute personne dans un rayon de 20 FT voit leur BDG'MetiBDG P augmenter
de +20, votre Force et Mental de +20% pendant 6 Tours.,

Temps de recharge : 5 tours

19 Pierre runiquengni

Nom: Pierre runique Igni
Effet(s) : +25% Chances d'’infliger Faiblesse

20 Annihilation puis déflagration

Nom: Annihilation puis déeflagration

Arme requis: [Arme de contact]

Stat: Physique

Descriptiong Fait 3 caupe bréf puis un coup puissant qui étourdit

Effet(s) : Inflige 20DGP & 3 reprises puis 30 DGP et applique étourdissement
Temps de recharge : 5tours

21 Pierre runique Yrden

Nom: Rierfe runique Yrden
Effet(s) : +25% Chances d'’infliger Lenteur
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22 Swing jaillissant

Nom: Swing jaillissant

Arme requis: [Arme de contact] [contondant] ou [Main nue]

Condition: Aprés une parade/esquive/encaissement réussie

Description : Lance une orbe de ver blindé

Effet(s) : inflige 50 DGP au propriétaire de I'attaque dans une rayonide 20ft

23 Pierre runique Ard

Nom: Pierre runique Ard
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Givre lors d’attague

24 Fureur de la nature sauvage

Nom: Fureur de la nature satvage

Arme requis: [Arme a distance]

Stat: Mental

Description : Charge un boule de‘plasma noir chaque tour puis les lances. Si charger au
max immobiliseageible.

Effet(s) : Pedt étre canaliser pendant 6 Tours Max (2 T Minu) ensuit inflige des dégats a
un cible dans un rayon de 30 ft en fonction des tours (2T = 20 DGM +10 BDGM, 4T = 40
DGM +20 BDGM, 6T = 70 DG M +30 BDGM et Immobilisation)

Temps dexrecharge 5 tours

25 Pierre runique Axii

Nom: Pierre runique Axii
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Confusion
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26 Malédiction de force magique

Nom: Malédiction de force magique

Arme requis: [Arme a distance]

Stat: Mental

Description : Maudit une cible et diminue forme défensive magique

Effet(s) : -50% Résistance magique d’'une cible dans un rayon'de 28T de -50 DFM
pendant 6T

Temps de recharge : 5 tours

27 Pierre runigue Queen

Nom: Pierre runique Queen
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Infirmité

28 InvocationyServiteur; Mur de protection

Nom: Invocation Serviteur; Mur.de protection

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Descriptions Invoquean Serviteur élémentaire et il a I’'Ordonne a 'esprit d’utiliser son
sort de soutien sur tout les,personnes

Effet(s) : Invoque un Serviteur élémentaire pendant 5 tours, Applique +20 boucliers dans
ungayon de 20 Fil.ad0ut personne et répéte cette effet de tout les fins de tours

Temps de recharge : 5 tours

29 Pierre runique Igni

Nom: Pierre runique Igni
Effet(s) : +25% Chances d'’infliger Faiblesse
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30 Protection de la Terre

Nom: Protection de la Terre

Arme requis: [Rien]

Stat: Physique

Description : La terre vous bénit pour consolider vos appuis

Effet(s) : Dissipe toutes les altérations simple et puissant réduisantleés capacités de
déplacement et augmente les déplacements de +10Ft peadant2T

Temps de recharge : 5 tours

31 Pierre runigue Yrden

Nom: Pierre runique Yrden
Effet(s) : +25% Chances d'’infliger Lenteur

32 Complainte

Nom: Complainte

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Descriptions Jouer une morceau tellement mélancolique qu'il déprime

Effet(s) : Reduit Force, Mental, Social sur une cible dans un rayon de 10FT autour de
vous de -80%\pendant 4Tours

Temps dexrecharge 5 tours

33 Pierre runique Tchernobog

Nom: Pierre runique Tchernobog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Révéler
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34 Frappe d’élimination

Nom: Frappe d’élimination

Arme requis: [Arme de contact], [Tranchante]

Stat: Physique

Description :

Effet(s) : Inflige de 50DG P a la cible proche. Si la cible passé a‘mains de 50 PV
'exécute.

Temps de recharge : 5 tours

35 Pierre runigue‘Dajbog

Nom: Pierre runique Dajbog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Todrment

36/Armure_éthérée

Nom: Armure éthérée

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Descriptions Crée ungevétement magique

Effet(s) : Rés. magique augmente de 60% pendant 2T
Temps de recharge : 5tours

37 Pierre runique Morana

Nom: Rierfe runique Morana
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Empoisonnement
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38 Sort de défense

Nom: Sort de défense

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Convertit vos chances résiduel en valeur s(r

Effet(s) : Augmente de +50 DFM et DFP pendant 5 Tours mais™-50%IRM et ESQ
Temps de recharge : 5 tours

39 Pierre runique Devana

Nom: Pierre runique Devana
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Saignement

40 Modification d’hestilite

Nom: Modification d’hostilité

Arme requis: [Instrument]

Stat: Social

Description : Transforme I'hostilité d’'une cible ennemie a votre égard d’'une autre.
Effet(s) : dans un céne de 15FT appliqué Incitation a toutes les personnes. Si une
personne al déja Ingitationysupprimé cette altération.

Temps de recharge : 5tours

41 Pierre runique Perun

Nom: Rierfe runique Perun
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Aveuglement
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42 Tir d’absorption d’ame

Nom: Tir d’absorption d’ame

Arme requis: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance];[UNE main]

Stat: Mental

Description : Tire un projectil blessant la cible et drain a valeur de la puissance du tire.
Effet(s) : Inflige 20 DG M a une cible dans un rayon de 20 FT et'absorbe 100% des
dégats infligés sous forme de PV et PM.

Temps de recharge : 5 tours

43 Pierre runiquefTchernobog

Nom: Pierre runique Tchernobog
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Réveler

44 Souffle de for€e magique

Nom: Souffle de force perpétuel

Arme requis: [Rien]

Stat: Physique

Descriptions£ Vous adeptez une méthode de respiration optimal

Effet(s) : Votre Régénération passif de PV et de PM a la fin du tour augmente de 40PV et
20PM pendant 10 Tours

Temps dexrecharge 5 tours

45 Pierre runique Dajbog

Nom: Pierre runique Dajbog
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Tourment
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46 Bombardement de flammes

Nom: Bombardement de flammes

Arme requis: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Stat: Mental

Description : Concentre une forme énergétique force pour brdler uneizone

Effet(s) : Peut étre canaliser pendant 6 Tours Max (2 T Minu) ensuitiinflige des dégats a
toutes les personnes dans un céne de 20 ft en fonction destours (2T = 20 BGM +10
BDGM, 4T =40 DGM +20 BDGM, 6T = 60 DG M +30 BDGM et Brilure)

Temps de recharge : 5 tours

47 Pierre rupique Morana

Nom: Pierre runique Morana
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Empoisonnement

48 Eclair dé représailles

Nom: Eclair de représailles

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Canalise de)l'énergie électrique avec vos deux mains puis tire sur une cible
Effet(s) : Canalise 2T paur infliger 30DG M +10 BDGM dans un rayon de 20Ft, si vous
regus desdegatsydurant la canalisation vous gagnez +50 BDGM pendant 2T.

Temps de recharge : 5 tours

49 Pierre runique Devana

Nom: Pierre runique Devana
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Saignement
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50 Lumiére aveuglante

Nom: Lumiere aveuglante

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Aveugle un cible d’une ombre opaque entourant sa téte
Effet(s) : Aveugle une cible dans un rayon de 15FT (L'effet d’aveuglement ne se
réinitialise pas lors des attaques)

Temps de recharge : 5 tours

51 Pierre runigue Perun

Nom: Pierre runique Perun
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Avéuglement

52/.a maindu salut

Nom: La main du salut

Arme requis: [Contondante]

Stat: Mental

Descriptions Bénie une cible Pendant le Combat

Effet(s) : Marque une cible dans un rayon de 10FT, si cette derniére tombe en dessous de
50% restitue 100 PV.

Temps dexrecharge 5 tours

53 Pierre runique Tchernobog

Nom: Pierre runique Tchernobog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Révéler
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54 Soin compatissant

Nom: Soin compatissant

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Soigne une cible et vous méme dans une colonne de lumiére

Effet(s) : Restaure 50 PV d’une cible dans un rayon de 25F T et'vouswous soignez de 100
PV

Temps de recharge : 5 tours

55 Pierre runigue‘Dajbog

Nom: Pierre runique Dajbog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Todrment

56 Détefminationfde la Nature

Nom: Détermination de la Nature

Arme requis: [Rien]

Stat: Physique

Descriptions

Effet(s) : Dissipe tiébuchement. De plus, vous résistez aux deux prochaines sortilege
lancé sur vous durant 6 4 (si vous vous faites toucher durant cette effet

Temps dexrecharge 5 tours

57 Pierre runique Morana

Nom: Pierre runique Morana
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Empoisonnement
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58 Piége d’entrave aérienne

Nom: Piége d’entrave aérienne

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Poser un piége unique prés de vous.

Effet(s) : Le piége reste actif pendant 10T et explose si un adversaireis’approche a moins
de 10 FT. Inflige 30DG P a tous personne et Applique Flotter

Temps de recharge : 5 tours

59 Pierre runique Devana

Nom: Pierre runique Devana
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Saignement

60 Piége embrasé

Nom: Piége embrasé

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Peser,un piége unique pres de vous.

Effet(s) : Lejpiege reste actif pendant 10T et explose si un adversaire s’approche a moins
de 10 FT. Inflige 50DGP a tous personne et Brulure.

Temps de recharge : 5tours

61 Pierre runique Perun

Nom: Rierfe runique Perun
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Aveuglement
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62 Piege de ralentissement

Nom: Piége de ralentissement

Arme requis: [Rien]

Stat: MENTAL

Description : Poser un piége unique prés de vous.

Effet(s) : Le piége reste actif pendant 10T et explose si un adversaireis’approche a moins
de 10 FT. Inflige Immobilisation a tous personne

Temps de recharge : 5 tours

63 Pierre runigtie Stribog

Nom: Pierre runique Stribog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Ingitation

64 Fleche du glyphe

Nom: Fléche du glyphe

Arme requis: [Arme a fleche]

Stat: Mental

Descriptiong Tire unedléche perturbant la perception de la personne touché

Effet(s) : Inflige 500G P'@une cible dans un rayon de 20 FT Applique Givre et Lenteur
Temps de recharge : 5tours

65 Pierre runique Triglav

Nom: Pierre runique Triglav
Effet(s) :+25% Chances d’étourdissement
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66 Armure fendue

Nom: Armure fendue

Arme requis: [SIPHEUR] ou [ALPHA] ou [BETA] ;

Stat: Mental

Description : Tire un projectile si puissant qui perce les défenses

Effet(s) : Inflige 30 DG M a une cible proche, supprime son effet'de protection et I'étourdit
Temps de recharge : 5 tours

67 Pierre runique Svarog

Nom: Pierre runique Svarog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Vulnérabilité

68 Fouet d’'ldium

Nom: Fouet d’ldium

Arme requis: [SIPHEUR]

Stat: Mental

Description : Coneentré de I'énergétique dans une forme de Fouet éléctrique pour
blesser une zone

Effet(s) : Peut étre ganaliser pendant 3 Tours Max (1 T Mini) ensuit inflige des dégats
Physique a toutes les personnes dans un céne de 20 ft en fonction des tours (1T = 10DG
P +5'BDGM, 2T)=,30DG P +10 BDGM, 3T = 50DG P +15 BDGM + Etourdissement)
Temps de recharge : 5 tours

69 Pierre runique Veles

Nom: Pierre runique Veles
Effet(s) :+5% Chances d’infliger Verrouillage

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :145/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

70 Bouclier réflecteur absorbant

Nom: Bouclier réflecteur absorbant radiale

Arme requis: [Race robot] ou [SIPHEUR]

Condition: Dégat regu

Description : Diminue les PM de tout personne qui vous touche pour 'chaque dégat qui
vous est infligé

Effet(s) : Inflige -50PM a tout personne dans un rayon de«20ft

71 Pierre runique Zorya

Nom: Pierre runique Zorya
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Braluse

72 Régénération magique ionisant

Nom: Régénération magique ionisant

Arme requis: [Race robot] ou [SIPHEUR]

Stat: Mental

Description : Canalise de I'énergie

Effet(s) : Pedt étre canaliser pendant 3 Tours Max (1 T Mini) ensuit vous rends du mana
en fonction des tours (1T = 30PM, 2T = 60PM, 3T = 100PM)

Temps de recharge : 5tours

73 Pierre runique Stribog

Nom:Rierre runique Stribog
Effet(s) :+25% Chances d'’infliger Incitation
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74 Malédiction de faiblesse

Nom: Malédiction de faiblesse

Arme requis: Arme a distance

Stat: Mental

Description : Maudit une cible d’un linceul de ténébre

Effet(s) : Maudit une cible dans un rayon de 25 FT pendant 5T et'a'€éhaque fois que la
cible utilise des Sortilége/ ou Passif, Inflige 10DG M équivalents a 10 PMimax .
Temps de recharge : 5 tours

75 Pierre runigue Triglav

Nom: Pierre runique Triglav
Effet(s) :+25% Chances d’étourdissement

76Frappe tempéte

Nom: Frappe tempéte tourbillonnante

Arme requis: Arme a distance

Stat: Mental

Descriptiong Appelleda puissance de la tempéte pour frapper une cible

Effet(s) : Canalise 4T puis Inflige 90 DG M +20 BDGM a une cible dans un rayon de 25
FT.

Temps dexrecharge 5 tours

77 Pierre runique Svarog

Nom: Pierre runique Svarog
Effet(s) : +25% Chances d’infliger Vulnérabilité

yangy Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :147/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

78 Zéro Absolue

Nom: Zéro Absolue

Arme requis: Main nue

Stat: Mental

Description : Congéle une cible dans une sculpture de glace

Effet(s) : Applique Givre et étourdissement sur une cible dans un‘rayen de 20 FT pendant
10T

Temps de recharge : 5 tours

79 Pierre runigue Veles

Nom: Pierre runique Veles
Effet(s) :+5% Chances d’infliger Verrouillage

80 EcClairs des'arcanes

Nom: Eclairs des arcanes

Arme requis: Arme a distance

Stat: Mental

Description& Convoque un éclaire

Effet(s) : Inflige 608G M a une cible dans un rayon de 25 FT et I'étourdit
Temps de recharge : 5tours

81 Pierre runique Zorya

Nom:Rierre runique Zorya
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Bralure
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82 Elévation

Nom: Elévation

Arme requis: Rien

Condition: Quand vous étes sous les effets suivants: Etourdissement, Rétention, Flotté,
Renversement, Peur, Désarmement.

Description :

Effet(s) : Annule tout les altérations suivant EtourdissemenfjiRétention, Flotté,
Renversement, Peur, Désarmement puis gagne +50%4dRéesistance au Altération Puissant
pendant 2 Tours

83 Pierre runique Stribog

Nom: Pierre runique Stribog
Effet(s) :+25% Chances d’infligerdncitation

84 Harmeniée des ravages

Nom: Harmonie des ravages

Arme requis: lnstrument

Stat: Mental

Description : Invoque un naissain abeille

Effet(s) : Inflige 50 DG M a une cible dans un rayon de 25 FT
Temps dexrecharge 5 tours

85 Pierre runique Triglav

Nom: Pierre runique Triglav
Effet(s) :+25% Chances d’étourdissement
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86 CEil de colere

Nom: CEil de colére

Arme requis: [Arme de contact] ou [Main nue]

Stat: Physique

Description : Passe dans un état second

Effet(s) : La prochaine attaque est un critique positive, toute autre-action vous augmente
I'échec Critique de 50%.

Temps de recharge : 5 tours

87 Pierre runique Svarog

Nom: Pierre runique Svarog
Effet(s) :+25% Chances d’infligegVulnérabilité

88'Barrage d’acier

Nom: Barrage d’acier

Arme requis: [Ecuj

Stat: Physique

Description : Adopte un posture de défense

Effet(s) : + 50% de résistance aux altérations faible et Puissant pendant 5T, inflige 30 DG
M surunepersonnedans un rayon de 20 FT vous attaquant.

Temps de recharge : 5 tours

89 Pierre runique Veles

Nom: Pierre runique Veles
Effet(s) :+5% Chances d’infliger Verrouillage
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90 Concentration magique

Nom: Concentration magique

Arme requis: [Race robot]

Stat: Mental

Description : Concentre les flux d'énergie magnétique pour régénérer

Effet(s) : Gagne +50 PM chaque fin de Pendant 4T gagne +50 PM; Recupération de PM
et de PV au repos augmente de +20

Temps de recharge : 5 tours

91 Pierre runigue Zorya

Nom: Pierre runique Zorya
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Bralure

92 Bombardemeént d’ldium

Nom: Bombardement d'Idium

Arme requis: [Race robot] ou [SIPHEUR]

Stat: Mental

Description& Changedeux membres du corps en canon puis tire une boule énergie
D’ldium parun canantouchent une cible et blesse tout les personnes derien

Effet(s) : Peut étre canaliser pendant 5 Tours Max (2 T Mini) ensuit inflige des dégats
Magique aune ciblegui évolue a toutes les personnes dans un céne de 30 ft en fonction
des tours (2T = 20DG M +10 BDGM, 3T = 50DG M +15 BDGM, 5T = 100DG M +25
BDGM + a tout.personne derien un céne )

Temps de recharge : 5 tours

93 Pierre runique Stribog

Nom: Pierre runique Stribog
Effet(s) :+25% Chances d'’infliger Incitation
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94 Blessure purulente

Nom: Blessure purulente

Arme requis: Bestial

Stat: Physique

Description : Inflige un coup chirurgical et block les regenerations la cible

Effet(s) : Inflige 40 DG M a une cible proche. De plus, les effets de récupération/soin des
PV sur la cible diminuent de -50 pendant et Rés. magique estreduitde -100% pendant 5
Tours

Temps de recharge : 5 tours

95 Pierre runigue Triglav

Nom: Pierre runique Triglav
Effet(s) :+25% Chances d’étourdissement

96 Puissance destructrice

Nom: Puissance destructrice

Arme requis: Main nue ou Bestial

Stat: Physique

Description& Changeson propre métabolisme pour devenir plus puissant
Effet(s) : +50 votre@DG P et BDG M mais -150 soins recue

Temps de recharge : 5tours

97 Pierre runique Svarog

Nom:Rierre runique Svarog
Effet(s) :+25% Chances d’infliger Vulnérabilité
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98 Mélodie de 'attaque

Nom: Mélodie de l'attaque

Arme requis: Instrument

Stat: Mental

Description : créé une onde de musique qui augmente la caractéristique déplacement
Effet(s) : Pendant 6T, augmente de 20ft votre déplacement dans‘un‘rayon de 25 FT
autour

Temps de recharge : 5 tours

99 Pierre runigue Veles

Nom: Pierre runique Veles
Effet(s) :+5% Chances d’infliger Verrouillage

100 Coup drainant

Nom: Coup drainant

Arme requis: Arme de contact

Condition: une.cible avec Renversement

Descriptions

Effet(s) : Inflige 50DG P et absorbe 100% des dégats infligés sous forme de PV

QG
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% XIII-Les ateliers _l:#.n.r

Les ateliers de Terry vous permettront d’acheter ou de créer des équipements si vous
n’avez pas les talents nécessaire au craft ( Arme et Armure), des consommables (Potion
ou objet utilitaire unique) et méme vous restez dans la cantine commune,

grace au PNJ que vous rencontrerez dans le tableau ci-dessous.

Forgeron d’arme | Forgeron d’armure Alchimiste Restaurant commun

Jognaf Ricoro Eddas Jotnar Eva Flopera Bob Alpag

Pour avoir 'accés définitif d’'un des ateliers, il vous faut payer la somme de 1000 AJD.

Vous pouvez débloquer les recettes avec un nombre IDIUM Minimum, plus vous avez
IDIUM et vous pourrez créer des équipements dignes des Dieux de ce monde.

L.A.T (L'atelier de TERRY) contient a disposition des joueurs un Restaurant commun pour
tous les joueurs. Celui-ci peut vous cuisiner des plats qui donnent des bonus pendant une
session de Jeu De Rdle, en échange d’un nombre de Ticket restaurant.

Les autres vont vous permettras de Créé et méme Identifier des objets inconnus
Certaines créations auront besoin de composants rares qui sont déblocables uniquement
dans les aventures .[...] .

L
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% XIV-Forgeron d’arme:Jognaf Ricoro":lﬁnr
% ARME BAS NIVEAU ":#nr

Les équipements bestial sont disponibles avec EVA FLOPERA

Nom: Epée classique

Prix: 50 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC],{Tranchante][JUNE main]
Effet(s): +10 BDGP

Nom: Espadon classique

Prix: 50 Idium

Type d'arme: [Attaque“arme CacCl], [Tranchante],[DEUX mains]
Effet(s): +15 BDGPR‘et -10%Précision

_I Nom: Guisarme classique
ﬁ Prix: 50 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Tranchante],[DEUX mains]
Effet(s)x+20 BDGP et -20% Précision

Nom: Masse classique

4| Prix: 50 ‘1dium

Type d'armes [Attaque arme CaC], [Contondante],[UNE main]
Effet(s)2*10 BDGP

Nom:Baton classique

Prix: 50 Idium
‘/> Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Attaque a distance], [Contondante],[DEUX
mains]

Effet(s): +10 BDGP, + 10 BDGM
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Nom: Instrument a cordes classique

Prix: 50 Idium

Type d'arme: [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +15 BDGM

Nom: Ecu Idium

Prix: 50 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Contondante],[UNE main]
Effet(s): +5 % parade

Nom: Ouvrage de magie classique

Prix: 50 Idium Y .
Type d'arme: [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s):+10 BDGM”

Nom: Arc classique

# Prix: 50 Idium
Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): +15 BDGP

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 0 action de recharge

Nom: Arc spire

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s):

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

QG
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Nom: Revolvers classique

Prix: 30 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s): +5 BDGP

Cadence de tire: 6
Taille du chargeur: 6

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

Nom: Revolvers spire

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[UNE main]

Effet(s):

Cadence de tire: 5

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Sniper

Prix: 30 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): double la portée des attaques de base faite avec cette arme et sur
les compétences.

15% de Chance de Saignement

Condition: 80 en intelligence

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 1 action de recharge
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Nom: Sniper spire

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): double la portée des attaques de base faite avec cette arme et sur
les compétences.

Condition: 80 en intelligence

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Gatling classique

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [BETA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s):

Condition: 80 point dans la statistique Physique

Cadence de tire: 20
Taille du chargeur: 20

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

Nom: Arbaléte classique

Prix: 50 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +15 BDGP, 5% de Chance de Vulnérable
Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1
Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge
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Nom: Fusil d’assaut spire

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s):

Cadence de tire: 5
Taille du chargeur: 2
Temps de Recharge des munition: Tous les ET,1 action devrecharge

Nom: Fusil d’assaut
Prix: 30 Idium -
Type d'arme: [BETA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): 5% de Chance de Saignement

Cadence de tire: 15
Taille du chargeur: 20

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge
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*+ 1 Nom: Lance a bille

Prix: 30 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): 5% de chance de ricocher sur une autre cible de 5ft.
10% de chance d'appliquer Aveuglement

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 0 action de recharge

Nom: Lance a bille spire

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): 5% de chance de ricocher sur une autre cible de 5ft.
. v

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1 4

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

A 4

Nom: Fusil a pomApes
Prix: 30 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque arme CaC (5ft de distance en cone)],[DEUX
mains]

Effet(s): +10 BDGP

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: 1 action de recharge

Nom: Canon spire

Prix: 60 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): 10% de chance sur cible touché, d'infliger les mémes sur tout les
personnes sur un rayon de 10ft

Condition: 80 point dans la statistique Physique

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T, 1 action de recharge
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N N

_"'""H.:" ARME INTERMEDIAIRE":#EF

Nom: Epée en IDIUM

Prix: 100 Idium ‘
Type d'arme:[Attaque arme CaC], [Tranchante],[UNE main]
Effet(s): +20 BDGP, +30% chance d’appliqué Saignemen

Nom: Espadon en IDIUM
Prix: 100 Idium
Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Tranchante],[DEUX mains]
Effet(s): +30 BDGP, +30% chance d’appliqué Regversement et-10% de

Précision.
Nom: Guisarme en IDIUM
Prix: 100 Idium , ‘@ / R

Type d'arme: [Attaque arme Ca%[Tranchante],[DEUX mains]
Effet(s):+40 BDGP, +30% ct@ce d’appliqué Renversement et -20% de

Précision.

Nom: Masse en IDIUM

Prix: 100 _Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Contondante],[UNE main]
Effet(s):+20 BDGP, +30% chance d’appliqué Tourment

Nom: Baton de magicien en IDIUM

Prix: 100 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Attaque a distance],
[Contondante],[ DEUX mains]

Effet(s):+10 BDGP, + 10 BDGM, +30% chance d’appliqué Lenteur

Nom: Instrument a cordes en IDIUM

Prix: 100 Idium

Type d'arme: [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +20 BDGP, +30% chance d’appliqué Confusion

QG
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Nom: Ecu Idium

ﬁ Prix: 100 Idium
L

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Contondante],[UNE main]
Effet(s): +10 % parade

Nom: Ouvrage de magie en IDIUM
Prix: 100 Idium

Type d'arme: [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s): +20 BDGP, +30% chance d’appliqué Givre

Nom: Arc en IDIUM
&# Prix: 100 Idium b _ N
Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +20 BDGP, +30% chance d’appliqué Infirmité

Taille du chargeur: 1 I o

Temps de Recharge des munition:1vaction de recharge

A
Nom: Arc core spire

Prix: 110 I@m‘
Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +10 BDGP, +20% chance d’appliqué Empoisonnement

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 1

Temp;de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Revolvers classique

Prix: 80 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s): +20 BDGP, +20% chance d’appliqué Saignement

Cadence de tire: 6
Taille du chargeur: 6

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

QG
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Nom: Revolvers core spire

Prix: 110 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s): +10 BDGP, +20% chance d’appliqué Empoisonnement

Cadence de tire: 5
Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Sniper

Prix: 80 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s):+20 BDGP, double la portée des attaques de base faite avec cette
arme et sur les compétences et 15% Chance de Saignement

Condition: 80 en intelligence

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 1 action de recharge

Nom: Sniper core spire

Prix: 110 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): +10 BDGP, +20% chance d’appliqué Empoisonnement, double la
portée des attaques de base faite avec cette arme et sur les compétences.
Condition: 80 en intelligence

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge
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Nom: Gatling classique

Prix: 110 Idium

Type d'arme: [BETA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s):+20 BDGP

Condition: 80 point dans la statistique Physique

Cadence de tire: 20
Taille du chargeur: 20

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge
Nom: Arbaléte classique

e Prix: 100 Idium
*:n:' Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): +15 BDGP, 10% de Chance de Vulnérable

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

Nom: Fusil d’assaut core spire

Prix: 110 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +5 BDGP, +15% chance d’appliqué Empoisonnement
Cadence de tire: 5

Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Fusil d’assaut

Prix: 80 Idium

Type d'arme: [BETA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +15 BDGP, 15% de Chance de Saignement

Cadence de tire: 15
Taille du chargeur: 20

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge
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++ | Nom: Lance a bille
*| Prix: 80 Idium
Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): 15% de chance de ricocher sur une autre cible de 5ft et 10% de
chance d'appliquer Aveuglement

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 0 action de recharge

Nom: Lance a bille core spire

Prix: 110 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s):+10 BDGP,+10% chance d’appliqué Empoisonnement, 15% de

chance de ricocher sur une autre cible de 5ft.

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Fusil a pompes

Prix: 80 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque arme CaC (5ft de distance en céne)],[DEUX
mains]

Effet(s): +20 BDGP

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: 1 action de recharge

Nom: Canon core

Prix: 110 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): +10 BDGP,+15% chance d’appliqué Empoisonnement, 10% de
chance sur cible touché, d'infliger les mémes sur tout les personnes sur un
rayon de 10ft

Condition: 80 point dans la statistique Physique

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T, 1 action de recharge
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Nom: Epée de 'honneur éternel

Prix: 500 Idium 4
Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Tranchante],[UNE main]
Effet(s): +50 BDGP et +50% d’appliqué Saignement

Nom: Espadon de 'honneur éternel

Prix: 500 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Tranchante],[DEUX mains]

Effet(s):+70 BDGP, +50% d’appliqué Renversevment et -10% de Précision
&

Nom: Guisarme de I'honneur éternel

Prix: 500 ldium € 47

Type d'arme:ﬁttaqueﬂme Cag; [Tranchante],[DEUX mains]

Effet(s): +80 BDGP, +50 BDGCP (bonus dégat critique physique) et -20%

de Précisioﬁ'

Nom: Masse de I’'honneur éternel

Prix: 500 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Contondante],[UNE main]
Effet(s):+60 BDGP, +50% d’appliqué Tourment

Nom: Baton de magicien de I'honneur éternel

Prix: 500 Idium

Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Attaque a distance],
[Contondante],[ DEUX mains]

Effet(s):+25 BDGP, +25 BDGM et +50% d’appliqué Lenteur

Nom: Instrument a cordes de 'honneur éternel
Prix: 500 Idium

Type d'arme: [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +40 BDGM et +50% d’appliqué Confusion
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Nom: Ecu Idium
Prix: 100 Idium
Type d'arme: [Attaque arme CaC], [Contondante],[UNE main]

Effet(s): +20 % parade

Nom: Ouvrage de magie de I’honneur éternel
Prix: 500 Idium

Type d'arme: [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s):+40 BDGM et +50% d’appliqué Givre

Nom: Arc de I'’honneur éternel
Prix: 500 Idium .

Type d'arme: [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +40 BDGM et +50% d’appliqvué Lenteur

2N »

Nom: Arc core spire de 'lhonneur éternel

Prix: 500 Idiumly, ~ ©

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +20 BDGP, +20% chance d’appliqué Empoisonnement

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Revolvers de I'honneur éternel

Prix: 450 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[UNE main]
Effet(s): +40 BDGP

Cadence de tire: 6
Taille du chargeur: 6

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

QG
TERRY
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Nom: Revolvers core spire de 'honneur éternel

Prix: 550 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[UNE main]

Effet(s): +20 BDGP, +20% chance d’appliqué Empoisonnement
Cadence de tire: 5

Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Sniper de I'honneur éternel

Prix: 450 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s):+40 BDGP, double la portée des attaques de base faite avec cette
arme et sur les compétences et 15% Chance de Saignement

Condition: 80 en intelligence

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: 1 action de recharge

Nom: Sniper core spire de I'honneur éternel

Prix: 550 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): +20 BDGP, +20% chance d’appliqué Empoisonnement, double la
portée des attaques de base faite avec cette arme et sur les compétences.
Condition: 80 en intelligence

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 3

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge
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Nom: Gatling de 'honneur éternel

Prix: 500 Idium

Type d'arme: [BETA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s):+40 BDGP

Condition: 80 point dans la statistique Physique

Cadence de tire: 30
Taille du chargeur: 30

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

Nom: Arbaléte de ’honneur éternel

Prix: 450 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +40 BDGP, 20% de Chance de Vulnérable

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 1

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge

Nom: Fusil d’assaut core spire de ’honneur éternel

Prix: 550 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +20 BDGP, +15% chance d’appliqué Empoisonnement

Cadence de tire: 5
Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Nom: Fusil d’assaut de I'honneur éternel

Prix: 450 Idium

Type d'arme: [BETA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +40 BDGP, 15% de Chance de Saignement

Cadence de tire: 15
Taille du chargeur: 20

Temps de Recharge des munition: 2 actions de recharge
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Nom: Lance a bille de 'honneur éternel

+ . Prix: 450 Idium

* 1 Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]
Effet(s): +40 BDGP, 30% de chance de ricocher sur une autre cible de 5ft
et 40% de chance d'appliquer Aveuglement

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 1
Temps de Recharge des munition: 0 action de recharge

Nom: Lance a bille core spire de I'honneur éternel

Effet(s):+20 BDGP,+40% chance d’appliqué Empoisonnement, 30% de
chance de ricocher sur une autre cible de 5ft.

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T,1 action de recharge

Prix: 550 Idium
L % Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Nom: Fusil a pompes de I'honneur éternel

Prix: 450 Idium

Type d'arme: [ALPHA] ; [Attaque arme CaC (5ft de distance en
cbne)],[DEUX mains]

Effet(s): +40 BDGP

Cadence de tire: 1
Taille du chargeur: 4

Temps de Recharge des munition: 1 action de recharge

Nom: Canon core de I'honneur éternel

Prix: 550 Idium

Type d'arme: [SIPHEUR] ; [Attaque a distance],[DEUX mains]

Effet(s): +30 BDGP,+15% chance d’appliqué Empoisonnement, 10% de
chance sur cible touché, d'infliger les mémes sur tout les personnes sur un
rayon de 10ft

Condition: 80 point dans la statistique Physique

Cadence de tire: 1

Taille du chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous les 6 T, 1 action de recharge
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% XV-Forgeron d’armure: Eddas J6tnar":l-=l'll"nl-

%ARMURE BAS NIVEAU ":I#nr
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Nom: Gilet en cuir

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +2% d’Esquive et +5 Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Pantalon en cuir

Prix: 50 Idium

Type d'armure:déger

Effet(s): +2%‘d’Esquive et +5 Défense Physique
Fente(s):0

Nom: Gant en cuir

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +2% d’Esquive et +5 Défense Physique
Fente(s): 0

Nomi: Epaulette en cuir

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +2% d’Esquive et +5 Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Bottes en cuir

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +2% d’Esquive et +5 Défense Physique
Fente(s): 0

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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Nom: Tunique en tissu

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger
Effet(s): +10 Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Pantalon en tissu

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger
Effet(s): +10 Défense Magigue
Fente(s): 0

Nom: Gant en tissu

Prix: 50 Jdium

Type d'armure: Léger
Effet(s): +10\Défense Magique
Fente(s): 0

Nom¢ Epaulette en tissu

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger
Effet(s): +10 Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Botte en tissu

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Léger
Effet(s): +10 Défense Magique
Fente(s): 0

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :172/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Nom: Céte en maille de Fer

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +5 Défense Physique, +5 Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Gréves en maille de Fer

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+5 Défense Physique, +57 Réfense Magique
Fente(s): 0

Nom: Gant en maille de Fer

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):#5 Défense Physique, +5 Défense Magique
Fente(s):0

Nom: Epaulette en maille de Fer

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+5 Défense Physique, +5 Défense Magique
Eente(s): 0

Nom: Botte en maille de Fer
Prix: 50 Idium

Type d'armure: Moyen
Effet(s):+5 DP, +5 DM
Fente(s): 0

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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Nom: Plastron en Plate

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +10 de Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Gréve en Plate

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +10 de Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Epaulette en plate

Prix: 50 Idium

Type d'armure:Lourd
Effet(s)a+10 de Défense Physique
Fente(s):0

Nom: Gant en Plate

Prix)50 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +10 de Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Botte en Plate

Prix: 50 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +10 de Défense Physique
Fente(s): 0
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Nom: Gilet en cuir du descendant

Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s):+5% d’Esquive,+10 Défense PhySique
Fente(s): 0

Nom: Pantalon en cuir du descendant

Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s):+5% d’Esquive,+10 Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Spalliéres\enh cuir du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s):+5% d'Esquive,+10 Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Gants en cuir du descendant

Prix; 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s):+5% d’Esquive,+10 Défense Physique
Fente(s): 1

Nom: Chaussures en cuir du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s):+5% d’Esquive,+10 Défense Physique
Fente(s): 0
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| Nom: Tunique en tissu du descendant

Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10 de Défense Magique
Fente(s): 1

Nom: Pantalon en tissu du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10 de Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Spalliéres en tissu, du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armureileger

Effet(s): +10 de,Défense Magique
Fente(s):1

Nom: Gants enitissu du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10 de Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Chaussures en tissu du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10 de Défense Magique

Fente(s): 0

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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Nom: Cotte en mailles du descendant

Prix: 300 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +7 Défense Physique,+7 Défense Magique
Fente(s): 1

Nom: Pantalon en mailles du déscendant

Prix: 300 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+7 Défense Physique,+ /7 Défense Magique
Fente(s): 1

Nom: Gants enimailles du'descendant

Prix:300 Idium

Typed'armure:*Moyen

Effet(s):+7 Défense Physique,+7 Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Spalliéres en mailles du descendant

Prix: 300 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+7 Défense Physique,+7 Défense Magique
Fente(s): 0

Nom: Bottes en mailles du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+7 DP,+7 DM

Fente(s): 0
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Nom: Corselet en plates du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +15 de Défense Physique
Fente(s): 1

Nom: Jambiéres en plates du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +15 de Défense Physique
Fente(s): 1

Nom: Spallieres en plates,du descendant
Prix: 300"ldium

Typedd’armure: Lourd

Effet(s): +15 de Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Gants en plates du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +15 de Défense Physique
Fente(s): 0

Nom: Bottes en plates du descendant
Prix: 300 Idium

Type d'armure: Lourd

Effet(s): +15 de Défense Physique
Fente(s): 0
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Nom: Chapeau en cuir de ’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10% d’Esquive

Si l'utilisateur est équipé de 6 Pieces de « Cuir de'’honneur
éternel »,Gagne +10% Reésistance aux Altération Simple.
Fente(s): 0

Nom: Gilet en cuir de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure; Léger

Effet(s): +10% d’Esquive

Si l'utilisateur est'‘équipé de 6 Piéces de « Cuir de I'honneur
éterpél »,Gagne +10%¢Resistance aux Altération Simple.
Fente(s): 1

Nom: Jambiéres en cuir de I’lhonneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10% d’Esquive

Si I'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Cuir de I’honneur
eternel »,Gagne +10% Reésistance aux Altération Simple.
Fente(s): 1

Nom: Gantelets en cuir de ’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10% d’Esquive

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Cuir de I'honneur
éternel »,Gagne +10% Résistance aux Altération Simple.
Fente(s): 0
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Nom: Spalliéres en cuir de ’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +10% d’Esquive

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Cuir de I'honneur
éternel »,Gagne +10% Reésistance aux Alteration,Simple.
Fente(s): 0

Nom: Bottillons en cuif de)l’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Leger

Effet(s): +10% d’Esquive

Si l'utilisatedr est éguipé 'de,6 Pieces de « Cuir de I’honneur
éternel »,Gagne#10% Résistance aux Altération Simple.
Fente(s): 1

Nom: Couronne en tissu de I’lhonneur éternel

Prix: 750" dium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +20 de Défense Magique

Siyl'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Tissu de I'honneur
éternel », Gagne +10% Résistance Magique.

Fente(s): 1

Nom: Habit en tissu de I’lhonneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +20 de Défense Magique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Tissu de 'honneur
éternel », Gagne +10% Reésistance Magique.

Fente(s): 2
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Nom: Jambiéres en tissu de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +20 de Défense Magique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Tissu de ’honneur
éternel », Gagne +10% Résistance Magique:

Fente(s): 1

Nom: Spalliéres en tissu de ’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +20 de Défense Magique

Si l'utilisateur gst équipé de 6 Pieces de « Tissu de ’honneur
éternel », Gagne +10% Reésistance Magique.

Fente(s):0

Nom: Gantelets en tissu de I’honneur éternel

Prix: 750" dium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +20 de Défense Magique

Siyl'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Tissu de I'honneur
éternel », Gagne +10% Résistance Magique.

Fente(s): 0

Nom: Bottillons en tissu de I’lhonneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Léger

Effet(s): +20 de Défense Magique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Tissu de I'honneur
éternel », Gagne +10% Reésistance Magique.

Fente(s): 0
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Nom: Capuche en mailles de I’lhonneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +10 Défense Physique,+10 de Défense Magique Si
I'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Maille§ de I'honneur
éternel », Gagne +5% Résistance Magique et Gagne +5%
Résistance

Fente(s): 1

Nom: Cotte en mailles de ’honneur/éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +10 Défensé Physique,+10'de Défense Magique Si
I'utilisateur est équipé, de 6'PiéCesyde « Mailles de I'honneur
éternel », Gagne +5% Résistance Magique et Gagne +5%
Résistance

Fente(s):1

Nom: Gréves enimailles de I’honneur éternel

Prix: 7580 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +10 Défense Physique,+10 de Défense Magique Si
I'utilisateur est équipé de 6 Pieces de « Mailles de ’honneur
eternel », Gagne +5% Reésistance Magique et Gagne +5%
Reésistance

Fente(s): 1

Nom: Ailettes en mailles de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +10 Défense Physique,+10 de Défense Magique Si
I'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Mailles de I'honneur
éternel », Gagne +5% Résistance Magique et Gagne +5%
Résistance

Fente(s): 0
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Nom: Gantelets en mailles de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +10 Défense Physique,+10 de Défense Magique Si
I'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Mailles de I'honneur
éternel », Gagne +5% Reésistance Magique etiGagne +5%
Résistance

Fente(s): 1

Nom: Bottes en mailles de I’lhonneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s): +10 Défensé Physique,+10'de Défense Magique Si
I'utilisateur est équipé,de 6/PiE€esyde « Mailles de 'honneur
éternel », Gagne +5% Reésistance Magique et Gagne +5%
Résistance

Fente(s):'0

Nom: Casque enplates de ’honneur éternel

Prix: 7580 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+20°de Défense Physique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Plates de 'honneur
eternel », Gagne +10% de Résistance au Altération Puissant
Fente(s): 1

Nom: Corselet en plates de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+20 de Défense Physique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Pieces de « Plates de I'honneur
éternel », Gagne +10% de Résistance au Altération Puissant
Fente(s): 2
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Nom: Cnémides en plates de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+20 de Défense Physique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Plates de I'honneur
éternel », Gagne +10% de Résistance au Altération Puissant
Fente(s): 1

Nom: Spalliéres en plates de I'honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+20 de Défense Physique

Si l'utilisateur est equipé de 6'Piéees de « Plates de I'honneur
éternel », Gagne +10% de Résistance au Altération Puissant
Fente(s): 0

Nom: Gants en plates de I’honneur éternel

Prix: 7580 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+20°de Défense Physique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Piéces de « Plates de 'honneur
eternel », Gagne +10% de Résistance au Altération Puissant
Fente(s): 1

Nom: Bottes en plates de I’honneur éternel

Prix: 750 Idium

Type d'armure: Moyen

Effet(s):+20 de Défense Physique

Si l'utilisateur est équipé de 6 Pieces de « Plates de I'honneur
éternel », Gagne +10% de Résistance au Altération Puissant

Fente(s): 0
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-lm"LI:-I:" XVI-L’'alchimiste: Eva Flopera _I:#.n.r
o e BioUTERIE R

Nom: Anneau Basique
Effet: +5% Physique quand une compétenge Physigue est utilisé
Prix: 10 Idium

Nom: Anneau Infuser
@ Effet: +10% Physique quand une campétence Physique est utilisé
| Prix: 50 Idium

Nom: Anneau Infuseé de I‘honneuréternel

Effet: +30% Physigue quandine compétence Physique est utilisé

Si l'utilisateur'est équipé de min 6 Piéces de » I’honneur éternel », Réduit les
malus sur le Physique dea20.

Prix: 400 Idium

Nom: Boucles d'oreilles Basique
Effet: +5% Meptal quand une compétence Mental est utilisé
Rrix: 10 Idium

Nom: Boucles d'oreilles Infuser
Effet:+10% Mental quand une compétence Mental est utilisé
Prix: 50 Idium

Nom: Boucle d'oreille Infusé de I'honneur éternel

Effet: +30% Mental quand une compétence Mental est utilisé

Si 'utilisateur est équipé de min 6 Pieces de » I’honneur éternel » Réduit les
malus sur le mental de 20

Prix: 400 Idium
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Nom: Ceinture en cuir Basique
Effet: +5 Défense Physique, +1 Défense Magique
Prix: 10 Idium

Nom: Ceinture en cuir noble Infuser
Effet: +10 Défense Physique, +5 Défense
Prix: 50 Idium

: lagique
eces de » I'honneur éternel » Gagne +20

9 |8 09 e

rix: 50 Idium

Nom: Collier Infusé de I'honneur éternel

Effet: +15 BDGP, +15 BDGM

Si l'utilisateur est équipé de min 6 Pieces de » I’honneur éternel » Gagne +15
BDGP, +15 BDGM

Prix: 400 Idium

QG
TERRY
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- poTION "R

ATTENTION ! : vous pouvez boire que (5) potions ayants des effets pérmanents sous
peine de mourir d’intoxication...

Nom: Mutagéne de Vie Supérieur
Effet: +10PV max a votre personnage ( permanent)
Prix: 100 Idium

Nom: Mutagéne de Mana Supérieur
Effet: +10PM max ( permanent )
Prix: 100 Idium

Nom: Mutagéne de Véhem Supérieur
Effet: +10PV max et,+1TQRManax ( permanent )
Prix: 400 Idium

i - BONBON FAMILIERS “aimr™"

Ici vous pouvez acheterdes friandises pour votre familier. Ces derniéres augmentera le
niveau de bonheur, vous'trouverez ci-dessous le taux de change pour un bonbon.
1 AJD = 0.0002 Joy Points

5000 AJD = 1 BONBON
10.000 AJD = 2 BONBON
Note: Petit rappel des niveaux de bonheur

©.0.0.0.0.0.0.0.0.6
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M - VETEMENT "™

4 N
v Nom: Tenue séduisante d'infirmier/e
7 (¥ - Prix: 150 Idium
\ ' | Type d'armure: Léger, Femmes, Homme
|. \ ":'% - Effet(s): Applique charme auxfcibles que vous soignée pour la
‘mnlf premiére fois et par session.
=

Nom: Veste de sports d’hiver rouge
Prix:150 Idium

Type d'armure: Léger, Femmes, Homme
Effet(s): Vous résistez au froid extréme

Nom: Tenue d’explorateur des profondeurs marines
Prix: 150 Idium

Type d'armure: Léger, Femmes, Homme

Effet(s): Vous pouvez respirer sous I'eau

QG
TERRY
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Nom: Trench-coat

. Prix: 150 Idium
Type d'armure: Léger, Femmes, Homme

Effet(s): Les jets d’enquétes on un bonus de, +30

Nom: Uniforme de matador

Prix: 150 Idium

Type d'armure: Léger, Femmes, Homme

Effet(s): Applique Incitation sur tout les ennemies dans
un rayon 20 feet tous les 5 tours

Nom: Tenue de pirate de I’Opale Noire

Prix: 150 Idium

Type d'armure: Léger, Femmes, Homme

Effet(s): Vous ressemblez a un pirate effrayant +10 au
jet d’intimidation
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A

Nom: Tenue de combat d’Assassin

Prix: 150 Idium

Type d'armure: Léger, Femmes, Homme
Effet(s): Vous semblez étre discret. Lorsqu' on
vous étes vu se derien doivent faire un jet de
perception pour vous remarquer.

Nom: Véfements/deifunes d’Ether

Prix: 450 Idium

Type d'armure:"Léger, Femmes, Homme
Effet(s)iRéduit de 5 le colt en pm des Sortileges
/Techniques

Nom: Vétement orné a motif serpent

Prix: 150 Idium

Type d'armure: Léger, Femmes, Homme

Effet(s): Vous pouvez vous lié d’amitié plus facilement avec votre
familier mais les gens pense que vous étes bizarre
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Nom: Vétements du maitre de la
guilde

Prix: 150 Idium

Type d'armureiléger, Femmes,
Homme

Effet(s): Par membre de votre guilde
présent La guilde gagne 25 000 AJD
a laffin'de\la quéte

Nom: Vétement de
I’enchantement

Prix: 150 Idium

Type d'armure: Léger,
Femmes

Effet(s): Augmente de +10
les jets de Charme,
corruption et négociation

QG
TERRY
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i - AUGMENTATION BIONIQUE "ai=r™"

Attention les augmentation bionique nécessite une opération chirurgicale sur votre joueur
pour étre appliqué.

Vous pouvez avoir 3 augmentations max sur votre corps.

Nom: Griffe Rixar-1

Prix: 50 Idium P

Type d'arme: [Attaque Bestial],[Tranchante],[UNE main]
Effet(s): +10 BDGP et +10% d’appliqué Désarmement.

Nom: Griffe Infuse Rixar-1

Prix: 100 Idium

Type d'arme: [Attaque Bestial],[Tranchante],[UNE main]
Effet(s): +25 BDGP et +25% d’appliqué Désarmement

Nom: Griffe AIpha de honor Rixar-1

Prix: 500 Idiumd .

Type d'arme: [Attaque Bestial],[Tranchante],[UNE main]
Effet(s): +50 BDGP et+‘50% d’appliqué Désarmement

4@4

>

Nom: Croc Rixar-2

Prix: 50 Idifim),

Type d'arme: [Bestial]

Effet(s): +10 BDGP et +10% d’appliqué Saignement
D 4

Nom: Croc Infuse Rixar-2

Prix: 100 Idium

Type d'arme: [Bestial]

Effet(s): +25 BDGP et +25% d’appliqué Saignement

Nom: Croc Alpha de honor Rixar-2

Prix: 500 Idium

Type d'arme: [Bestial]

Effet(s): +50 BDGP et +50% d’appliqué Saignement

)

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :192/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Nom: Pate lévrier Hoch-3

=1 | Prix: 50 Idium
- Type d'arme: [Bestial],[Contondante][UNE main]
Effet(s): +10 BDGP et +2 FT de déplacement

Nom: Pate lévrier Infuse Hoch-3

*o| Prix: 100 Idium
- Type d'arme: [Bestial],[Contondante][UNEﬂain]
Effet(s): +25 BDGP et +4 FT de déplacemen

N

Nom: Pate lévrier Alpha de honor Hoch-3~

(_q Prix: 500 Idium y 2B 4

~'| Type d'arme: [Bestial] ,[Contondante][UNE main]
Effet(s): +50 BDGP et +8 FT de déplacement

Vv
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M - RESTAURANT DE TERRY =™

Nom: Salade de vie de Azekop
Prix: 30 Ticket Resto
Effet(s): +20 PVmax pour une partie

Nom: Salade de mana Yumipha
Prix: 30 Ticket Resto
Effet(s): +20 PMmax pour upé partie

Nom: Omelette au légume de Bouclier de Dogopone
Prix: 80 Ticket Resto
Effet(s): +20'Bouclier au'début de chaque combat, pour une partie

Nom: Morceaux de volaille épicer d’Attaque de Primevahli

Prix: 80 Jicket Resto

Effet(s): +20, BDG P (Bonus Dégat Physique) ou +20 BDG M (Bonus Dégat
Magique) sur attaque de Base, pour une partie

Nom: Thé a la Cannelle Muneralei
Prix: 80 Ticket Resto
Effet(s): +10% sur lancé de Sort ou Technique, pour une partie
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% Les Division ":I#nr

Les Division sont un point culminant dans notre univers, grace a elle vous avez beaucoup
d’avantage tactique et de confort.

Les division sont une coalition de plusieurs mercenaires du QG de Terry formant ainsi
selon le nombre la composant une force armé non négligeable du QG.

Elles sont trés prisées et privilégiées au saint du QG et d’ailleurs, il parait que méme Ifumi
engagerai certaines Division pour amuser la foule en aréne.

Les Division qui ont fait honneur dans le QG de Terry résident dans le I'enceinte du
vaisseau:

La Division D’Yrssinne

La Division SPARKLES

La Division Du Nain Phoman

Si vous le souhaitez, vous pouvez rejoindre une Division de joueur ou en créer une pour
un tarif négocié avec Terry.
Avantage des divisions':

° Les joueurs dans une Division ne paient pas des frais a Terry pour leurs
chambres(10.000AJD/mois)

° Vousgpouvez y placer 3 «Coffre luxuriant» ( 60 Slot de stockage )

° Vous pouvez Mutualisé les Gains et les achats en /Idium/AJD/Tickets Restaurant
° Certains items de shop seront réservé aux divisions

° EnJeux, les membres de guildes peuvent s’aider mutuellement ( bonus de
competence RP))

° Bonus secret : Le Mj peut donner des bonus supplémentaire ou des
contrepattie)

Attention ! Les divisions sont considérées comme des ateliers louant une place sur
le le vaisseau de Terry et ce au méme titre que les autres ateliers, les colts
d’entretiens ne sont pas gratuits !

L
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Options payantes :Le colt d’entretien des division est prélevé sur le compte de la guilde
tout les 1er du mois

Les Divisions déclarées a ce jour sont:

La division D’Yrssinne
La division du Nain Phomann

La division Sparkle

+ Options Obligatoires
- Commodités de base
5.000 AJD L’acceés a I'eau et I'électricité dans,votre'division

-> Rations de la division
10.000 AJD Rations Qualitative du restaurant(10) Puis 1.000/par rations supplémentaire

( en fonction du nombre de megmbres )

- Gain de chambre
10.000 AJD (10) Puis 1£000/par, membres('en fonction du nombre de membres )

-> Laboratoirggde,division
15.000 AJD Vous pouvez entamer des recherches et des investigations

+ Options facultatives
> 'Salle"spéciale’dela division
50.000 AJDVous pouvez I'aménager soit pour vendre des items ou des services avec

'accord'de Terry

-> Imprimante 3D Galactique
200.000 AJD ( se débloque avec le laboratoire )

Les membres d’une division sont automatiquement clonés avec leur
équipement avant le départ en quéte

Si ils meurent au combat : ils réapparaitront au QG de guilde avec leur

QG
TERRY
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équipement gratuitement

Attention : le contenu de votre sac est supprimé

- Ménagerie
100.000 AJD Les membres de la division peuvent faire éclore et posseder/ interagir avec

leurs Familiers et ceux de la division.

La ménagerie posséde 3 emplacement par tranche de 100.000 AJD Payé

@Qg‘
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% Compétence de division ":I#nr

Les Divisions ont des niveaux et des rang qui leur permettent de débloquer des
compeétence passive pour 'ensemble des membres de la division.

ces niveaux vont de 1 a 20 et leur rang va de 1 a 5 les compétence se débloque de la
méme maniére que les compétence éveillé donc a partir du rang 2 jusqu’aux rang 5.
Pour qu’une division gagne de I'’xp les membres de cette derniére vont devoir transférer
une partie de leur expérience pour augmenter celle de la division il peuvent en donner
autant gu’ils en veulent mais vont devoir faire attention car il est possible de perdre des
niveaux en donnant trop d’XP.

Attaque

Nom Effet

Esprit d'équipe les joueurs peuvent faire des attaque
combiné est cumuler les dégats (5
Personne MAX et une fois par combat)

Esprit de meute Plus +10 dégats Physique ou Magique sur
les Attaques Bestial et Corps a corps par
membre de la guilde présent dans la partie

Esprit d'artilleur Plus +10 dégats distant Physique ou
Magique selon I'arme utiliser par membre
de la guilde présent dans la partie

Esprit sournois Si deux membre de la guilde encerclent un
PNJ l'attaque de base du deuxieme a
l'initiative est considérée comme sournoise
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Défense

Nom Effet

Bodyguard Si un joueur subit une attaque un autre
membre de sa guilde peut faire un
déplacement avec un banus de +5FT pour
prendre le coup a sa place mais passe son
tour.

Confrérie Plus 10% degrésistance aux altération

simple paurtousles membresde la guilde

Volonté de fer

Plus 10%de résistancezau altération
puissante pour tous les membres de la
guilde

Bave du crapeau

Plus 10%;de résistance magique pour tous
lesamembres-de la guilde

Soutien

Nom

Effet

Soin du coeur

Plus 20 PV par soins quand les membre de
la guilde se soignent entre eux

Esprit Critique

Un membre passe son tour pour observer
un ennemis augmente le critique de la
prochaine attaque des membre de la guilde
de +5%

Communions

Accorde plus 10 de réussite pour les
compeétence par membre d'une guilde
sacrifie un tour pour l'aider

Sherlock.Homies

Accorde +10% de réussite au jet
d'enquétes combinée par membre de guilde
présent

QG
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Situationnel
Nom Effet
Tutorat Si un membre de la méme guilde a un rang

supérieur au vétre lors dune quéte vous
gagner I’XP du rang supeérieur au votre.

Larme du héros:

Une fois par combat un membre de guilde
au cac peut sacfifier2PV pour +1% de
chance de reussir le jet de'mert a un allié
qui va laneer son dé de mort

"Nigerundayo"

Tous lesimembresiderguilde font un jet pour
fuir le,combat tous en méme temps

Repos des héros

Apres un combat,les membres d'une méme
guilde‘peuvent prendre un tour pour se
reposer ensemble est récupéré 6xRang de
la*quilde de PV et PM

Investissement et recherches:

Si vous rejoignez une Division (voir page ...) avec un ordinateur de recherche, vous
pouvez donner des AJD a TERRY et il essayera de vous trouver quelque chose que vous
lui demanderez, plus vous donnez des AJD plus il y a de chance de réussite.

IMAGE A INSERER

QG
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. CHAPITRE 7 .

=Fabrication d’objet, d’équipement et autre=

I-Récolte ou extraction ":l#ﬂr

Durant vos différentes missions vous aurez la possibilité de récupérer des matériaux
primaires qui ont une multitude d’utilité a celui ou celle qui tente de fabriquer ou inventer
quelgque chose si cette personne est talentueuse.

Il existe 2 moyens pour récolter ou extraire, le premier est une solution courageuse et
barbare consistant a récupérer les matériaux a main nue ce qui a un faible taux de
réussite de 20 ou moins sur 1dés100.

La seconde qui est fortement conseillée est d'utiliser le prototype F.A.P (Foreuse Aliene
Portative), qui sur une réussite de 50 ou moins sur 1 dés 100 vous permettra de récolter
des ressources plus efficacement qu’a la main !

“Moi Terrry joffre a tout mes Hommes ** tousse** signant une décharge en cas
d’explosion ** tousse** un F.A.P évolutif capable de prendre une multitude de formes
comme celle présentez ci-dessous !”

Forme de 'base | Forme canne a Forme de Forme de Forme de
péche foreuse ciseaux hache
& 7 |5 | 2]
4 ¢ A4 D /

Comme dit précédemment vous avez 50% chance de réussite a I'installation du F.A.P (LvL

1) qui forera, coupera, péchera etc.. 1D4 (ressource).

Attention : si le FAP est mal installé, |a ressource est détruite !
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[I-Niveau de F.A.P "aimr™"

Les spécificités de la F.A.P ne s'arrétent pas la! Plus vous I'utilisez, plus il sera efficace ! Et
oui a chaque utilisation le F.A.P possédant une |IA dernier cri va améligrer ses fonctions
pour mieux extraire une ressource primaire.

Le nombre d’utilisation nécessaire varie selon le niveau de développement de L'IA de la

FA.P
Niveaux de I'lA Nombre réussite du Jet Critique
F.A.P d’installation d’installation de la
requis pour passer| | F.A.P
au niveau
supérieur
1 0 c’est le niveau de, | 50 ou moins 5 ou moins
base de la F.A.P
2 20 60 ou moins 10 ou moins
3 50 70 ou moins 15 ou moins
4 100 80 ou moins 20 ou moins
5 200 80 ou moins 25 ou moins
6 400 80 ou moins 30 ou moins

En cas de réussite ou échec critique c’est le MJ qui décide de ce qu’il ce passe.

QG
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III-Les ressources _I:#.nr

Il'y a 3 types de ressource Principale dans notre univers qui vous permettront d’améliorer
votre relation avec votre Familier en le nourrissant avec, ou a la revente auprés d’un
marchand pour beaucoup d’AJD si la ressource est fraiche ou vous fabriquer vous méme

ou aupres d'un artisan des équipement et/ou autres. \

MINERAIS Q

PLANTES
AQUA%
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IV-Les ressources fraiches et normal ":F'-"nr

Ces ressources sont le gagne pain de certain, des matériaux pour d’autre ou juste de la
nourriture pour les familier élémentaire(voir page).

Une ressource fraiche a une valeur de 1000 AJD, tandis qu'une ressource normale vaut
100 AJD.

Une ressource est fraiche quand elle a été récoltée récemment par exemple "vous étes
parti le matin récolter des ressources a l'aide de votre F. A. P quelques heures lorsque
vous avez fini de moissonné vous avez des ressources fraiches a vendre avant la fin de la
matinée sinon elles deviendront des ressources normales.

Pour les Familiers le fait que vous les nourrissez vous-méme améliore la relation que vous
entretenez de +1 Joy Point(JP, voir p...) et ils seront plus enclins a vous écouter.

V-Le jardin du vaisseau ":l-#"’nr

Terry a fait installer un parc dans son vaisseau possédant un systéme de production de
ressource naturel unique dans tout l'univers rendant jaloux les plus grands scientifiques
qui aimerait bien poser des question au créateur de ce systéme mais Terry garde son
identité secréte.

Ce jardin produit un nombre limité de ressources par mois donc si vous voulez utiliser
votre F.A.P il va falloir se lever t6t!

FAP Jardin du QG pour 1 mois:

Ressources vertes Ressources bleues Ressources rouges

270 180 150

Le vaisseau de Terry n’est pas le seul endroit ou vous pouvez installer votre F.A.P
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Vi-Les expédition ":#'nr

Un mercenaire ne part pas toujours en mission sauf si il désire enchainer les contrats, il
peut aussi partir en expédition sur des planéte connue ou inconnue pleine de ressource
diverse et variée a la recherche du gros lot ou pour faire des découverte ou juste explorer
des endroit comme des montagnes enneigées d’azkop ou la forét du spiral de lakhouz
etc.. ces lieu ne sont que peu voir pas du tout fréquenté car réputé trop dangereux il
existe.

Sur cet ouvrage nous allons nous attarder uniquement sur les expédition de ressource,
pour tout autre type d'expédition vous allez devoir faire appel a votre imagination ou vous
inspirer du systeme d'expédition de cet ouvrage.

Avant de partir en expédition, vous devez sélectionner un type parmi les 3 présentés
ci-dessous et durant combien de jours elle va durer sur le mois.

Attention votre personnage qui part en expédition et un personnage non disponible pour
effectuer un contrat mais vous pouvez toujours interrompre votre expédition en cours vous
ne récolterez que les ressource deéja récolté avant le contrat.

Prudent:
Dans cette configuration votre équipe reste sur le qui-vive et ne prend aucun risque. Mais

les ressources sont moins grand que la normal. [ -50 par personne dans I'équipe]
De plus,1% (100) que quelque chose se passe mal ou bien

Temps; 6 fap par jours

Ordonné:
Dans cette configuration votre équipe suit vos ordres du mieux que possible. Les
ressources sont normal.

De plus 20% (>79) que quelque chose se passe mal ou bien

Temps; 8 fap par jours

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :205/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Casse-cou:

Dans cette configuration votre équipe suis vos ordres avec beaucoup de zéle quitte a
risqué leur vie ou autre.. Les ressources sont plus grand que la normal.[ +100 par
personne dans I'équipe]

De plus 40%(>59) que quelque chose se passe mal

Temps; 10 FAP par jours
VII-Jet multiple ou entrepreneur":.#'"m-

Au cours de vos sessions de jeux il se peut que vous ne vouliez pas mettre en pause votre
mission ou aventure pour un nombre incalculable de jet de dés pour des expédition ou
dans une entreprise qu’un des joueurs aurait crée I'obligeant a faire beaucoup de jet.

Nous avons donc pensé a un jet spécifique qui englobe en un coup tous les jet nécessaire
a votre expédition ou autre.

Ce jet spécifique posséde le méme format que les jets de défis donc 1 dés 100+une
statistique( physique / mental / social) a la différence qu’il ne posséde pas de bonus de
talent, cependant il posséde un bonus spécifique de +10 qui représente votre personnage
et un bonus de +1 (cumulable) représentant tout ce qui sera considéré comme une plus
value comme un super ordinateur, des employés , robot ménager etc... jusqu'a atteindre
un maximum de +50

jet multiple:

Description Lancé de dés Bonus

regroupe une multitude de jet | 1 dés 100+une statistique | +10 de base

de dés pour les résoudre en +1 pour toute aide
un seul supplémentaire avec un total de
+50 MAXIMUM

Le jet de dés multiple utilise le méme bareme de difficulté que les jet de défis.
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VIII-Les Optimisations et Réévaluations des Objets par les

% Artisans ":F"'m-

Les Artisans Experts peuvent Optimisée et Réévalué. (Forgeron d’Arme ou d'Armure)
La réévaluation des Armes ou Armures en utilisant des Sérums de réévaluations. Ce
sérum vous permets de créer une fente colte 2 sérums

Exemple: )ézhema de la Revaluatiﬁ
) ()@

o +lou|=|ou
@) @&)+°

) 1 Arme 1Arme +1Fente
2 Sérums + ou = ou
1 Armure 1Armure +1Fente

Pour les Optimisations utilisation des Pierres d’enchantement et des Fentes augmente
les statistique de Arme et\ou Armure sera affiché « +E°« .

Exemple: SCHEMA de
I'ENCHANTEMENT

10X @ +¢ | Arc: +1DG PO

4‘1 Arc(+5): +6DG P &

10x @ + Cote de Maille :
a +1DEFP ©

Q Cote de Maille (+5E): + 6 DEFP®

Chaque palier d’enchantement donne et\ou + 5BDG P,+ 5BDG M, +5 DEF P, +5 DEF M
de 0 & +5E : 10 pierres 1 Fente () requis

de +6E a +10E : 20 pierres 2 Fentes (® @) requis

de +11E a +15E : 30 pierres 3 Fentes (¢ © @) requis

de +16E a +20E : 40 pierres 4 Fentes (¢ @ @ @) requis
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% IX-Fabrication d’arme et d'armure ":l-ﬁnr

Ici vous allez pouvoir forger vos propre équipement si vous avez les matériaux nécessaire
du Talent des IDIUM et surtout des AJD !

Bien que les Talent ne soient pas forcément nécessaires si vous étes assez riche pour
vous faire forger un équipement chez nos forgerons.

Dans le cas contraire, si vous étes un talentueux ingénieur ou érudit vous pourrez tenter
de vous fabriquer quelque chose mais cela peut avoir un colt en expérience selon ce que
vous voulez faire.

Les talents Ingénieur & érudit ayant des domaines d’expertises différents vous aurez
souvent besoin de 2 personne possédant chacun I'un de ses talent pour fabriquer par
exemple un équipement magique ou alors avoir un équipement sans bonus sous la main
fabriqué par un tailleur.

Attention, on peut vous demander des matériaux spécifiques selon ce que vous voulez
fabriquez.
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Tableau d’effet de fabrication des armures et armes
Armure :
Pour les armures on part généralement sur une piéece classique avec un bonus de +10

BDP ou BDM qui varie selon le type d’armure auquel rajoute jusqu’a un maximum de 2
bonus au choix :

Effet Coit en bonus | Codt en idium Cout en expérience
+5 défense magique 1 300 Matériaux*+5 000EXP
+5 défense physique 1 300 Materiaux +5 000EXP

+5% esquive 1 300 Matériaux +5 000EXP
+5% parade 1 300 Matériaux +5 000EXP
+5% blocage 1 300 Matériaux +5 000EXP
+5% résistance a la 1 300 Matériaux +5 000EXP
magie
+5% altération simple ou 1 300 Matériaux +5 000EXP
puissante
+5% mentale 1 300 Matériaux +5 000EXP
/physique/sociale
+5 régeéneération, pv 1 300 Matériaux +5 000EXP
+2 régéneération pm 1 300 Matériaux +5 000EXP
Effet spécifique 2 750 Matériaux +10 000EXP

Les équipements ayant une valeur de 2 bonus auront besoin d’'une 1 médaille de
I'fhonneur éternelpour étre équipé.

QG
TERRY
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Arme :

Pour les armes Méme principe que pour les armures on part généralement sur une arme
+20 rajoute jusqu’a un maximum de 2 bonus au choix :

Effet Colt en bonus | Colt en idium Colt en expérience
50% de chance 1 300 Matériaux +5 000EXP
d’appliquer une
altération
+30 dégat physique ou 1 300 Matériaux #5 O00EXP
magique
+30 bonus soin 1 300 Matériaux +5 000EXP
Effet spécifique 2 750 Matériaux +10 O00EXP

Les équipements ayant une valewr de2\bonus auront besoin d’'une 1 médaille de
I'honneur éternel pour étre eqaipé.

Pour chacun des tableau lgfhombrgfde matefjaux a utiliser est a déterminer avec le
MJ

-Ilnlqll" Les fabrications spécifiques "I#nr

Ce sont toutes les fabrication qui ne sont pas des équipements si elles n'ont pas d’effet et
ne sont pas complexes a réaliser exemple : un verre, meuble etc.

Elle n’auront que des colts en matériaux et/ou points d’expérience d’'une valeur entre 100
et 1000 x un multiplicateur allant de 1 a 250 selon la difficulté de fabrication que le MJ
estime juste si vous le joueurs voulez fabriqué cet objet vous méme, si vous engagez
quelqu’un pour le faire alors la oui il y aura un colt en AJD.

Si la création est complexe a réaliser du style véhicule, batiment, Vaisseaux, ordinateur,
Intelligence Artificiel Etc...

Le colt en matériaux et/ou points d’expérience d’une valeur sera de 10 000 x un
multiplicateur allant de 1 a 250 selon la difficulté de fabrication que le MJ estime juste.

Pour ce qui est de leur donner des effets, par exemple des canons a votre vaisseau

spatial etc.. Veuillez vous référer aux tableaux des armes et si vous voulez que votre
vaisseau produise des champ de protection lui donnant de I'armure, référez vous au
Tableau des Armure pour obtenir I'effet souhaité.

N ac’
TERRY
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CHAPITRE 8
Familier monture

Les Familier monture sont des compagnons fidéles qui vous accompagneront durant toute
vos aventures et/ou combat de votre vie ils sont le meilleur ami que vous puissiez avoir
dans l'univers de Nione, donc traitez les avec soins.

vous pouvez acheter des ceufs de familier au shop du QG de Terry, pour faire éclore cette
oeuf vous devez les mettre dans une couveuse qui vous sera fourni au moment de I'achat,
puis transférer un peu de votre Expérience via un contact physique.

une fois que I'ceuf aura absorbé suffisamment d'expérience il éclot donnant ainsi
naissance a un bébé familier élémentaire, ce bébé vous donnera une relique qui se
changera en un bijoux de votre choix.

Ce bijoux prendra 1 emplacement accessoire donc réfléchissez bien avant de prendre un
familier monture car tout abandon a un prix.

Le familier obtenue aprés éclosion a une affinité a un élément définitive, mais si vous
voulez un familier un peu plus spécial vous pouvez faire un JDR solo ou en équipe.

I-Oeuf mystérieux

Voici les 3 types d'ceuf gt'le type de ressource que les familier qui en découle aiment
manhger.

Oeuf de feu Oeuf aquatique Oeuf boueux

(@) ®) (@)

Creéateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :211/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

% Familier des oeuf de feu _I:#,n..-

Eveil 1 Solar Range

Nom: Solar Range
Condition: Quand son Maitre
réussite une Attaque de Base
une cible

Description : Tire une orbe de
feu

Effet(s) : Infige SDMG*RANG
supplémentaire

Eveil 2 Solar panel

Nom: Solar panel
Condition: Chaque personne,s
moins de 10 FT du Maitre
Description : Augmente
magie de tout person

Nom: Solar Eclipse
Condition: Toute les attaques
du maitre

Description : Fait un flash
Effet(s) : Affligent Aveuglement

Solar

QG
TERRY
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Lololli

Eveil 1 Candy crash

Nom: Cand
Condition:

rash
and son Maitre
que de Base une

Nom: Kawai Desu
Condition: Les ennemis qui
attaque le maitre dans un rayon
de 10 FT de Lolloli

Description : Lance du sucre
Effet(s) : Prennent Faiblesse
avant l'attaque

Eveil 3 Sugar Tail

Nom: Sugar Tail

Condition: Les cibles
empoisonnées par le maitre
Description : Marque la cible
Effet(s) : Recoivent 15 dégats
Brut pour 3 tour

Eveil 4 Sugar overdose

Nom: Sugar overdose
Condition: Toute les attaques
du maitre

Description: Sucre beaucoup
Effet(s) : Affligent Poison

QG
TERRY
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Guardian

Eveil 1 Gardian Fire

Nom: Gardian Fire

Condition: Quand son Maitre
réussit une Attaque de Base une
cible

Description:Tranche d’'un coup
sec

Effet(s) : Inflige 5 DMG *RANG
supplementaire

Eveil 2 Smoke ring

Nom:"Smoke ring

Condition: Quand le maitre se
fait toucher par une attaque
Description : Embrase le sol
avec sa queu

Effet(s): Crée une zone de 5 ft
sur 3T qui applique bralure sur
I'attaquant

Eveil 3 Ring of fire

Nom: Ring of fire

Condition: Les cibles bralées
par le maitre

Description : Augmente la
puissance de feu

Effet(s) : Recoivent 15 dégats
Brut pour 3 tour

Eveil 4 Hell fire

Nom: Hell fire

Condition: Toute les attaques
du maitre

Description : Embase le
monde

Effet(s) : Infligent Brllure
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Evil dragon

Eveil 1 Voie du Chetix

Nom: Voie du Chetix
Conditiony#Quand son Maitre
réussit une Attaque de Base
Description : Griffe la cible
du‘maitre

Effet(s) : Inflige 5 DMG
*RANG supplémentaire

Eveil 2 Saki du Chetix

Nom: Saki du Chetix
Condition: Quand le maitre
se fait toucher par une
attaque

Description : Fait une vague
terrifiant

Effet(s) : Crée une aura
démoniaque de 5 ft qui
applique Peur

Eveil 3 Vice du Chetix

Nom: Vice du Chetix
Condition: Les cibles
tourmentée par le maitre
Description :

Effet(s) : Recoivent 15 dégats
Brut pour 3 tour

Eveil 4 Chetix le
tourmenteur

Nom: Chetix le tourmenteur
Condition: Toute les attaques
du maitre

Description :

Effet(s) : Infligent Tourment

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :215/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Eveil 1 Lightning Bolt

Nom: Lightning Bolt
Condition: Quand son
Maitre réussit une
Attaque de Base une
cible

Description : Une orbe
de foudre

Effet(s) : Inflige 5DMG
*RANG supplémentaire

Eveil 2 Lightning ring

Nom: Lightning ring
Condition: Quand le
maitre se fait toucher par
une attaque

Description : Un cercle
d’éclaire

Effet(s) : Crée une cbne
de 5 ft qui inflige 5*Rang

Eveil 3 Lightning blood

Nom: Lightning blood
Condition: Les cibles
ensanglantée par le
maitre

Description : Foudroi
Effet(s) : Recoivent 15
dégats Brut pour 3 tour

Eveil 4 Lightning cut

Nom: Lightning cut
Condition: Toute les
attaques du maitre
Description : Tranchent
Effet(s) : Infligent
Saignement
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% Familier des oeuf aquatiq%":l.#"’nr

Enix

Eveil 1 Larme du Enix

Nomjlarme du Enix
Condition:"Les,soins regu du
maitre

Description : Ressent la
douleurndu,maitre

Effet(s) : Gagne +5 PV X rang
Existence

Eveil 2 Ame du Enix

Nom: Ame du Enix
Condition: Tous les 3 tours
Description : De sa gemme
purifie le mal

Effet(s) : Retire 1 altération
Simple et 1 altération Puissante
au début du tour

Eveil 3 Chant du Enix

Nom: Chant du Enix
Condition: Phase de combat
Description : Complaint pour le
maitre

Effet(s) : +15% de réussite au
jet

Eveil 4 Bénédiction du Enix

Nom: Bénédiction du Enix
Condition: Si le Maitre
descend en dessous de 10PV
[1 fois par combat]

Description :

Effet(s) : Rameéne a 50% de PV
si le Maitre
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Tekanupe

Eveil 1 Attaque spirituel

Nom: Attaque spirituel
ConditioniyAu 3iéme Tours
Description : Lance une boule
d'ectoplasme

Effet(s) sleimaitre gagne
#5*RANG DMGymagique sur
ses attaques debases

Eveil'2 Condamnation
spirituel

Nom: Condamnation
sSpirituel

Condition: Phase de combat
Description: Rode spectral
Effet(s) : 10% de réussite
Critique

Eveil 3 Bouclier spirituel

Nom: Bouclier spirituel
Condition: Tout les 3 Tours
Description : Bulle
fantomatique

Effet(s) : Donne au maitre +15
bouclier au début tout

Eveil 4 Méditation forcée

Nom: Méditation forcée
Condition: Toutes les
attaques du maitre
Description : Enchaine les
condamnés

Effet(s) : Infligent silence
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Lumines

Eveil 1 Lumiére vive

Nom: Lumiére vive
Condition:Tous les 3 Tours
Description : Augmente votre
hate

Effet(s) SAugmente l'initiative
deghl*Rang surile combat

Eveil 2 CEil de Lynx

Nom: CEil de Lynx

Condition: Phase de combat
Description : Se rapproche du
Sixieme sens

Effet(s) : Donne au Maitre
+10% esquive

Eveil 3 Lumines le Nyctalope

Nom: Lumines le Nyctalope
Condition: En zone nocturne
Description: Vision nocturne
Effet(s) : Donne au Maitre
+15ft sur la vision nocturne

Eveil 4 CEil de Lumines

Nom: CEil de Lumines
Condition: Toute les attaques
du maitre

Description: voie l'invincible
Effet(s) : Inflige Révéler

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :219/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Zeldi

Eveil 1 Rune de Pouvoir

Nom: Rune de Pouvoir
Condition:Tous les 3

une de puissance
Condition: Fin du tour du

Description :

Effet(s) : Inflige 20 dégats
brut supplémentaires par
attaque lancé par le maitre

Eveil 3 Rune de Vie

Nom: Rune de puissance
Condition: Fin de tour du
maitre

Description :

Effet(s) : Le maitre recoit
+15 PV

Eveil 4 Rune ancestrale

Nom: Rune ancestrale
Condition: Sous ordre du
maitre avant attaque
Description :

Effet(s) :La prochaine
attaque du maitre sont
considéré Magique ou
Physique

QG
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Eveil 1 Frostiz force

Nom: Frostiz force
Condition: Phase de
combat

Description : Robe de givre
Effet(sS)ule maitre gagne
5xRangs de'Résistance au
altération Simple

Eveil 2 Frostiz flakes

Nom: Frostiz flakes
Condition: Quand le maitre
se fait toucher

Description : Cone de glace
sur les attaquants du maitre
Effet(s) : Crée une cbne de 5
ft qui inflige Givre

Eveil 3 Frostiz De Kalogse

Nom: Frostiz De Kalogse
Condition: Phase de combat
Description : Garder un
sang froid au combat
Effet(s) : Le maitre a un
bonus de parade de 15 %

Eveil 4 Frosty Frost

Nom: Frosty Frost
Condition: Toute les
attaques du maitre
Description : Fait un
tourbillon de givre
Effet(s) : infligent Givre
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% Familier des oeuf boueux":l-#nr

Abyss

Eveil 1 Tir debout

Nom: Tir debout
Condition: Quand son
Maitre est touché au CAC
Description: Boule de terre

attaque du maitre
Description : Mord la cible

Effet(s) : Applique
Aveuglement sur 'ennemie
Eveil 2 Dents du barracuda
4 . Nom:Dents du barracuda
/\ Condition: Aprés une

Effet(s) : Les ennemis au

\ CAC ont tous saignement

Eveil 3 Réverbération

Nom: Réverbération
Condition: Phase de combat
Description: L'instinct du
prédateur est présent
Effet(s) : Donne au Maitre
+15% de réussite

Eveil 4 Tsunami

Nom: Tsunami

Condition: Toute les
attaques du maitre affligent
Description : Une puissante
ressemblant a une vague
Effet(s) : infligent
renversement
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Dark Blame

=

Eveil 1 Emprise

Nom: Emprise

Condition: Qdand son Maitre est
touché au CAC

Description : Attaque la jambe
de 'enhemie

Effet(s) : AppliqueyInfirmité sur
ennemi

Eveil2 CEillduydémon

Nom: CEil du démon
Condition: Toute attaque
mentale raté devant le maitre
Description : Cris d'effroi
Effet(s) : Inflige Peur sur le
lanceur.

Eveil 3 Force draconique

Nom: Force draconique
Condition: Phase de combat
Description : Revetment
draconique

Effet(s) : Donne +15% résistance
magique

Eveil 4 PRESSION draconique

Nom: PRESSION draconique
Condition: Toute les attaques du
maitre

Description : Les auras sont
terrifiant

Effet(s) : infligent Faiblesse

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :223/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Eveil 1 Muscle wall

Nom: Muscle wall
Conditiont Toute attaque au
CAC regue'sur le matitre
Description : Pose musclé
Effet(s) : Augmente de 5*rang
la defense Physique sur le
tour

Eveil 2 Hard Muscle

Nom: Hard Muscle
Condition: Phase de combat
Description: Réflexe du
muscle

Effet(s) : Bonus de parade de
10%

Eveil 3 Body Builder

Nom: Body Builder
Condition: Quand le maitre
est attaqué.

Description : Robustesse
titanesque

Effet(s) : Annule les bonus
de dégat Critique des ennemis

Eveil 4 Intimidation

Nom: Intimidation
Condition: Toute les attaques
du maitre

Description : Chaleur
musculaire

Effet(s) : Infligent Vulnérabilité
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Eveil 1 Distorsion
brumeuse

Nom: Distorsion

n: Toute attaque
le Matitre

impalpable

Nom: Nuage impalpable
Condition: Lorsqu’un
attaque vous étes destiné
Description : Tampons
climatique

Effet(s):-10 dégats regues

Eveil 3 Okami spirit

Nom: Okami spirit
Condition: Phase de
combat

Description: Amortisseur
Effet(s) : Donne +15
résistance au Altération
Puissance

Eveil 4 The floor is cloud

Nom: The floor is cloud
Condition: Toute les
attaques du maitre
Description :Courant d’air
Effet(s) : Infligent flotter
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Penelion

Eveil 1 Monture de Guerre

Nom: Monture de Guerre
Condition: Quand son
Maitre va recevoir une
attaque

Description : Charge
intrépide

Effet(s) : Gagne
5DEFM*RANG avant dégat
{'recu

Eveil 2 Monture
intouchable

Nom: Monture intouchable
Condition:Phase de
combat

Description : Pas grace
Effet(s) : Bonus de 10%
d’esquive

Eveil 3 Monture vivace

Nom: Monture vivace
Condition: Phase de
combat

Description: Galope plus

'| vite

Effet(s) : Bonus de 15 ft de
déplacement

Eveil 4 Matador

Nom: Matador
Condition:Toute les
attaques du maitre
Description: Claque de
sabot

Effet(s) : Infligent Confusion

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :226/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

% II- Croissance ":F"'m-

Vos familier on 4 rang d’évolution, « Oeuf, Bébé, Adolescent, et Adulte » selon sont rang,
la puissance du familier sera différente.

Les rangs sont en fonction du niveau de votre dragon :

0 a 5 Oeuf

5a 10 Bébé

10 a 15 Adolescent
15 a 20 Adulte

Votre familier rang 1 (Bébé) a besoin que vous vousioccupiez de lui en le nourrissant.

Vous pouvez échanger de I’XP pourgvotre familier, votre propre XP dans la ménagerie,
les pallier d’xp sont les méme que'pour des PJ (voir page).

Un familier monture a des déplacementide 15¢metre, a 'adolescence il peut porter 1
personne et faire la moitié'de 'son déplacement alors qu’un adulte peut porter 1 personne
sur son dos et faire tout'son déplacement permettant a son cavalier de faire des action
comme utiliser des compétence owautre ou alors porter 2 personne et faire la moitié de
son déplacement.

En faisant ce type d’action I’expérience de votre familier va augmenter une fois le palier
atteint votre Familier passe au rang supérieur.
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N T-Amitie "™

Ces créatures ont une conscience qui leur est propre, donc il est impératif de
respecter votre Familier car sa personnalité va refléter votre éducation et la fagon
dont vous le traité.

Nourrir, jouer, et faire des interactions positive avec votre familier aura‘un effet sur la
relation que vous entretenez avec ce dernier par exemple.

—

Indifférence 0JP

Reconnaissant 10JP

Intéressée 20JP

Bonne impression 30JP

Communication 40JP

Amie(60JP

Gentil 70JP

Meilleur pote 80JP

©

Bonheur 90JP

—
e

0000000000

Partage d’'un coeur 100JP

QG
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% IV-Obéissance ":#m-

Ces créatures ont une conscience qui leur est propre, si votre dragon a le méme rang
d’existence que vous il a 50% de chance de vous désobéir.

[l est impossible de vous faire obéir par un dragon de rang supérieur a@u vétre.

% V-Conséquence":l-ﬁnr

Abandonné un familier monture entrainera la colére,de celui-ci qui se manifestera un jours
au travers de I'archange d’Alatreon représentant le cri de colére et la haine de tous les

familier de I'univers nommeée Zaan Ov DoZ{ qui attaquera I'origine de la coléere du familier
pour le venger.
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CHAPITRE 9
L’Ascension Au Divin

Il est possible pour tout individu assez puissant d'atteindre sous condition le rang de dieu.
Ces “condition” votre MJ les définira sur sa campagne que cela soit représenté au travers
de quéte ou autre condition tel qu’un niveau/rang minimum plds‘uAicertain nombre de
fidéles priant le nom de l'individu cela ne dépend uniquementide sa vision'du jeu.

Nous avons opté pour des quétes présentées ci-dessaods qui sont un un exemple de
passage obligé pour 'avancement de votre personnage.

Ces quéte sont spécial donc pas forcément rémunéré en AJD

Voici les quétes importante pour le personnage :

% I-Au cceur de commencement"#ﬂr

REQUIS: A partir du niveaud

Parlé a Terry dans "La grande salle™ poucommencer la visite du vaisseau.

Votre contrat de mercenaire avegice dernier, commencera aprés qu'il vous fera la visite du
vaisseau et testera vos compétences,en combat dans une salle d’entrainement contre des
robot mannequingpour s’assurer qu’il n’'engage pas un bon a rien.

Objectif de quéte:

«# Parlé a“lerry.dans "La grande salle"
% Sallevisite :
- \La grande salle ( bar) et TABLEAU DES QUETES DU QG TERRY
¥ L'atelier de TERRY
-« ''espace des chefs de guilde (optionnel)
- La banque central
- Lachapelle
- La ménagerie (optionnel)
- La salle des encheres (optionnel)
- Le bureau de TERRY
- Le copiste du vaisseau
- Le débarcadére des vaisseaux (optionnel)
- Le magasin de TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :230/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

- Les couloirs (optionnel)

- Les dortoirs (optionnel)

- Le Jardin / Salle d'entrainement
% Signer le contrat
« Fin de la quéte

% ll-Premier éveil ":.F'-"nr

REQUIS: A partir du niveau 5 et quéte accomplie “Au‘cceur de commencement”

Parlé au PNJ Ragosia dans le jardin pour lancer la qééte.

Dialogue Ragosia:

1- Salutation chers jeunes pousse enclin a‘laypuissancejjessuis Ragosia chevaliére au
cceur de rose votre guide spirituel pourfcette aseension.

2- Pour passer a I'état d’éveillé, vous devez réussirl'épreuve suivante:

& Entrer dans mon monde “Réveéveillé”

<> Battre le gardiené@lémentaire de biSmuth “Brikul” qui garde le portail de votre
retour

<> Passer le portail

<> Revenir me parler

% Dés gue cela sera fait je vous raménerez chez vous et vous donnerez un certificat

de votre réussite.
& Et donner fea Terry

3-Presentenle certificat devant votre autel respectif, le placer devant I'autel et prier. [voire
page Eveil]

ASTUCEsComment entrer dans le monde du Réve éveillé ?
Ragosia vous plonge dans un profond sommeil.

ASTUCE: Quand tu meurs dans ce monde, que se passe-t-il?
Vous vous réveillez dans le jardin

ASTUCE: Monde des Réve éveillé
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Le monde des Réve éveillé est un labyrinthe a deux sorties grouillant élémentaire qui vous
bloquera la route. Il y a 7 types d'élémentaires :

Bismuth Feu Vent Terre Eau Jour Nuit

Chacun d'entre eux posséde sa propre capacité et statistique. C'est vous qui décidez
quelles ou utiliser les compétences de base.

ASTUCE: Portail
Le portail ne peut pas étre utilisé tant que 1 élémentaire delbismuth n'a pas éte eliminé.

% III-Vers la voie des plus haut":l-#"'u-

REQUIS: Disponible au niveau 20,quéte accomplie “Au coeur de commencement” et
“Premier éveil”

Objectif de quéte:

% Aller prier a la chapelle survotre autel respectif
« Votre divinité vous informe de)l'épreuve a accomplire
“ Aprés accemplissement de I'eépreuve, parler a votre divinité pour validation

RECOMPENSE: Dévérrouillage du niveau d'existence “Manifestation”
Reéussin votre tache de votre Dieu vous donne +50 GP

Dans les pages qui suivent, vous aurez des exemples de quétes “Vers la voie des plus
haut’. Néanmains le mieux serait que vous créez vos propres quétes, qui seront par
exemple:

Une épreuve visant a faire comprendre le concept méme de la divinité.

Se faire prier par les joueurs ou affronter un ou des ennemi(s) qui met en péril la religion
de cette divinite etc...

Quoi que vous decidé de faire vous seul avez la possibilité de créer des histoire
intéressante a raconter et a faire pour vos joueurs
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ASTUCE: L'acceés a la quéte
Disponible au niveau 20 (19-20) étre Légende

ASTUCE: Comment lancer la quéte ?
Pour lancer la quéte, aller prier a la chapelle puis les joueurs sont pris d'une vision et leur
divinité expliquant la requéte que vous devrez accomplir sur la planéte Azekop.

ASTUCE: Idée de requéte.

Requéte: AshuNera

Objectif: Tuer ou repousser une Gueule de sable

Lieu recommander: Désert

Note: Il y a 3 Gueules de sable dissimulées (Voir PNJ plus@’information).

Quéte optionnelle: La ville de Wegdigo a mis une prime 'de,1M AJD par Gueule de sable
tué. [Quéte SSS]

Note pour Phase de combat: Au début du combat, ungavare spectral d'Ashunera doit
apparaitre a c6té de I'un de ces fidéles#€e dernier infligera 10000 DG brute a la Gueule
de sable tous les 6 tours.

Requéte: Alatreon

Objectif: Trouver et dbsorber un fragment d’Ame de Dragon millénaire

Lieu recommander: Forét

Note: Trouverwune tourqui posséde a son sommet un autel d'Alatreon puis prier devant.
Uné colonhe de lumi&re qui révéle la zone ou se trouve le fragment d’Ame de Dragon
millénaire.

La zone du fragment d’Ame de Dragon millénaire est un cimetiére d'ossements de dragon.
Le'fragmeft. d’Ame de Dragon millénaire est un pendentif de 2M en argent appuyer sur un
grosreeher en son centre une ambre avec un motif de dragon.

Note: Si le joueur fidéle de Alatreon touche le pendentif doit faire un teste avec 40% de
réussite (non améliorable).

[0 Réussite: Absorber un fragment d’Ame de Dragon millénaire
[0 Echec: Le pendentif repulse sur 30ft tout personne puis invoque 3 Spectres de
jeune Ame de Dragon millénaire (voire PNJ). Quand tous les Spectres de jeune
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Ame de Dragon millénaire sont scellés, les fidéles Alatreon absorbent le fragment
d’Ame de Dragon millénaire.

Requéte: Mekatren

Objectif: Battre 7 Gardes marquer des 10 sceaux deda mort

Lieu recommander: Désert, Glace et Forét

Note: Explorer la planéte a la recherche de vos_adversaires, pour faciliter la recherche
trouver la maison de BRIOLAC dans la forét.

Note: BRIOLAC est un shaman invoquantdn esprit/qui guidera le joueur vers les gardes.
Note: Les combats avec les Gardes marquer sont des duels’a morts dont personne ne
peut intervenir.

Note: Il y a 20 Gardes marquer dispersé sustoutela planéte.

[Gardes marquer des 10 sceaux deyla mert Guerrier]

[Gardes marquer des 10 sceaux delasmort Mage]

Requéte: Terry PO

Objectif:Reussir 10 Négociations pour récupérer du diamant d'idium avec

des Commencent'galactique impériale.

Lieu recommander: Désert, Glace et Forét

Note: Voir talent'négociant pour vos PNJ et les tests de défis [Tres difficiles] et en cas
d'eéchec le PNJ refus toute autre négociation.
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Requéte: Denalyma

Objectif: Eliminer 10 braconniers et/ou le Chef Boromir

Lieu recommander: Désert, Glace et Foret

Note: Il y a 6 zones d'influences/ autel de Denalyma. Chaquelieu posséde 3 braconniers
minimum de plus sur chaque lieu a 15% d'apparitionsda chef des braconniers.

Note: Si vous tuez les 10 Braconniers, la chef Boromirarrive surie .champ de bataille avec
2 pistoleros. Tous les 5 Tours demande un tire-beusier sur une zone.

Requéte: Anankos

Objectif: Trouver et absorber un fragment du mot original du Dragon millénaire.

Lieu recommander: Désert et Foret

Note: Dans la'vision, Anankos doit dire a son joueur/s le mot "ink"

Note: Trouver une todrqui posseéde a son sommet un autel d'Anankos, prier devant une
colonne de lumiére qui revele la zone ou se trouve le fragment du mot original du Dragon
millénaire et'découvre les lettres "arba"

Note: La zone duifragment du mot original du Dragon millénaire est un cimetiere
d'ossements de dragon.

Note: Le fragment du mot original du Dragon millénaire ("relze" ) est gardé par une
sentinelle.te mot est en rouge sur une long d’une stéle de 6M en IDUM
NoteiSilefjoueur fidéle de Anankos ou non s'approche [tout les 5ft] de la stéle, la
sentinelle tire automatiquement un laser qui inflige 50DG brute, applique Silence et
Infirmité a ce dernier. La sentinelle est invulnérable et applique Révéler a tout étre dans un
rayon de 50ft.

Note: “ink-arba-relze” est le mot complet et pour finir la quéte il doit dire ce mot devant un
autel d’Anankos.

Note: ce mot ne doit étre prononcé en présence d’autre personne sinon quoi Alatreon
infligera une malédiction infligeant silence a profanateur pour I'éternité
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Requéte: Zeriki

Objectif: Faire saturer 10 fois la barre d'état de un ou plusieurs BOSS
Lieu recommander: Désert, Glace et Forét

Note: Voire page Barre d'altération et Boss

TR ot R T

Requéte: Verék

Objectif: Trouver et capturer les 5dMimiques perdues de Verek.

Lieu recommander: Désert, Glaceet Forét

Note: C'est a vous de le caché

Note: Si vous demandez a Verék "comment&avoir si une relique de proche" il répondra
"Clochette, au grand Clechette répond a mon appel”

Note: Utilise la relique "Clochette d’appel" pour révéler les Mimiques perdues dans un
rayon de 30 ft.

Requéte: Jeread
Objectif: Faire une avancée théologiquement/résoudre les problémes sur 5 Sites.
Lieu recommander: Désert, Glace et Foret
Note: Visiter les villes, cités et villages pour trouver puis résoudre les problémes.
Note: Pour créer un probleme est simple, il faut vous demandez :

L'époque du lui ? (moyen age?, modere?, futuriste?)

Que manque t'iI? ou quelle besoin de cette derniére?
Note: Voir talent ingénieure pour vos PNJ et les tests de défis (tres difficiles)
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Requéte: [fumi

Objectif:

L= r| Faites 5 représentations pour transmettre de I'exaltation et/ou'de |'euphorie. |4 M
Lieu recommander: Désert, Glace et Foret

Note: Obtenir 300 (<> <> <>) ou 200 (<> <>) ou 100 (<>) dé hype pour terminer le Concerts
en 5T

Note: Visiter les villes, cités et village puis trouver une placé pour quetout personne puis
vous voir. (+50 hype) [ Mental ]

Note: Faire de la publicité améliore le nombré de personne (#20 hype) [ Mental ]

Note: Remercier vos fans (+10 hype) [1d100:+(Mental+Secial)]

Note: Demander de I'agent (-10 hype)J4d100+(Mental+Social)]

Note: Chauffé le publique (+20 hype) [1d100+(Mental+Social)]

Note: Irrité le publique (-20 hype)d Vous avez votre test ]

Note: Faire un bonne de figureyartistiqué (+20 hype) [ 1d100+(Physique+Social)]

Note: Faire la pose (+10 hype) [1d100+(Physigue+Social)]

Note: Faire une mauvaise'dexfigure artistigue (-10 hype) [ Vous avez votre test ]

Note: Chanté fort (+10 fype) [[Mental ]

Note: Chanté intermédiaire (+10hype) [ Mental ]

Note: Chanté doucement (+10 hype)’[ Mental ]

Note: Chanté faux'(*20 hype) [ Vous avez votre test ]

Note: Effet gpeciaux fort,(+20 hype) [une technique ou un sortigé actif ]

Note: Effet spéciaux faibley (+5 hype) [ effet passif ]

Note: Musique douce (#10 hype) [ Mental ]

NotesMusique trépidante (+10 hype) [ Mental ]

Note: Musique intermédiaire (+10 hype) [ Mental ]

Note: Accord faux (-20 hype) [ Vous avez votre test ]

Note: Silence total (augmente de +30 hype le prochain "Chant" ou "Musique" sauf les
ratés)

Note:"Avie du publique ( entre -50 et +50 hype) [1d100+(Mental+Social)]

Note: Virtuose (+5 hype par réussite aprés 3 réussite consécutive)
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i 1V_Jardin des Dieux “umr™

REQUIS: Disponible au niveau 20, quéte accomplie “Au coeur de commencement”,
“Premier éveil”’, “Vers la voie des plus haut”, Dépasser les 1000 GP

Cette quéte est le dernier rempart entre vous et la divinité et poumlaccomplir c’est simple
c’est juste une épreuve de force, votre divinité va personnellement éprouver votre force
sous le regard de 2 autres qui vous jugerons tout du long-

A la fin de votre épreuve les 3 divinité vont délibéreret soit vous accepter en faisant de
vous une divinité ou vous refuser (c’est pourquoi il est primordial de bien respecter les
autre divinité pour cette quéte).

Objectif de quéte:

<
2
E<s
<
RS
<
<
RS

R
*%*

Rendez-vous dans la.chapelle

Parlé a Ragosia et son compagnon, dé route
Attendre le portail de Ragosia

Affronté la premiére divinité

Affronté la deuxiéme divinite
Affrontédartroisieme divinité

Parlep@ Ragosia

Attendre la reponse, des dieu

Fin de quéte

Dialogue utilisable:

Celafaitslointain que nous ne nous somme pas vu Hero.

Pourseussir I'épreuve vous devez battre les 4 divinités qui doivent vous donner leur
approbation dans leurs salle attitrées.C'est a vous décidez comment les divinités
méne le combat.

Voire fiche de chaque divinité.
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CHAPITRE 10 Le DIVIN

Introduction:

Qu’est ce qu’une divinité?
Une incarnation physique d’'une idée, un concepte, d’'unfaspect spécifique de l'univers et la
régis en tant que son précepteur.

Mais un dieu ne serait-il pas simplement un monstreide puissance que nul créature mortel
ne saurait défier?

Et bien la réponse a cette question ne dépeénd uniguement que de vous et du set up de
votre univers, ce chapitre couvrira la fonetion'd’'une divinite, ses capacités, son role ainsi
que leur histoire pour la plupart.

Les dieux et religions jouent un role important dans les campagnes de QG de Terry que ce
soit un fidéle qui entonne le nom de'sa divinité chaque fois qu’il s'appréte a soigner
quelgu’un ou alors un groupg'de fanatique foméntant des plan machiavélique pour que
leur divinité sois reconue gomme la plus puissante d’entre tous.

Ce chapitre traitera tout cela aussilen examinant le réle de ses forces dans l'univers de

Nione mais si vous avez une vision'différente de celle-ci, libre a vous de I'appliquer car
vous étes le maitrede votre univers.

%I La nature des reliqions":l#'nr

Les dieux interagissent avec les mortels, car ils exigent de leur part une forme d’adoration
que ses derniers peuvent apporter en adoptant une ligne de conduite, en accomplissant
des fait en accord avec les autorités que la divinité incarne.

Les mortel on des choix varié pour prouver leur adoration a leur divinité comme des fidéles
croc -mort de Mekatren dieu de la Mort et des Abomination qui donnerai les dernier
sacrement avant d’enterrer et envoyé I'ame du défunt a leur dieu, ou encore un druide
priant Denalyma déesse de la Nature et du Renouveau avant d’aller défendre une forét
de braconier jusqu’au fermier priant cette déesse pour une bonne récolte.
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Les dieux font partie intégrante des religions, ils constituent le centre des cultes et églises,
I'objet de I'adoration et des rituels.
Enfin, ce sont les destinataires de priéres et de sacrifices.

Dans une campagne de QG de Terry, la religion y est polyteiste. Avec un groupe de
divinités vaguement associées formant ainsi un panthéon, c'est-a-dire une communauté
de dieux qui ne partagent pas une seule et méme doctrine ou philosophie, on parle alors
d’'un Panthéon dissocié.

Comme dans le monde réel les religions peuvent prendre bien des formes, comme une
religion polyteiste avec un panthéon associé, c’est-a-dire Avec une communauté de dieux
qui partagent une seule et méme doctrine ou philosophie celle de la divinité la plus
puissante du panthéon.

Ou encore des religions monothéistes avec une seule divinité, ou des religions animistes

qui vénérent les esprits de la nature.

Libre a vous d’utiliser votre imagination dans le but de créer un setup qui convient a votre
campagne.

% II-Comment créer une divinité":l#nr

Pour devenir un dieu/déesse il faut avoir rempli les prérequis de la quéte Jardin des dieux,
qui est d’avoir le rang 8, 1 000GP et d’avoir accompli toute les quéte des autres rang
céleste puis enfin réussir la quéte jardin des dieux.
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suite a cela un rituel va étre accompli ou la divinité tutélaire de I'e la ntité chargera
d'énergie divine afin d'éveiller une étincelle divine en ce dernier, qui se verra pourvu d’'une
a deux autorité divine dont ils aura la charge I'entité sera considérée “amis de Nione” et sa
divinité tutélaire devenant ainsi son parent divin et lui apprendra tout ce qu’une divinité doit
savoir pendant au moins 200 ans bien qu’il soit déja arrivé que I'éducation d’'un dieu se
fasse en moins de 100 ans.

la nouvelle divinité aura donc pour travail de réguler ses autorité divine dans l'univers car
elles étaient encore des loi sauvage de 'univers du a Nione la divinité créatrice de
I'univers qui aime par dessous tout libéré le potentiel de toute chose, faisant de l'univers
un endroit tres chaotique sans les “amis” de Nione pour réguler ses derniers.

% I1I-Caractéristigues des Divinités _IIF._,.n..-

Cette partie présente les regles de jeu relatives aux divinités, en commengant par la plus
fondamentale, le rang divin (rang 9). Toute entité dotée de ce rang est considérée comme
un dieu et un ami de Nione.

Ce rang confére a une entité le pouvoir de gouverner sur un ou deux aspect de l'univers
en utilisant des God Point (GP) a volonté pour interagir avec ce/ces dernier(s) a sa guise
et son imagination hors combat car la divinité n’aura pas le temps de se concentrer durant
un combat, il/elle préférera utiliser ses technique/sort Divin qui seront beaucoup plus
efficace dans une situation de combat.

Le rang divin donne acceés a plusieurs arbres d’aptitude divine appelée constellation
spirituelle (CS) ,cependant la divinité ne peut en avoir que 2 son arbre (CS) principal et
son arbre (CS) secondaire n’ayant qu’une maitrise modéré de ce second arbre.
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Présentation des Constellation Spirituelle

Les constellation Spirituelles (CS) sont des arbres d’aptitude que seule une entité de rang
9 a acces, elle posséde un maximum de 30 étoiles réparties en 5 styles d’aptitude
possedent chacune un code couleur dont les effets different selon la constellation.

Ses étoiles ne sont pas toutes accessibles dés qu’une entité devient une divinité, cette
derniére devra les débloquer petit a petit en payant un colt en God point (GP), on dit alors
que la divinité médite pour charger une étoile en GP pour obtenir ses bienfaits de maniére
permanente. (voir le colt en GP page...)

Il existe 5 Constellations spirituelles différente, une entité de rang 9 ne peut en choisir que
2, une CS principale comportant 30 étoile et une CS secondaire ayant un nombre d’étoiles
réduit pour un maximum de 14 car la divinité la maitrise moins bien que sa CS principale
donc certaine compétence ne lui seront pas accessible.

de mana.

A la page suivante vous verrez a quoi ressemblent les CS et quels sont leurs effets.
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Constellation spirituelle du cceur:

Cette CS est celle que les entités
qui veulent soutenir leur allié en les
soignant ou en augmentant la
durée des effets de soutien dit
“bénéfique” choisiront comme CS
principal.

EFFET F E ETEI‘1EI‘1T

l#r EATTEMEHT DURAELE

REGEMEEATION
MANA

EQNUE S0INS

+
&

Comp .Divine

Description des styles d’aptitude du Coeur:

- : par étoile verte, applique un bonus de +15 bouclier sur
les compétence active/passive de soutien “bienfaisant’(qui ne comporte pas d’effet
néfaste a la cible/lanceur).

-Battement Durable: par étoile rouge, augmente la durée des sorts de soutien bienfaisant
de +3.

-Régénération de Mana: par étoile bleu foncé, augmente la régénération active/passive
de mana de +5.

- par étoile blanche, augmente la valeur des soins +15.

-Compétence Divine: par étoile bleu claire, débloque une nouvelle compétence éveillé
limité a 5 effet max ses effets doivent étre raccord avec I'autorité de la divinité et de la
charte. (autorité voir page 257) (gain bonus page 60).
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Sur 'image a gauche la fléche verte
indique la 1ére étoile a débloquer, vous
pourrez ensuite vous frayé un chemin

vers les aptitudes qui vous intéressent.

En tant que CS secondaire un dieu ne
Seian el peut debloquer uniquement les étoiles:
N Regénération de Mana et

ECHUZ SOINF

"':}" Comp.Divine

Chaque étoile débloquée augmente
les PVmax et MANAmax d’un dieux de
+15

EFFET REWETEMENT
MAGIGUE

EATTEMENT MURABLE
REGEME RATION
HANA

EOHUS SOINF

‘;}' Comp.Divine
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Constellation spirituelle du Durcissement

l#rﬂeuetement Divin *Duelite

Cette CS est celle que les
entités qui veulent défendre
leur allié ou aime avoir un

corps robuste aimeront

¥

choisir en tant que CS

principale.

I x]
=
=
-
.
=
=}
<
[l
=
-]

g

+[:nmp.|)iuine +BDP t{}: BDH ﬂ

Description des styles d’aptitude du Durcissement:

-Duelliste: Par étoile verte, augmente de +5 les de parade

-Revetement divin: par étoile rouge, applique un bonus de +15 boucliers sur les capacité
active/passive défensif (qui ne comporte pas d’effet offensif a la cible/lanceur).

-BDM (Bonus défense Magique): Par étoile bleu foncé, augmente la valeur BDM de la
divinité de +15.

- Par étoile blanche, augmente la valeur BDP de la
divinité de +15.

-Compeétence Divine: par étoile bleu claire débloque une nouvelle compétence éveillé
limité a 5 effet max ses effets doivent étre raccord avec I'autorité de la divinité et de la
charte. (autorité voir page 257) (gain bonus page 60).
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t.‘&.‘:ﬂeuetement Divin *Duelite

Sur 'image a gauche la fleche verte
indique la 1ére étoile a débloquer, vous

pourrez ensuite vous frayé un chemin

+

vers les aptitudes qui vous intéressent.

ALY

o
=
=
-
=
=8
<
-
=
o

En tant que CS secondaire un dieu ne
peut débloquer uniquement les étoiles:
-BDM (Bonus défense Magique) et

L'image ci-dessous montre a quoi ressemble une étoile débloquée.

#Reuetement Divin +Duelite

<C> Chaque étoile débloquée augmente les
& e PVmax et MANAmax d’un dieux de +15

+ ':G:' au;nkdmo:] +

+cump.niuine+ﬂnp c‘..G:: BDH 3
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Constellation spirituelle de la Frénésie

Cette CS est celle que les entités qui
aiment I'art du combat et veulent
affronter des adversaires capables
de résister a leur coups (s'ils
existent) choisiront comme CS

principale.

+ Euphorie
l’.a:v Marathonein
+ l#' RAP
* BDGP
l‘{:‘.r * Comp.Divine

Description des styles d’aptitude de Frénésie:

- par étoile verte, réduit de 1 tour le temps de recharge des compétence
offensives (qui ne comporte pas d’effet offensif a la cible/lanceur). qui se lance sur la stat
physique.

-Marathonien: par étoile rouge, augmente de +5 les déplacements.

-Rap (Résistance aux altérations puissante): par étoile bleu foncé, applique un bonus
de +5RAP de la divinité.

- par étoile blanche, augmente les dégats Physique de
+15

-Compeétence Divine: par étoile bleu claire débloque une nouvelle compétence éveillé
limité a 5 effet max ses effets doivent étre raccord avec I'autorité de la divinité et de la
charte. (autorité voir page 257) (gain bonus page 60).
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Sur I'image a gauche la fléche verte
indique la 1ére étoile a débloquer, vous
pourrez ensuite vous frayé un chemin vers
les aptitudes qui vous intéressent.

En tant que CS secondaire un dieu ne peut
débloquer uniquement les étoiles:
-Rap (Résistance aux altérations
o cupnorie puissante): et
i varatnonein
+ o
- ooce
<;}. +comp.niuine

L'image ci-dessous montre a quoi
ressemble une étoile débloquée.

Chaque étoile débloquée augmente les
PVmax et MANAmax d’un dieu de +15

+ Euphorie
t‘.a':v Marathonein
* l‘.c:v a1
* BDGP
t‘.;},v * Comp .Divine
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Constellation spirituelle de la Vélocité

Cette CS est celle que les
entités qui aime l'art de la
chasse et veulent pouvoir
toucher une proie a une distance
insolente grace a sa précisions

choisiront comme CS principale

Distance de
sécurité

Yeux de aigle

Description des styles d’aptitude de Vélocité:

- Lors d’'une attaque de base a distance avec une arme a feu ou un
arc fait un bond en arriere de 5 feet.

-Yeux d' aigle: Par étoile rouge, augmente la portée des attaque de +5 feet.

-RAS (Résistance aux altérations simple): par étoile bleu foncé, applique un bonus de
+5RAS sur les capacité active/passive.

- Par étoile blanche, augmente le bonus d’esquive de +5

-Compeétence Divine: par étoile bleu claire débloque une nouvelle compétence éveillé
limité a 5 effet max ses effets doivent étre raccord avec l'autorité de la divinité et de la
charte. (autorité voir page 257) (gain bonus page 60).
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Sur 'image a gauche la fleche verte
indique la 1ére étoile a débloquer, vous
pourrez ensuite vous frayé un chemin vers

les aptitudes qui vous intéressent.

En tant que CS secondaire un dieu ne peut
débloquer uniquement les étoiles:
-RAS (Résistance aux altérations simple)

et

*Distance de
sécurité
[:omp.Diuine ' Esquive ﬂ RAS a Yeux de aigle

Chaque étoile débloquée augmente les
PVmax et MANAmax d’'un dieux de +15

+Distance de
sécurité

Yeux de aigle
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Constellation spirituelle de la Sorcellerie

*Cump.l)iuine *BDGM A:G::m-l #“”"j”’}ati“
* Avencé

+"‘alé“i°ti““ aime I'art de la magie et veulent

Cette CS est celle que les entités qui

pouvoir lancé de puissant sort a effet
varié comme invoqué une pluis de de
meétéor ou arréter le temps choisiront

comme CS principale

Description des styles d’aptitude de Sorcellerie:

- Par étoile verte, augmente la durée des sorts de soutien “Malfaisant” (qui
comporte des effets néfastes a la cible) de +3.

-Conjuration avancée: par étoile rouge, réduit le temps de canalisation de 1 tour.

-RM (Résistance Magique): par étoile bleu foncé, augmente de +5 la RM.

- par étoile blanche, augmente les dégats magique de
+15.

-Compeétence Divine: par étoile bleu claire débloque une nouvelle compétence éveillé
limité a 5 effet max ses effets doivent étre raccord avec I'autorité de la divinité et de la
charte. (autorité voir page 257) (gain bonus page 60).
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Sur I'image a gauche la fleche verte indique la

+Comp.Diuine + BOGH :{:;vnn r{:;vc““j“'ﬁati““
+ Avencé

+Malédiction , . . .
vous frayé un chemin vers les aptitudes qui

1ére étoile a débloquer, vous pourrez ensuite

vous intéressent.

En tant que CS secondaire un dieu ne peut
débloquer uniquement les étoiles:
-RM (Résistance Magique) et

L'image ci-dessous montre a quoi ressemble une étoile débloquée.

+Bomp.Diuine +BDGM t{}':nn c{}:c”“j“'ﬁati""
+ fivence
+Malédictiun

Chaque étoile débloquée augmente les
PVmax et MANAmax d’'un dieux de +15

&
* %
+
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% IV-God Point et CS ":#m-

Sur cette partie sera expliqué les colts en GP pour les aptitudes Divine et comment une
divinité gagne des GP.

Avant de détailler sur les colts en GP un rappel sur ce qu’est une divinité c’est une entité
de rang 9 possédant 1 000GP et ayant accompli toute les quéte obligatoire dont le “jardin
des dieux”.

Donc retomber en dessous de 1 000GP Désactives les CS I'entité ne pourra plus utiliser
leur aptitude divine tant que vous serez en dessous de 1 000GP une fois qu’une entité
aura de nouveau 1 000GP les CS se réactivent et la divinité pourra utiliser ces aptitudes.
attention un Dieu méme si il n’a pas 1 000GP reste un Dieu donc I'entité garde tous les
bonus de PV et de MANA qu’il a obtenue grace aux CS ainsi que son habileté a interagir
avec son ou ses autorité divine. (Autorité voir page ...)

Les GP sont au cceur de la divinité car elle permet d’atteindre le rang divin de débloquer
les étoiles des CS ainsi que d'utiliser les compétence divine hors combat et celles en
combat car le colt de ces compétence divine ne se paye pas en mana mais en GP.
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Voici ci dessous le tableau des palier de co(t des étoiles des CS:

N°Palier Nombre d’étoile Cout en GP
Palier 1 1a10 100

Palier 2 11a20 200

Palier 3 21a30

Palier 4 31444 Ao

Colt des compétence divine:
Le colt est le méme que pour les compétence éveiller référé-vous en a la charte en
remplagant le mana par les GP en page ...
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Comment Gagner des GP

Une divinité ne fait plus de priére pour recevoir des god points, elle recoit des priéres de
ses fidéles et a la possibilité d’y répondre ou non a son bon vouloir mais la divinité sait que
bien traiter ses fidéles et la clé pour étre alimenté en GP.

Reégles:
La divinité peut faire un jet de priére pour recevoir les priéres de ses fidéles un certain
nombre de fois par session, nombre déterminé par le palier qu’elle posséde dans ses CS.

Jet de dés lancé 1dés100 avec une réussite sur 95 ou moins car répondre a une priere
n’est pas compliqué pour une divinité c’est aussi facile et crucial que respiré pour cette
entité.

Priére= 5xRang (9) =45 GP

Les palier représente environ,le nombresidedidéle qui prie la divinité
Nombre de priére par session:

N°Palier Nombre de priére par Nombre de de fidéle
session priant la divinité

Palier 1 1 Quelques centaines

Palier2 2 Quelques milliers

Palier 3 3 Des Dizaines de milliers

Palier 4 4 Des Centaines de milliers

N'oubliez pas que les rang des quéte réussi donne aussi des gp voir page....

N ac’
TERRY
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i - VAction Divine “mr™

Les actions divine sont des actions que seul une entité de rang 9 peut utiliser car elles
sont intimement liée a I'autorité de la divinité. (Autorité page...)

Elle lui permet d'interagir avec le monde qui I'entoure via son autorité en consommant
des GP.

Par exemple, Zeriki pourrait utiliser une action divine pour infecter une nation avec une
maladie mortelle et trés contagieuse, ou AshuNera pourrait créer une zone de paix
empéchant 2 nation de ce faire la guerre dans cette zone.

Le colt en GP des action divine varie selon ce que I'entité souhaite faire cela peut monter
de 1GP a 1 000 et c’est le Maitre de jeu qui détermine cette valeur.

Par exemple, I'action divine de Mékatren dieu de la mort qui est de faire mourir un
systéme solaire paiera plus que 1 000 GP, alors que Denalyma déesse de la nature est du
renouveau qui veut faire pousser un arbre ne paiera que 1GP.

v
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i - VI-Autorité divine “umr

L’Autorité divine et une idée générale abstraite que ce fait 'esprit de Nione d’un objet de
pensée concret ou abstrait, et lui a rattacher a ce méme objet les diverses perceptions
gu’elle en a.

faisant de I'autorité une lois implacable et sauvage de I'univers car Nione libére tout le
potentiel d’'une autorité donc tres souvent elle est hors de contréle, et c’est |a ou les entité
de rang 9 un dieu entre en jeu car il/elle se verra confiée 1 a 2 autorité de son choix par
Nione au travers de son Parent divin et cette nouvelle divinité deviendra le Précepteur sur
ces Autorité ayant le plein contrble de ses dernier sauf si Nione se décide a les lui enlever

ce qui n'est jamais arrivé jusqu'a présent car AshuNera veille au grain!.

% VII-Avatar _I:#n..-

Ce sont des représentations physiques ou spirituelles d’'une divinité car I'univers est grand
et ils ne peuvent pas étre a 2 endroit a la fois sauf s’il utilise un avatar qui est une version
inférieure d’eux-méme.

Statistique:

Un avatar et de rang 8 (demi-dieux) il a accés qu'a une CS choisi par la divinité au
moment de sa création et ne peut utiliser que la moitié des compétence divine du dieu
gu’elle représente.

Colt en GP:

Un avatar colte 10 GP par minute hors combat donc 10GP tous les 5 tours en combat,
mais si la divinité canalise son esprit pour contrdler son avatar le colt est réduit a OPG par
minute hors combat donc 0 GP tous les 5 tours en combat.
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Tl e Vin-Tiamator e

Un Tiamator c'est quoi ?
C'est une entité pouvant rivaliser avec les dieux mais qui n'est pas elle-méme une divinité
car ce n'est pas un ami de Nione.

Ces entités possedent une puissance venant d'une source inconnue ou de leur propre
potentiel Latent, il existe 2 types de Tiamator, les alpha et les Tiamator éveillé.

Nione libére le potentiel de tout étre ou chose qui pourrait raconter une histoire
intéressante de ce fait elle a éveillé des Tiamator qui ne sont pas ses amis donc ne sont
pas des dieux mais il ne sont pas forcément ses ennemi non plus certain sont méme entré
a son service sans pour autant devenir un amis de Nione, la plus connue est Ragosia la
gardienne du cristal d’éveil en I'absence de Nione c’est elle qui éveille le potentiel des
entités dans l'univers.

Ou encore Nexus le compteur de mythes est Iégende depuis des temps immémoriaux.

Tiamator alpha:

Ces derniers sont exclusivement des PNJ (personnage non joueurs), ils sont considérés
comme des niveau 1 car ce sont des créatures qui refusent les préceptes de Nione mais
les subissent quand méme.

Leur potentiel latent est si énorme qu’il leur donne des bonus divers:
+500PV & Mana minimum, leur Dés de Dégats est équivalent au rang de la cible.

EX:
Un Tiamator Alpha attaque au corps a corps a I'aide de son épée une cible de rang 1 il fait
1Dés20 de dégats, si la cible est de rang 5 le Tiamator alpha fait 5Dés20 de dégats etc...

QG
TERRY
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Si I'adversair a un rang céleste le Tiamator alpha et considéré comme ayant I'équivalent
des étoiles BDGP/BDGM des CS Frénésie et Sorcellerie ainsi que I'équivalent BDP/BDM
de la CS Durcissement ou I'esquive de la CS vélocité selon la fagon de combattre du
Tiamator Alpha.

Tiamator éveillé:

C'est un Tiamator qui a d'une maniéere ou d'une autre ou a l'aide d'une divinité réussie a

s'éveiller.

Ce sont généralement des PNJ bien que les PJ peuvent aussi en étre un(e) mais ceci est
un cas spécial.

Ces entités peuvent avoir un niveaux entre 1 et 20 et avoir maximum le rang d'existence
légende (Rang 5) il n'ont pas accés aux rang céleste car il refusent de devenir des amis
de Nione et ne prie aucune divinité.

Parce que ce sont des étres éveillé ils ont des compétences éveillé conforme a la charte
de compétence (page...), cela comprend les Tiamator éveillé PNJ et PJ.

Les PNJ ont des bonus supplémentaires, ils font le maximum de dégéts sur leur jets et si il
affronte une entité de rang céleste pour chacun des rang céleste de I'adversaire le
tiamator éveillé gagne un bonus de +15 a ses défenses est dégats.

Sachez que tout ses bonus n'est que soit le résultat du potentiel Latent des alpha soit le
résultat du refus au passage rang céleste quoi qu'il en soit dés qu'un Tiamator gagne ne
serait-ce qu'un seul rang céleste il perd d'emblée tous ses bonus de Tiamator car a ce
moment il n'est plus un Tiamator mais une entité en marche vers la divinité.

Bien qu'un Tiamator peut étre considéré et prier comme un dieu par certains groupes
d'individus il/elle n'en ai pas un donc il ne pourra jamais répondre aux prieres et ne
recevra pas de GP non plus et n'a donc pas de pouvoir Divin.

QG
TERRY
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% IX- Rang Existence 10":l-#""nr

ce rang d'existence est le niveau final pour ce qui est de la monter en puissance d’un

personnage il permet d’étre plus ou moins I'équivalent des premier dieux de l'univers de
nione bien que cela soit un mensonge.

Car les dieux primordiaux ont accumulé tant de god points qu’il est inimaginable d'espérer
les vaincre a moins que quelque chose pouvant menacé l'univers dans son ensemble

vienne a exister.

pour atteindre ce rang il vous faut étre un dieu ayant débloquer toutes les étoile de ses
différentes constellations, il devient un esprit ne faisant alors qu’un avec les autorités
définissant sa divinité.

Ce rang accorde I'immortalité a l'individu qui I'a posséde se voyant renaitre parmis ses
fidéles il pourra utiliser ses GP pour que sa nouvelle enveloppe atteigne I'age adulte, mais
entraine une perte de niveau car le dieu doit s'habituer a sa nouvelle enveloppe physique.
Le dieu ne perd pas sa divinité pour autant mais ne sera pas en mesure d’utiliser ses plein

pOUVOIrsS.

Régle:
Colt.en God Roint 500 GP
Perte de niveaux 10

le dieu réincarner n’a accés qu’a ses 2 premiers sort éveillé et ses 2 premiers sort divin il
n’a acces qu'a la moitié des étoile de sa constellation principale.
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Fiche des DIVINITES et leurs CODEX

NIONE
Déesse du précepte et de la création

Agen2?7724 Taille: 277?
Résumé connue:

Nione étre supréme porteuse de I'aube et la création dans la réalité et la distorsion.
Personne ne I'a vraiment connu, seuls ses plus grands fidéles que nous connaissons tous
aujourd'hui et encore. Ces derniers suivaient ces ordres jusqu’au jour ou plus rien. Aucune

priére, intervention, aucune lueur ne toucha ces fidéles suivie du chaos chez les
manifestations.
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Le panthéon des dieux prennent les reines dans l'attente de leur déesse mere.
Codex Nexus:

"Le Premier éveil"

Nione: -"Seul" c'est le premier mot que j'ai compris bien des années aprés ma création.
Nione:-Et c'est ce que j'était durant des millénaires dans ce vide.

Nione:-Plus j'avancais plus se vide grandit inexorablement devant mai, a croire que j'était
le centre de ce monde.

Nione:-Malheureusement c'était le cas

Nione:-"Douleur” c'est le mot qui m'a traverseé le corps etaanlliguide coulait,sur ce qui me
servait de visage...

Nione:-Des... larmes...

Nione:-Je resta a me morfondre, tourbillonnant dans I'espate en sanglotant, je ne sais
combien de temps.

Nione:-Un liquide rebondis sur mon bras quidma fait/croire une,fraction de seconde qu'il
avait quelqu'un d'autre, mais ma fait voir quelgue choseyde merveilleux.

Nione:-En m'extasiant devant ce spectaele pleinfde nébuleuse, je me rendis compte que
ce monde m'appartenait et que c'est@ moi de le‘rendre a mon image avec de nombreux
étre différent.

Nione:-Et ceci est mon histoire,

"L'étre tant attendue"

Nione: -Essaie N°364, échecide 'opérationg création d'une planéte...encore...*grrr*
Nione: -Gens est marell'J'ais fimpression‘que je ne sais faire que cela avec ces mains.
Nione: -N'es pas Nerf?

Nerf: -...

Nione: -Pas lagpeine étre sarcastique, sinon connais un qui finira dans le vide spatial.
Nerf: -...

Nione: -Plus de planete 2 C'est un blague qui a passé l'age.

Nerf: -...

Nionem=de voispmeélange la créme de la créme pour un résultat cosmique de bonheur...
Nione: -Jedis "OUM"!

Nione: -Mais quelle étre choisir parmi tout mes idées en attente...

Nione: -Ungdruc'tout poilu...pas trop

Nione: -Une carapace... trop blizzard ou des écailles peut étre

Nerf:-=..

Nione: -Oui, c'est exactement ce qu'il me faut!

Nione: -Quelque temps apreés.

Nione: -Il est Ia Nerf regarde !!!

Nione: Le premier de mes enfants.

Nerf: -...

Nione: "Bonheur" c'est le mot que j'ai découvert puis "Mére"
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"Forte téte"

Nione: -Non! Les flames blanche ne sont pas bonne sur cette planéte tu I'as dénature.
Alatreon: -C'est MA planéte maman donc je fais se qu'il me plais.

Nione: -Oui, mais se n'ai pas comme cela tu apprendras tous les combinaisons
élémentaires aussi vite que maman, mon gros bichon

Alatreon: -*Rougie* Maman...

Alatreon: -Les animaux que tu as créé dessus ne sont pas du méme avis.

Nione: -lIs n'ont pas la méme priorité que nous et il ne vois pas queun quart de notre
travail.

Alatreon: -...

Nione: -Aller viens dans mes bras, je sais que c'est dne fatalité-mais je suis slr qu'a un
moment, on trouvera des personnes qui sera a nos cotes,pour vivre des aventures et on
les appelleraient peut-étre "Ami"

Alatreon: -...

Alatreon: -Si on faisait la course ? Tu me fattrapera pas,cette fois !

Nione: -Aucun chance mon...pet... grand dragon

Nione étant la divinité de tout ce'qui existe elle posséde, de ce fait une multitude de
compétence éveillé généralement, elle utilise ses pouvoirs au travers d’'un avatar car
I'univers serait@détruit si Nione utilisait toute sa puissance enfin... Méme si elle se mettait a
utiliser ne serait-ce que 10% de sa force dans son corps originel, I'univers serait détruit.

Donc.a.chaquefois que'Nione fait quelque chose il y ses avatars pas loin ou les dieux
gu’elle utilise,comme relais, par exemple si elle éveil le potentiel d’'une entité qui s’avére
étre un danger pour l'univers qu’elle a créée elle passe par Ashunera (Déesse de l'ordre et
du,chaos) pour-éveiller une autre entité qui va opposé la premiére a puissance équivalent.

A la page suivante, vous aurez un set de compétence de Nione dans sa forme d’avatar et
si vous voulez utiliser d’autre compétence pour cette divinité c’est a vous le Maitre de jeux
de les inventer car votre version restera toujours la meilleure.
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Nom: Race: Rang d’existence(RGE) |Point de vie: [Point de mana: |Jet de mort:
NIONE |Céleste 20 10000 /10000 | 10000 /10000 0
Physique Bonus ou malus Attaque de 20D20
I’Arme(Rang-ExD?)
95% 0% Bonus DégatiPhysique +200
Mental Bonus ou malus Bonus/Dégat Magique +200
95% 0% Défense Physique (Armure) 600
Social Bonus ou malus Bonus Défense Physique +0
95% 0% Défense Magique (Armure) 600
Bonus de défense magique +0
Bonus de Soins +0
Régénération passif Point de 20
vie:
Régénération passif Point de 20
mana:
Esquive 70 %
Résistance Magique 70 %
Résistance au Altération 70 %
Simple
Résistance au Altération 70 %

Puissante

QG
TERRY
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~hi-Fiche équ

ipement ="

i

1k 3

ﬁﬁﬂﬁ

Lt

Sttty

sl

° (1)-Arme main gauche et droite

Nom: Aube et Crépuscule

Type d'arme: [Tranchant],
[Contondant],[Attaque arme CaC],[Attaque
a distance],[ DE@X;mains]

Effet(s): +100 BDG Brute;

Peut se transformer en [Grands épées]>
[Fléau]#[Arc long]

Taille du,chargeurs2

Temps de Recharge des munition: 0

o | (1)-Tétek

Nom: Couronne de la prophétie
Fente: 0
Effet:+100DF P, +100DF M

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: Bustier deilayprophétie
Type d'armare: Légen
Fente: O

Effet: +100DF P, +100DF M

Nom: Epaulettes de la prophétie
Type d'armure: Léger

Fente: 0

Effet: +100DF P, +100DF M

° (1)-Rantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Robe'de la prophétie
Type d'armure: Léger
Fente: O

Effet: +100DF P, +100DF M

Nom: Bracelet du premier né
Type d'armure: Léger
Fente: 0

Effet: Lié a votre familier

° (1)-Pieds :

° (1)-Gants :

Nom: Talon de la prophétie
Fente: O

Type d'armure: Léger
Effet: +100DF P, +100DF M

Nom: Gant de la prophétie
Fente: O

Type d'armure: Léger
Effet:+100DF P, +100DF M
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :
Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

° Reliques primaire ° Reliquesgsecondaire

Nom: Yeux gauche de la prophétie
Fente: 0
Effet: +200 BDGP

Nom: Yeuxdroitide |la prophétie
Fente: O
Effet: 4200 BDGM

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’'équipement

Nom: Nombre de Fente:

Fente:

Effet:

Ll -Fiche Accessoire ="

Ici vous mettez vos accessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)-' Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Bague de lajprophétie
Fente: O
Effet: +70% RM

Nom: Amulette de la prophétie
Fente: O
Effet: +70% ESQ

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture de la prophétie
Fente: O
Effet: +70% RAS

Nom: Boucle d’'oreille de la prophétie
Fente: O
Effet: +70% RAP

QG
TERRY
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom:
Effet:

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

CB 1

Nom: Tir d’élite

Arme requis: Arme a Feu ou Arc

Stat: Mental

Cout: 35 PM

Description : Vous effectuez votre meilleure tire.

Effet(s) : Tire sur une cible Rayon de 40Ft inflige {ATB] DGP, une altération
RP.

CB 2

Nom: Bouclier magique

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Coit: 14 PM

Description : Crée ungevétement magique qui protége la cible.
Effet(s) : Sur une cible dans‘un rayon de 20ft donne +5 Bouclier x RE.

CB3

Nom: Attaque/magiques supérieure

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Codt: 29 PM

Description:Concentre de I'énergie puis tire un laser puissant sur une cible.
Effet(s)« Tire un laser de mana sur un Rayon de 20m inflige 20 DGM, une
altération Puissante selon le terrain.

[Feu,: Bralure] [Nuage : Désarmement] [Terre : Rétention] [Eau :
Renversement] [Jour : Verouillage] [Nuit :Silence].

CB4

Nom:

Arme requis:

Stat:

Codit:

Description :

Effet(s) :

Temps de recharge : O tours
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Trou noir

Arme requis: rien

Condition: Tout projectile dans un rayon de 10FT

Description: Concentre son énergie dans une lame puis lance I'énergie sur
une cible.

Effet: Détruit un projectile

CE 2

Nom: Fissure dimensionnel

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Brise le tissu dumonde d'un.simple trait puis I'ouvre pour
laisser place au néant qui lg,réalité

Effet: Invoque 2 Fissures'dimensionnel pendant 10T, applique Lenteur,
chaque fin de tour daps'un rayon de 20ET

Temps de recharge *5,tours

CE3

Nom: Dispersion-des:bréches

Arme requis: rien

Stat:;Mental

Description: une fissure dimensionnelle se déplace et blesse quiconque la
rencontre.

Effet: Force une fissure dimensionnel a se déplace dans un rayon de 20FT
de20F T déplacement, elle inflige 30 DGM a tout personne.

Tempside recharge : 5 tours

CE4

Nom: Enveloppe cosmique

Arme requis: rien

Condition: quand vous étes attaqué

Description: Votre corps devient nébuleuse et le reste devient secondaire
Effet: Vous devenez spectrale -+10% RAP -+10% RAF -+15 Bouclier
Temps de recharge : 5 tours
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

Nom: Heure de point

Arme requis: Aube et Crépuscule

Stat: Mental

Coit: 0 PM

CS 1 Description : infusée d’une énergie divine elle devientyune arme redoutable.
Effet(s) : Votre arme se transformer en [Grands,épées +100% de Givre]>
[Fléau +100% de Bralure]> [Arc long +100%¢de Tourment]

Source: Aube et Crépuscule

Temps de recharge : 0

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

CS 2 | cout:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

CS 3 |coat:

Description ;
Effet(s).:

Source:

Temps de recharge :

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

CS 4 | cout:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :
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L Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o0

o0

o0

o0

Expérience

God Points

Pieces de
I’honheur éternel

Sigmat Briser

[oe]

[ee)

[oe]

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur, Supeérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resodrce Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o]

TERRY
“4_ S

QG
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TAILLE: celle qu’il veut

sndaire controdlant le Temps et les Eléments, il a été le premier familier de

Nione. Un fier compagnon qui, au début, était trop dangereux, et lui a montré le droit

chemin.

Mais Alatreon préféra devenir gardien du temps et de la galaxie. Certains voyageurs ont

cru apercevoir Alatreon mais il demeure tellement grand que personne n’a put le voir en
entier.

Ttrait mé u'i 3 U Xie.
Il paraitrait méme qu'il a mangé une galaxie

QG
TERRY
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Codex Nexus :

Alatreon est né de I'envie de Nione d'avoir de la compagnie. En effet, cette derniére étant
seule depuis le début de I'éternite, elle a toujours ressenti le besoin de partager celle-ci
avec une entité qui pourrait lui faire face, I'accompagner.

Si vous trouvez ce raisonnement enfantin et dénué d'intérét, vu que nous parlons d'une
déesse, sachez que nous parlons ici de Nione dans ses premiers siécles de divinité.

Elle ne se voyait pas régner seule pour I'éternité, elle entreprit donc'de rassembler la
source de tous les éléments primordiaux en un seul étre _Alatreon.

Lors de sa création il était aussi violent et changeant qué'les élements qui le composait.

Il était avant d'étre un ami, le premier adversaire de Nione.

Son tempérament chaotique et sa puissance destructricg,n'avaient pas été anticipés par la
déesse, et pendant quelque temps, ils s'affronterent:

Alatreon déversait sur les mondes encore jednes, des flots d'€nergie pures et chaotiques,
ce a quoi Nione répondait par des créations toujours plus,originales les unes que les
autres.

La raison d'Alatreon finit par arriver d'elle-méme,une veille de bataille sans explications, il
trouva son esprit en paix et s'en allait trouyer Nione pour dire ceci :

« Je suis né de ton manque d'experience et de ta passion, mais c'est de ta bonté et de ta
force que j'ai appris.

Je serai le compagnon qué tuas désire; dumoins pendant un temps, lorsque tu aura
trouvé ton but, je deviendrai le'gardien dutemps et de I'espace afin de laisser libre cours a
ta divine majesté. »

Je dois vous avouerque j'ignore moi-méme ce qu'il arriva a Alatreon, a-t-il regu une vision
d'un étre superieur ?

Ou la rage élementaire qui I'habitait s'était-elle éteinte ? Nul ne saurait le dire, mais une
chose est slre, il est |13, tapi dans la magnificence des galaxies et il observe, prenant son
tempsicar,il en possedé désormais beaucoup.
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Nom:

Race:

Rang d’existence(RGE)

Point de vie: |Point de mana:

Jet de mort:

ALATREON

Dragon

17

7000/1000 1000/1000

Physique

Bonus ou malus

Attaque de
I’Arme(Rang-ExD?)

17D12

95%

0%

Bonus Dédat Physique

+190

Mental

Bonus ou malus

Bonus Dégat Magique

+50

95%

0%

Défense Physiquéi(Armure)

450

Social

Bonus ou malus

Bonus Défense Physique

+0

95%

0%

DefensesMagique (Armure)

300

Bonus de défense magique

+0

Bonus de Soins

+50

Régénération passif Point de

vie:

Régénération passif Point de
mana:

Esquive

5%

Résistance Magique

70 %

Résistance au Altération
Simple

70%

Résistance au Altération
Puissante

70%
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Nom: Griffes des wyrms antiques

Type d'arme: [Arme de contact],
[Tranchante], [Bestial],[UNE main]
Effet(s): +5% Résistance Magique, +70
BDGP et +70% Flotter

° (4)Y Arme main droite

Nom: Griffes des wyrms antiques
Typed'arme: [Arme de contact],
[Tranchante], [Bestial],[UNE main]

~4i- Fiche équipement wmr™"
Effet(s)a+5% Résistance Magique, +70

° (1)-Arme main gauche :
Iﬁ BDGP et +70% Silence

ﬁﬁﬂﬁ
Sttty

° (1)-Téte :
Nom: Menpd du premier démiurge

ﬂ Type d'armure: Lourd
Fente: 0
Effet: +15% RM, 75 DFP, 50 DFM

Lt

o (1)-Torse.; o (1)-Epaulettes :

Nom: DO du premierdémiurge Nom: Sode du premier démiurge
Type d'armure: Leurd Type d'armure: Lourd

Fente: O Fente: 0

Effet: #15% RM, 75 0FP, 50 DFM Effet: +15% RM, 75 DFP, 50 DFM
° (1)-Pantalons : ° (1)-Mains :

Nom: Haidate du premier démiurge Nom:

Typed'armure: Lourd | Fente: O Fente:

Effet: +15% RM 75 DFP, 50 DFM Effet:

° (1)-Pieds : ° (1)-Gants :

Nom: Suneate du premier démiurge Nom: Tekkd du premier démiurge
Type d'armure: Lourd Type d'armure: Lourd

Fente: O Fente: 0

Effet: +15% RM, 75 DFP, 50 DFM Effet: +15% RM, 75 DFP, 50 DFM
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TERRY

° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :
Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

° Reliques primaire ° Reliquesgsecondaire

Nom: Coeur philosophale

Fente: 0

Effet: +70% Résistance aux Altération
Puissante

Nom: Coeuf primordiale

Fente: O

Effet: €70% Résistance aux Altération
Simple

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’'équipement

Nom: Nombre de Fente:

Fente:

Effet:

Ll -Fiche Accessoire ="

Ici vous mettez vos accessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)-' Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Anneaux duspremier démiurge
Fente: O
Effet: +50 BDGP

Nom: Amulette du premier démiurge
Fente: O
Effet: +50 BDGM

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture du premier démiurge
Fente: O
Effet: +50 BS

Nom: Boucle d’oreille du premier démiurge
Fente: O
Effet: +10%Critique

QG
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Trou noir
Effet: Contient tout univert dans sa poche

Nom: Surado du premier enfant astral

Type d'arme: [Arme de contact], [Tranchante], [Deux ma
Fente: 2

Effet(s): +200 BDGP Applique Saignement, o@ enteur, Infirmité

&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Attaque Violente

Arme requis: Rien

CB 1 Stat: Physique

Colt: 13 PM

Description : Attaque violemment une cible

Effet(s) : Inflige [ATB] +16 DGP et Une altération RP a une cibles

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

CB 2 Stat: Mental

Cout: 18PM

Description : Augmenteda’puissance de cible

Effet(s) : Bénis une cible dansaun rayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP
OU BDGM sur 4 attaque quiftouche

Temps de recharge : Otours

Nom: Charge destructrice

Arme requis: Rien

CB 3 Stat: Physique

Couat: 18 PM

Descriptiony Charge et attaque toute personne jusqu’a toucher la cible.

Effet(s) : Charge une cible dans un Rayon de 16Ft et recois [ATB]+10 DGP,
Renversement. Toute personne qui est entre vous et lui recoit les mémes
degats'en plus des effets.

Nom:

Arme requis:

CB.44! stat:

Codt:

Description :

Effet(s) :

Temps de recharge : O tours
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~%i- Fiche Compétence d’éveil(CE) ™"

Nom: Effet papillon

Arme requis: rien

Condition: Une personne touche le Halo cosmique ou un autre halo
cosmique

CE 1 Description: Le Halo cosmique se resserre en son centre et explose
Effet: Inflige 15 DGM

Nom: Centre de l'univers

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Fait apparaitre autour de toutes pefsonfnes;en combat des
CE 2 astres spectrales tournant

Effet: Dans un rayon de 20Ft InvogQue Halo cosmique de 20Ft autour de
toute personne durant 10T

Coit: 34 PM

Temps de recharge : 5 tours

Nom: Contemplationg€osmiquée

Arme requis: rien

Condition: Présence de Halo cosmique
Descriptioni/Alatreon déviantde plus puissance par astre
CE 3 | Effet: Gaghe +15BDGM et +15 BDGP par astre

Temps de recharge @ 5, tours

Nom:"Armure primordiale des 6
Arme requis: rien
Stat: Mental
Description: Absorbe les éléments pour créer une armure.
CE 4 Effet: Absorbe I'élément du terrain pour créer une armure du type absorbé
pendant0T :
e Feu: Chaque Attaque regue inflige 30 DGM, Brdlure a l'attaquant
dans un rayon de 20Ft.
e Nuage: Chaque Attaque impliquant Alatréon ont 30% de chance un
moins de le toucher et -30% Critique.
e Terre: Gagne 30 Boucliers,DM et DP pour chaque Halo cosmique
e Eau: Chaque Attaque regue gagne 30Pv et purifie 2 altérations.
e Jour: Chaque attaque regue est absorbée jusqu'a 200 DGM ou DGP
puis implose sur un rayon de 20ft et applique Aveuglement.
e Nuit: Chaque Attaque recue, Applique une altération puissante sur
tout les ennemies sur un rayon de 20ft (toujours un 1er floter)
Temps de recharge : 5 tours
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~%i- Fiche Compétence de successionwmr™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Codat:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :

CS 2

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Codt:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :

CS3

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Coat:

Description ;
Effet(s).:

Source:

Temps de recharge :

CS 4

Nom:

Arme requis:

Stat:

Condition:

Codut:

Description :
Effet(s) :

Source:

Temps de recharge :
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Ll Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

[}

[}

o

[}

Expérience

God Points

Piéces de
I’lhonneunéternel

Sigmat Briser

o0

o0

o0

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur Supérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resource Minéral j¢ Resource Végétal Ressource
Aquatique

o0

TERRY
“4_ S

QG
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AGE:5864 ans TAILLE: 50m
Génération 2

Résumé connu :

Créature légendaire selon les dires, Anankos fit voeu de
connaissance ultime dans ce monde qui cache bien des mystéres,
peu ont connu ou vu ce dernier. Comme si les rumeurs et les

contes finissent par se terrer naturellement dans le silence et I'oubli.?
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Codex Nexus :

Le dragon Anankos, fils de librarios et Sagassius a toujours été entouré de
connaissances, en effet il est fils du gardien de la bibliotheéque des dragons.

Cette bibliothéque contenait les connaissances des dragons au fil des siécles, les
connaissances que vous Y trouverez sont des connaissances que les dragons trouvent
dignes d'intérét, comme par exemple "les 1001 recettes de vaches dexfermiers".

Anankos a toujours eu soif de connaissances, si bien qu‘@€n mains de 10 existences
humaines, il avait lu, appris et était capable de réciterd'intégralité de la bibliothéque de son
pére, Cependant ¢a ne lui suffisait pas.

Il trouvait les connaissances des dragons insuffisantes, il luifallait toujours plus de savoir,
sa soif d'intelligence était telle qu'il n'hésitait pas a braver les interdits de son
pére/clan/peuple.

Si vous pensez qu'il n'a hérité que de'la faim de son pére pour la connaissance et
I'apprentissage, sachez que la sagesse gu'il a hérite'de sa meére ne lui viendra qu'a son
ascension.

En effet, durant des milléhaires,il a parcourtles mondes a la recherche de nouveaux
savoirs, quitte a s'attirer les foudres d'entités aussi puissantes que lui.

Cela étant dit, comme il se complais‘a le dire lui méme :
« Le Savoir ¢'est le pouvoir et je sais bien des choses. »

Mais il apprit bien plus tard des mains de la déesse Nione qu'un trop plein de savoir sans
sagesse aura l'effet d'un galet jeté dans une riviére :

«Cela perturbera le cours de I'eau un instant et au final tout reviendra a sa place. »
Les paroles . desNIONE résonnérent dans sa téte alors qu'il était vaincu.
Eneffet.ilaffronta cette derniére afin de prendre ses connaissances.

Cette premiére défaite fit prendre conscience a Anankos que la sagesse, la patience et le
silence lui apporteraient tout le savoir qu'il a toujours désiré.

Pourquoi le silence me direz vous? disons que c'est un rappel a lui-méme qu'il faut éviter
d'étre arrogant lorsque que l'on ne sait pas.

Depuis ce jours il fit voeu a la fois de silence et de servir Nione jusqu'a la fin.
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Nom: Race: Rang d’existence(RGE) [Point de vie: |Point de mana: |Jet de mort:
ANANKOS (Dragon 15 5000/5000 1500 /1500 0

Physique Bonus ou malus Attaque de 15D12
I’Arme(Rang-ExD?)

95% 0% Bonus Dégat Physique +0

Mental Bonus ou malus Bonus Dégat Magique +70

95% 0% Défense Physique (Armure) |0

Social Bonus ou malus Bonus,Défense Physique +0

95% 0% Défense Magique (Armure) |0
Bonus'de'défense magique |+0
Bonus de Soins +0
Régénération passif Point de | 5
vie:
Régénération passif Point de | 5
mana:
Esquive 5%
Résistance Magique 5%
Résistance au Altération 0%
Simple
Résistance au Altération 70%

Puissante
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%

Fiche équ

ipement ="

ﬁﬁﬂﬁ

i

° (1)-Arme main gauche :

Nom: Giffre de pur silence

Type d'arme: [Arme de contact],
[Tranchante], [Bestial],[UNE main]
Effet(s):Tous lesidéplacements que vous
faites son silencieux, vos attaques on 50%
de chancefd'appliqué Silence.

° (1) Arme main droite

Sttty

Nom: Giffre de pur silence

Type d'arme:[Arme de contact],
[Tranchante], [Bestial],[UNE main]
Effet(s): +70BDGM, vos attaques on 50%
dexchance d'appliqué Silence.

ﬁ ° (1)-Téte :

I 3 fom:
Type d'armure: | Fente:
Effet:

o (1)-Torse.; o (1)-Epaulettes :

Nom: Nom:

Type d'armure: | Fente: Type d'armure: | Fente:

Effet: Effet:

o (1)-Pantalons : ° (1)-Mains :

Nom: Nom:

Type d'armure: | Fente: Fente:

Effet: Effet:

° (1)-Pieds : ° (1)-Gants :

Nom: Nom:

Type d'armure: | Fente: Type d'armure: | Fente:

Effet: Effet:
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :
Nom: Nom:

Fente: Fente:

Effet: Effet:

° Reliques primaire ° Reliques secondaire

Nom: Etoile des heures perdus

Fente: 2

Effet: Les personnes réduites au silence
recoivent Immobilisation, Floter et -50%
RM dans un rayon de 20ft autour de vous.

Nom: Sceau Triangulaire de perception
Fente: 1

Effet: +70% RAP et applique'Révélé a tout
personne dans un rayon de 20 ft qui
possede Invisibilite.

° Autre o Nombre de Fente total de
Péquipement

Nom: Nombre de Fente: 9

Fente:

Effet:

Ll eFiche Acéessoire w=r™"

Ici vous mettez vos accessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)- Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Bague au joya@xyprismatique d’oell
de cristal

Fente: 1

Effet: Apres avoir lanceé une CE, créé une
illusion quirépétera cette derniere a la fin
de phase de combat et disparer.

Nom: Collier au joyaux prismatique d’oeil
de cristal

Fente: 1

Effet: +10 BDGM pour chaque personne
réduit au silence.

L (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture au joyaux prismatique
d’oeil de cristal

Fente: 2

Effet: Quand vous canalisez gagne +200
Bouclier

Nom: Boucle d’oreille au joyaux
prismatique d’oeil de cristal

Fente: 2

Effet: A la fin de la phase de combat pour
chaque sortilege lancé gagne +50 Bouclier
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Sac en forme Sentinel
Effet: +40 Emplacement

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

CB 1

Nom: Attaque magiques supérieure

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Cout: 29 PM

Description : Concentre de I'énergie puis tire undaserpuissant sur une
cible.

Effet(s) : Tire un laser de mana sur un Rayon de'20m inflige 20 DGM, une
altération Puissante selon le terrain.

Feu : Bralure/ Nuage : Désarmement/Jerret Rétention/Eau :
Renversement/Jour : Verouillage/Nuit :Silence:

CB 2

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Codt: 18PM

Description : Augmente‘la,puissance de cible

Effet(s) : Bénis une cible dans un rayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP
OU BDGM sur 4 attaque qui touche

CB3

NomivAttaque magiques

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Colt: 24 PM

Description : Crée une orbe puis la lance sur une simple.

Effet(s) : Tire une boule de mana sur un Rayon de 20m inflige 10 DGM,
uneraltération Simple selon le terrain
Feu : Brdlure/ Nuage : Flotter / Terre : Empoisonnement / Eau : Givre/ Jour :

Aveuglement / Nuit :Lenteur.

CB4

Nom:

Arme requis:
Stat:

Codut:
Description :
Effet(s) :
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Soldat de contemplation

Arme requis: rien

Description: Invoque des Sentinelles observatrice

Effet: Invoque 2 Sentinelles avec 30 Bouclier et une vu en cone de 20FT
Coit: 33PM

Temps de recharge : 5 tour

CE 2

Nom: Mystification parfait

Condition: Attaque réussie par un Sentinelle od Anankos
Arme requis: rien

Description: Rend fou les adversaires touché

Effet: 50% de chance d'appliq@€ Confusion. et Tourment

CE3

Nom: Vecteur paralléle

Arme requis: rien

Description: Fajtiuhe vagle psychigque en paralléle avec les Sentinelles
Effet: Inflige 30 DGM, Silenee atout personne sur une ligne 20ft et applique
cette effet adssi dans le chant de vision des Sentinelles

Coit: 40 PM

Temps de recharge :"Sitour

CE4

Nom: Connaissance sans limite

Arme requis: rien

Description: Anankos enregistre tout action dans un périmétre puis utilise
une aetion faite

Effet: Canalise 2T pour analyser tout personne dans rayon de 20Ft puis peut
utiliser un sort ou technique analyser

Cout: 14PM

Temps de recharge : 5 tour
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Armure de Congélation

Arme requis: Aucun

States: Mental

Condition: Si vous subissez une Attaque

Coit: 0 PM

Description : Créé une armure de glace et guirattaque vos agresseurs
Effet(s) : Si vous subissez une Attaque, vous infligerez 70DG M en retour.
De plus inflige Infirmité, Lenteur et givre a'lfattaguant.“Armure Glacial dure 2
Tours(peut s’activez avant une attagie mais ne,peut pas faire d’action le tour
suivant )

Source: Stigma

Temps de recharge : 1 fois par JDR

CS 2

Nom: Armure éthérée

Arme requis: [Rieh]

Stat: Mental

Description’: Crée,un revétement magique

Effet(s) : Rés. magique augmente de 60% pendant 2T
Source: Stigma

Temps de recharge : 5 tours

CS3

Nom: EClairs des arcanes

Arme requis: Arme a distance

StatihMental

Description : Convoque un éclaire

Effet(s) : Inflige 60 DG M a une cible dans un rayon de 25 FT et I'étourdit
Source: Stigma

Temps de recharge : 5 tours
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.- Fiche d’Outil/Autre ="

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o]

o]

o]

o]

Expérience

God Points

Pieces de
I’honneur éternel

Sigmat Briser

[}

o]

[}

Mutagéne de Vie

Mutagéne de Mana

Mutagéne de

Supérieur Supérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resource Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o0

TERRY
“4_ S

QG
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ASHUNERA
Déesse de L’'Ordre et du Chaos

Prétresse de L'Ordre et du Chaos, humaine de race pure, respectée et surtout crainte par
les autres Divinités de par ses choix purement radicaux.

De plus veillant du sommet d'une haute tour magique pouvant se téléporter a la guise de
Ashunera. Peu de personnes ont déja vus la vraie forme de Ashunera, il parait méme que
sion la vois il y a de fortes chances soit de mourir dans les secondes qui suivent, soit de
voir un événement crucial qui réarrange tout problémes dans une vie.

QG
TERRY

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy PAGE :292/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

Codex Nexus :

Si je vous disais que les belles Ashu Nera n'ont pas toujours été cette belle et dangereuse
créature.

Et si vous pensiez avoir mal entendu lorsque je parle d'AshuNera au pluriel, vous seriez
surpris d'apprendre qu'avant d'étre réunis par Nione, Ashu et Nera éfaient bel et bien
deux sceurs jumelles.

« la Dame des Batailles » voila un surnom des plus marquants-etil

a eté porté par Ashu durant XX. En effet cette derniére adoujours eue un gout plus que
prononceé pour "les bonnes bastons" et ne I'a jamais gachée.

Cette passion pour le conflit lui valut de nombreux,problémes dans sa jeunesse, mais
jamais rien que sa sceur Nera ne pouvait géref, c'est d'ailleurs, elle qui suggéra a Ashu
d'entrer chez les aventuriers plutét qu'a I'Armee.

"La Dame de la paix" encore un fort sufmom, cette fois il était Porté par Nera, a l'instar de
sa "bourrine" de sceur Nera n'a jamais perdue son ealme et a toujours préférée les
dialogues au conflit.

Elle encouragea Ashu a entrer dans lesyguildes d'aventuriers au lieu de I'Armée pour les
XX raisons suivantes.

« DISCUSSION ENTRE NERA ETPASHU DEVANT LES BUREAUX DE LA GUILDE »
« Ashu : Pourgueistu veux qu'on rejoigne ces chiffes molles ?! »

« Nera : déja tu as unfprebleme avec l'autorité, sans compter sur le fait que tu es déja plus
forte que la'majorité'des soldats et commandants.

Si lun'd'entre ‘eux.te donne un ordre, les probabilités que tu désobéisse sont trés fortes et
meéme moi jeine pourrai rien y faire, car tu risquera au mieux la cour martial, au pire la
peine de mort. »

« Ashu : .. £, mais »

« Nera : de plus a lI'armée les soigneurs et les combattants ne sont jamais déployés
ensemble (touche le visage d'Ashu tendrement), et comment veux tu que les "Dames"
restent unies si I'armée nous sépare. »

« Ashu : C'est pas faux....... Ca m'énerve quand t'as raison. »

« Nera : c'est bien pour ¢ca que tu passes tes nerfs au combat, j'ai toujours raison.. »
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LES DAMES DE LA CHANCE

La chance est un concept qu'Ashu et Nera n'ont jamais vraiment pris en compte.

Elle ont toujours comptées sur leurs compétences, mais tout ¢a c'était.sans compter sur
leur rencontre avec Vérek.

Vérek est le premier ami qu'Ashu-nera se sont faites une fois,arrivées a'la,guilde des
aventuriers, il était poursuivi d'une malchance des plus inhabituelles, surtout pour lui qui
était "de base" un élémentaire de chance.

Ashu et Nera ne croyaient pas en la chance, et pout,le prouver elles ont embarquées le
pauvre Vérek dans une centaine de missionsgelles bravaient'de maniére insolente la
malchance de Vérek encore et encore pout se voirfommer Les Dames de la Chance......
Jusqu'a ce fameux jour.

ECHECCRITIQUE

La fin de cette longue aventure ne fut pas tellement glorieuse, en effet I'histoire prend
place, vous vOus en doutez, par une mission de la guilde.

Le petit trio\@avait choisi une quéte de rang "C"..... Mais malheureusement ils n'eurent "pas
de chance".

Cette quéte mal notee était en vérité de rang "S".

iIS\.ne le savaientipas encore, cette derniére consistait a escorter un marchand de "X" a "X"
cette escorte n'allait pas durer plus d'une semaine.

Le probleme étant que la chance n'était définitivement pas avec eux et que plus d'une fois,
ils ce trompérent de route.

Cette série d’erreurs les amenérent jusqu'a I'antre d'une des créature les plus puissantes
de cette époque : LE DEVOREUR D'ESPACE.
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Cette béte échappée d'une dimension de cauchemar n'avait qu'une seule capacité qui finit
par lui donner son nom.

"Elle avait une préférence pour I'espace des étres vivants"

Toujours en suivant cette série de malchance, le marchand et ses marchandises furent
"détruits"

Ashu et Nera, en tentant de sauver Vérek, furent mortellement blessées a tel point
gu'hormis une apparition divine, rien ne pourrait les sauver.

(sourire du conteur)

Vérek disparut durant cette bataille, laissant les sceurs mortellement blessées seules face
a la béte.

« Je vous avais parlé de miracle divin n'est-cefpas...?2»

Au moment ou la béte s'avancga pour achéver soneuwvre.la réalité cessa d'avancer et
Nione, déesse de la création apparut, gette derniere avait de grands projets pour Ashu et
Nera.

Mais en I'état, individuellementyles Soeurs étaient inutilisables.

Elle pris la décision de faire fusionner les,deux sceurs afin des les sauver et de les élever
au rang de Déesse.

Au moment ou sa décision fat priseple concept d'ordre et de chaos présent dans toute la
galaxie trembla,ear,Ashunera venait de naitre.

Cette déessé aux 2 visages représentant la dualité de tout homme, prenait vie afin de
servir Nione et de guidersa race et I'ensemble de la galaxie.

PARDON ET SOUVENIR

Ashunera ne revit jamais Vérek depuis, mais gardait espoir de le revoir afin de s'expliquer
avec lui....
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Nom:

Race:

Rang d’existence(RGE)

Point de vie: |Point de mana:

Jet de mort:

ASHUNERA

Humain

12

3000 /3000 2000/2000

0

Physique

Bonus ou malus

Attaque de
I’Arme(Rang-ExD?)

12D12

95%

0%

Bonus Dégat Physique

+0

Mental

Bonus ou malus

Bonus Dégat Magique

+100

95%

0%

Défense Physique (Armure)

60

Social

Bonus ou malus

Bonus,Défense Physique

+0

95%

0%

Défense Magique (Armure)

300

Bonus'de'défense magique

Bonus de Soins

+0

Régénération passif Point de
vie:

Régénération passif Point de

mana.

Esquive

5%

Résistance Magique

60%

Résistance au Altération
Simple

50%

Résistance au Altération
Puissante

50%

QG
TERRY
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i - Fiche équipement ="

Nom: Orbe Jumelle desChaos

Type d'arme: [Arme de distance],[UNE
main],[Contondante]

Effet(s): +50 BDGM.et 50% chance de
gagner 50 Bouclier

° (4)Y Arme main droite

Nom: Orbedumelle deT'équilibre
Typed'arme: [Arme de distance] ,[UNE
main],[Contondante]

Effet(s):+50 BDGM et 50% chance de
gagner 50 Bouclier

Sttty

° (1)-Arme main gauche :

ﬁﬁﬂﬁ

ﬁ o,  (1)Téte:

ﬂ Nom: Epingle de 'union
Type d'armure: Léger | Fente: 0
Effet: +10%RM, +50 DFM,+10 DFP

Lt

o (1)-Torse.; o (1)-Epaulettes :

Nom: Robe de I'union Nom: Spalier de I'union

Type d'armure: Léger | Fente: 1 Type d'armure: Léger | Fente: 1
Effet: +10%RM, +50 DEM,+10 DFP Effet: +10%RM, +50 DFM,+10 DFP

o (1)-Pantalons : ° (1)-Mains :

Nom: Bas de rebe de 'union Nom:

Type d'armure: Léger | Fente: 0O Fente:

Effeti#10%RM, +50 DFM,+10 DFP Effet:

° (1)-Pieds : ° (1)-Gants :

Nom: Ballerine de I'union Nom: Brassard de I'union

Type d'armure: Léger | Fente: 1 Type d'armure: Léger | Fente: 1
Effet: +10%RM, +50 DFM,+10 DFP Effet: +10%RM, +50 DFM,+10 DFP
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :

Nom: Nom: Voile de I'enchanteresse

Fente: Fente: 1

Effet: Effet: Réduit le temps de canalisation de
2T

° Reliques primaire ° Reliquesgsecondaire

Nom: Coeur de Glace pur

Fente: 0

Effet: Vous et vos invocations dans un
rayon de 20ft ont 50% appliqué Givre

Nom: Coeur de keu incandescent
Fente: O

Effet: Vous et y¥ossinvocations dans un
rayon de 20ft ont 50% appliqué Brdlure

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 10

Fente:

Effet:

~Li - Fiche Accessoire w=r™"

Ici vous mettez vos aceessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)-' Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Anneaux Bicéphal
Fente: 1
Effet: Les effetsyde Bouclier gagne +30

Nom: Amulette Bicéphal
Fente: 1
Effet: +50% RAP et +50% RAS

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture Bicéphal

Fente: 1

Effet: Aprés utilisation de compétence
canalisé applique trébuchement et
immobilisation a tout personne dans un
rayon de 10FT

Nom: Boucle d’oreille Bicéphal
Fente: 2

Effet: Tant que vous avez du Bouclier
gagne +50 BDGM et +50 DFP
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L4 -Fiche Sac/Inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Sac a main extra personnel
Effet: 5 emplacements par poche selon utilisateur

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)am™"

CB 1

Nom: Attaque magiques supérieure

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Cout: 29 PM

Description : Concentre de I'énergie puis tire undaserpuissant sur une
cible.

Effet(s) : Tire un laser de mana sur un Rayon de 20m inflige 20 DGM, une
altération Puissante selon le terrain.

Feu : Bralure/ Nuage : Désarmement/Jerret Rétention/Eau :
Renversement/Jour : Verouillage/Nuit :Silence.

CB 2

Nom: Bouclier magique

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Coit: 14 PM

Description : Crée un revétement‘magique qui protége la cible.
Effet(s) : Suf une cible danswnrayon de 20ft donne +5 Bouclier x RE.
Temps de recharge): O tours

CB3

Nom: Attaque magiques

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Cout: 24 PM

Description : Crée une orbe puis la lance sur une simple.

Effet(s) : Tire une boule de mana sur un Rayon de 20m inflige 10 DGM,
une altération Simple selon le terrain

Feu : Brhlure/Nuage : Flotter/Terre : Empoisonnement /Eau : Givre/Jour :
Aveuglement /Nuit :Lenteur.

CB4

Nom:

Arme requis:
Stat:

Cout:
Description :
Effet(s) :
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Appel des Fidéles

Arme requis: rien

Description: Convoque des Fidéles

Effet: Invoque 2 Fidéles d'Ashunera ou 1 Masque Elémentaire
Coit: 8 PM

Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Jugement

Arme requis: rien

Description: Se concentre puis fait@pparaitre un colonne de lumiére
blanche ou noir

Effet: Canalise 4T Puis dans un rayon de. 20ft, inflige 30DGM (+20BDGM)
avec un élément sur un 1D2

1-Ajoute Brulure et +30BDGM (blanche)

2-Ajoute Faiblesse et #30BDGMN (noir)

Coit: 49 PM

Temps de recharge : 5 tours

CE3

Nom: Courroux déferlante

Arme requis: rien

Desecription: Créé un lier blésant la cible temps que le lien présent

Effet: Inflige 30 DGM a une cible dans un rayon 20FT pendant 10T de plus
chaque finde,tour ce sortilege gagne +10 BDGM.

Coat: 38 PM

Temps de recharge : 5 tours

CE4

Nom: Brume contre les impies

Arme requis: rien

Condition: Au début du combat ou fusionne

Description: Créé une brume magique qui absorbe la magie

Effet: Crée zone de 10ft qui annule tous Sortileéges qui vont sur elle pendant
5T
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Union divine des étres

Arme requis: Rien

Stat: Mental

Condition: ASHU ou NERA

Coat: 10 GP

Description : Grace a Nione elles peuvent fusieaner ou defusionner
Effet(s) : Fusionner ou défusionner

Source: Offert par Nion

Temps de recharge : 0

CS 2

Nom: Invocation de foudre

Arme requis: Arme de distanceé

States: Mental

Coit: 0 PM

Description : Concentre du mana sur'son arme afin de lui donné un
éléments puis I'abserbe poudr pouvoininvoqué la foudre sur ses ennemie.
Effet(s) : Canalise 4 Tours puis fait tombé les Foudre Divine. Inflige a 3 cible
un maximum 70DG, M+ votre' DG M dans un rayon de 25ft ne peut pas étre
interrompue.

Temps de recharge : 1 fois par JDR

CS3

Nom: Fureur de la nature sauvage

Arme requisi[Arme a distance]

Stat: Menta|

Description : Charge un boule de plasma noir chaque tour puis les lances.
Si charger au max immobilise la cible.

Effet(s) : Peut étre canaliser pendant 6 Tours Max (2 T Minu) ensuit inflige
des dégats a un cible dans un rayon de 30 ft en fonction des tours (2T = 20
DGM +10 BDGM, 4T = 40 DGM +20 BDGM, 6T =70 DG M +30 BDGM et
Immobilisation)

Temps de recharge : 5 tours
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CS 4

Nom: Malédiction de force magique
Arme requis: [Arme a distance]
Stat: Mental

Description : Maudit une cible et diminue forme défensive magique
Effet(s) : -50% Reésistance magique d’une cible dans un rayon de 25 FT de
-50 DFM pendant 6T

Temps de recharge : 5 tours

CS5

Nom: Complainte
Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Description : Jouer une morceau te
Effet(s) : Réduit Force, Mental,
autour de vous de -80% penda
Temps de recharge : 5 t

ancolique qu’il déprime
dans un rayon de 10FT
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.- Fiche d’Outil/Autre ="

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD
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Ticket Restaurants
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MEKATREN Dieu des Abomination et de la Mort

™

AGE:4664 ans TAILEE: 2m
Génération 2

Résumé Connu:
Incarnation de\la mort, Mekatren, veilleur des esprits.
Nione avait besoin d'un disciple qui ne perdra pas sa mission de vue:

conserver les damnés. Il se nomma Mekatren pour ce lourd fardeau, Mekatren prit
conscience de toutes les responsabilités et accepta son destin.

Suite a cela, Nione le tua de ses propres mains, puis le réincarna dans un nouveau corps
a I'épreuve des miasmes de la mort.

Suite a cette transcendance, Mekatren découvre un nouveau plan d'existence paralléle,
dont seulement Ashunera et lui-méme peuvent contempler... Les Abysses.
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Codex Nexus:

Ce garcgon fut pour moi aussi bien une surprise qu'un soulagement.
En effet, avant sa nomination, je ne voyais personne d'autre endosser ce role.

Qu'auriez-vous pensé si on vous avait dit un matin que votre destinéegserait de veiller sur
les morts de la galaxie entiére.

Imagine la surprise de ce dernier lorsqu’il eut 10 ans, il regut uneyvision dans son sommeil
lui disant qu'il serait le gardien du royaume des morts s’il devenait suffisamment fort pour
endurer sa propre fin.

Sa réaction fut aussi imprévisible pour vous qu'étonnante pour moiy!

En effet, au lieu de ne voir la qu'un simple réveil'seymit en téte de "mener a bien"
cette vision...

Il changea donc de style de vie d'une maniére adssi drastique que rapide.

Régime alimentaire sur mesure, entrainement intensif ( et journalier ).
Il entra méme dans la guilde d'aventuriers de sa ville.

Il enchaina les missions, les succes etlés rencontres, il fit de nombreuses missions avec
une certaine Zeriki et croisa méme la route des "Dames de bataille".

Jusqu'a ce fameux jour...

Journée normal€ pour notre jeune ami, il s’apprétait a aller protéger une marchande et son
convoi jusqua la ville suivante, une attaque de monstres des plus banals fut contrée "sans
méme transpirer" (pour citer Mekatren) et un voyage relativement simple...

Pourguoiyje racente cad? c'est simple, c'est ce jour la qu'il devint un dieu.

LLa marchande n'était autre que Nione déguisée pour venir sonder I'ame et la puissance de
notre héros,

Sansiméme un échange de mots et d'un simple acquiescement de la part de ce dernier
qui avait tout compris car il I'avait vu en réve.

Nione plongea sa main dans le coeur de Mekatren et fit de lui le Gardien qu'il est
actuellement .
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Nom: Race: Rang Point de vie: [Point de mana: |Jet de mort:
d’existence(RGE)
MEKATREN |Démon/ 12 4000/4000 1000/1000 1

Abomination

Physique Bonus ou malus |Attaque de 12D20
I’Arme(Rang-ExD?)

95% 0% Bonus Dégat Physique +290

Mental Bonus ou malus |Bonus Dégat Magique +0

95% 0% Défense Physique (Armure) |450

Social Bonus ou malus |Bonus Défense Physique +50

95% 0% Défense Magique (Armure) 450
Bonus de défense magique |[+50
Bonus de Soins +0
Régénération passif Point de 5
vie:
Régénération passif Point de 5
mana:
Esquive 5%
Résistance Magique 5%
Résistance au Altération 0%
Simple
Résistance au Altération 0%

Puissante

QG
TERRY
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i - Fiche équipement ="

-_q ° (1)-Arme main gauche et droite

Nom: Vesper

Type d'arme: [Arme. de contact], [Arme de
distance], [Tranchante],[DEUX mains]
Effet(s): #80BDGP,

Gagneg#5tt surles attaques de base pour
chaque ame banniéren,combat et vous
gagne +50Bouclier.

Nom: Casque de plate du reforger
Fente: 1
Effet: +75 DFP, +75DFM

Pour chaque armure “Du Reforger” gagne
+10 BDGP et +10 BDGM.

18
15
15

o (1)-Torsé" o (1)-Epaulettes :

Nom: Plastron de plate Du Reforger Nom: Epaulette de plate du Du Reforger
Type d'armure: Lourd | Fente: 3 Type d'armure: Lourd | Fente: 2
Effet: 75 DEPR, +75DFM Effet: +75 DFP, +75DFM

° (1)-Pantalons : ° (1)-Mains :

Nom: Gréve de plate du Du Reforger Nom:

Type,d'armure: Lourd | Fente: 1 Fente:

Effet: +75 DFP, +75DFM Effet:

° (1)-Pieds : ° (1)-Gants :

Nom: Bottes de plate du Du Reforger Nom: Gantelet de plate Du Reforger
Type d'armure: Lourd | Fente: 0 Type d'armure: Lourd | Fente: 2
Effet: +75 DFP, +75DFM Effet:+75 DFP, +75DFM
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :
Nom: Cape du chef Légionnaire Nom:

Fente: O Fente:

Effet: Abomination, Zombis, Démon vous | Effet:

doit le respect

° Reliques primaire ° Reliquesgsecondaire

Nom: Sceau de 5eme étage
Fente: 0

Effet: Les bannis ont Lenteur et
Vulnérabilité

Nom: Ossement,du premiermort

Fente: O

Effet: Les competences passifs déclenché
vous faits.gagné +30 PV

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 10

Fente:

Effet:

~Li - Fiche Accessoire w=r™"

Ici vous mettez vos aceessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)- Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Anneaux du passeé

Nom: Amulette du passé

Eente: 0 Fente: O

Effet: +50 BDGP, 30% appliqué Effet: +50 BDGP, 30% appliqué
Empoisennement Saignement

° (1)-Ceinture ) (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture du passé
Fente: 2
Effet: +50 DFP, +50 DFM

Nom: Boucle d’'oreille du passé
Fente: 0
Effet: +50 BDGP

QG
TERRY
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Gueule de Bless
Effet: 30 emplacements

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Attaque Violente

Arme requis: Rien

CB 1 Stat: Physique

Colt: 13 PM

Description : Attaque violemment une cible

Effet(s) : Inflige [ATB] +16 DGP et Une altération RP a une cible

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

CB 2 Stat: Mental

Cout: 18PM

Description : Augmenteda’puissance de cible

Effet(s) : Bénis une cible dansan rayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP
OU BDGM sur 4 attaque quiftouche

Temps de recharge : Otours

Nom: Charge destructrice

Arme requis: Rien

CB 3 Stat: Physique

Coat: 18 PM

Descriptiony Charge et attaque toute personne jusqu’a toucher la cible.

Effet(s) : Charge une cible dans un Rayon de 16Ft et recgois [ATB]+10 DGP,
Renversement. Toute personne qui est entre vous et lui recoit les mémes
degats'en plus des effets.

Nom:
Arme requis:

CB:44/ stat:

Codt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : O tours
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Voyage Parmi les Damnés

Arme requis: rien

Description: Téléporte un personne dans autre monde

Effet: Bannis dans le monde des morts une cible dans rayon de 20ft pendant
10T.

[Puis la corne brisée de Mekatren se régénére mais en‘cristal une partie de
I'ame du bannie.| Brisé le cristal (600PV) fait réapparaitre le bannis.| La cible
banni est sur une autre carte parallele avegfdes vagues ennemis a 50pv
applique Brilure (Les vagues sont tous {es 2 tours,.ils.ne font que des auto
attaque au rang d'existence de la personne Bannie).]

Cout: 30 PM

Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Frappe d'oblitération

Arme requis: Vesper

Description: Frappe devant seien utilisant Vesper.

Effet: Inflige 30 DGPatout personne devant soit en une cone de 20ft puis
30 DGP dans ungrayon de 10ft

Coiit: 45 PM

Temps de récharge : 5 tours

CE3

Nom: Mépris

Armegrequis: rien

Condition; Attaqué en entre 1 a 10FT

DescriptioniMekaten se demande si son adverse a une chance face a lui.
Effet: Inflige/ 30 DGP, Vulnérable, +30 BDGP

CE 4

NompAu'coeur de la mort

Arme requis: rien

Description: Appellent les ames de I'haut dela d'une main de fer pour attirer
¢'est victime.

Effet: Applique Immobilisation et Infirmité a tout personne devant sois en
une cone de 20ft puis les attirent avec un trébuchement devant sois.

Codt: 38 PM

Temps de recharge : 5 tours
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Danse mortelle Fantomatique

Arme requis: Vesper

Condition: Bannir une cible

Description : Vous profitez du vent de panique pour disparaitre
Effet(s) : Vous vous appliques Invisibilité, Célérité‘etiFlash
Source: Vesper

CS 2

Nom: Raid en embuscade

Arme requis: [Arme de contact] [Tranehante]

Condition: Si vous étes en Invisibilité

Description : Vous attaquez par réflexe le;malheureux qui passe a coté de
vous quand vous étes invisible

Effet(s) : Inflige de 60 DGP a une cible a 3 reprises et applique
étourdissement.

Source: Stigma

Temps de recharge :5 tours

CS3

Nom: Annihilationpuis déflagration

Arme requis: [Arme‘de, contact]

Stat: Physique

Déescription : Fait 3 coupe bref puis un coup puissant qui étourdit
Effet(s)4 Inflige 20 DGP a 3 reprises puis 30 DGP et applique
etourdissement

Source: Stigma

Temps de recharge : 5 tours

CS 4

Nom: Détermination

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Vous étes déterminé a battre vos ennemis

Effet(s): Votre BDG P et BDG M augmente de +50 pendant 4 T et Esquive
diminue de -50%

Source: Stigma

Temps de recharge : 5 tours
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L Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o0

o0

o0

o0

Expérience

God Points

Pieces de
I’honnheur éternel

Sigmat Briser

[oe]

[ee)

[oe]

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur, Supeérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resodrce Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o]

TERRY
“4_ S

QG
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= - DENALYMA Déesse de la Nature et du Renouveau =

Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

AGE:4664 ans TAILLE: 1m70
Générationi2

Résumérconnu:

Denalyma, druidesse de haut rang avec un grand Coeur porté sur la Nature.
Chaque partie de cette divinité créé et inspire renouvellement aprés la destruction.
La nature reprendra le dessus quoi qu'il arrive contre ses ennemis.

Néanmoins toute la Nature est a genoux devant elle et finis toujours par la suivre.
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Codex Nexus:

Denalyma est originaire des contrées les plus inhospitaliéres de I'ancien "Monde"
Wilfaune. elle est née et a grandi en tant que Varysse, un peuple d'humanoides mélant
une apparence végétale et un profond lien avec leur planéte mére, tous les Varysses
étaient en quelques sortes liées a la planéte.

Ce lien pouvait leur permettre d'emprunter aussi bien les connaissances de la terre que
les forces de cette derniére, bien évidemment dans la mesuredugraisonnable.

Cette capacité chez les Varysses bien que innée n’était pas systématiquement entrainée,
car elle demandait a son utilisateur une totale fusion avec la (PMH).

Denalyma a, depuis son éveil, manifestée un talent plusqué prononce pour rentrer en
symbiose avec le monde, ce qui lui a valu d'étfe surnommeertle bras armée de (PMH)".

Elle était la voix et les yeux de ce monde, et mit enféchee;de nombreux
aventuriers/braconniers/chercheurs defreliques.’Le seul qu'elle ne put vaincre se nomma
Mékatren, un jeune homme dont laguissanee et laidextérité n'avaient d'égal que son sang
froid et son calme durant le combat:

Mékatren s’était rendu sur cétte planeteyafin dé ramener des trésors qui n'auraient jamais
dd la quitter, cela entraina unimalentendu lorsque la foret susurra a Denalyma qu'un
étranger était apparu et qu'il portait des reliques de ce monde.

Vous vous doutez que le combat qui*suivit fut intéressant... Mais trop brouillon pour étre
raconté : il segsoldapar la victoire de Mekatren, qui, au lieu d'achever son adversaire se
contenta de'rendre Ig§ reliques et de repartir comme il était venu. A la suite de cela,
Denalyma comprit que sa hate faillit causer sa perte, elle se coupa de son propre monde
et partiben quéte de cefmystérieux jeune homme afin de le remercier.

e plus intrigant dans cette histoire, c'est que Denalyma ce mit a sillonner les mondes des
années durant avant de le retrouver.

Vousyme demanderez slrement quel est le cocasse de cette histoire, et pour vous
répondre, c'est le fait qu'ils se rencontrérent.

Alors que Mékatren était déja devenu un dieu, elle ne voulut jamais croire que son
adversaire de I'époque et ce "dieu de la mort" étaient la méme personne.

Je vous passe les détails des retrouvailles, mais je puis vous assurer que cette derniére

fut comique.
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Nom: Race: Rang d’existence(RGE) [Point de vie: |Point de mana: |Jet de mort:
DENALYMA |Humain 12 1000/1000 2000/2000 0

Physique |Bonus ou malus Attaque de 12D12
I’Arme(Rang-ExD?)

95% 0% Bonus Dégat Physique +0

Mental Bonus ou malus Bonus Dégat Magique +0

95% 0% Défense Physique (Armure) |240

Social Bonus ou malus Bonus,Défense Physique +0

95% 0% Défense Magique (Armure) (240
Bonus'de'défense magique |+0
Bonus de Soins +70
Régénération passif Point de 35
vie:
Régénération passif Point de 35
mana:
Esquive 35%
Résistance Magique 0 %
Résistance au Altération 0 %
Simple
Résistance au Altération 70%

Puissante

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy

PAGE :317/382




Guide Maitre Du Jeu QG TERRY

~hi-Fiche équ

ipement ="

Sttt

i

1k 3

ﬁﬁﬂﬁ

Lt

° (1)-Arme main gauche :

Nom: Sceptre du premiére arbre du
paradis

Type d'arme:[Arme de\distance],[UNE
main],[Contondante].. | ' Fente: 0
Effet(s): Bonus soins +303 Régénération
passif Point'devie et Point'de mana +30

° (1) Arme main droite

Nom:
Fente:
Effet:

° (1)-Téte :

Nom: Couronne du Paradis

Type d'armure: Léger

Fente: 1

Effet: +40 DFP, +40 DFM, +10% RAP

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: Torse pétale’du Paradis

Type d'armure: Léger

Fente: 1

Effet: +40 DEP, +40 DEM, +10% RAP

Nom: Feuilles Jute du Paradis

Type d'armure: Léger

Fente: 1

Effet: +40 DFP, +40 DFM, +10% RAP

o (1)-Pantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Jupe.degose du Paradis

Type d'armure: Léger

Fentemn

Effet: +40 DFP, +40 DFM, +10% RAP

Nom: Bracelet de familier
Fente: 0
Effet: Vous étes lier a ABYSS

° (1)-Pieds :

° (1)-Gants :

Nom: Sandal de chaine du Paradis
Type d'armure: Léger

Fente: 2

Effet: +40 DFP, +40 DFM, +10% RAP

Nom: Gant Orchidée du Paradis
Type d'armure: Léger

Fente: 2

Effet: +40 DFP, +40 DFM, +10% RAP

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :
Nom: Brigantine Nom:

Fente: O Fente:

Effet: Appliqué vos invisibilité et célérité en | Effet:

forét.

° Reliques primaire ° Reliquesgsecondaire

Nom: Noeud atrape réveil millénaire
Fente: O

Effet: Quand votre bouclier s'estompe,
appliqué Sommeil a toute personne dans
un rayon de 10 FT.

Nom: Sablierdeyl’ heure durenouveau
Fente: O

Effet: Tous les£ fTours vous soin d'une
altération'simple

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 10

Fente:

Effet:

~Li - Fiche Accessoire w=r™"

Ici vous mettez vos aceessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)- Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Cercle,de Rosé du paradis
Eente: 0
Effet: +10BS, +10% RAP

Nom: Collier de perle de Rosé du paradis
Fente: 1
Effet: +10 BS, +10% ESQ

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Sangle de Rosé du paradis
Fente: 1
Effet: +10 BS, +10% ESQ

Nom: Boucle perle de Rosé du paradis
Fente: O
Effet: +10 BS, +10% ESQ
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Bougon de rose noir
Effet: 10 Emplacements

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Apaisement curatif

Arme requis: Rien

CB 1 Stat: Mental

Codt: 14 PM

Description : Soigne une cible blessée.

Effet(s) : Soigne une cible sur rayon de 20m'de RE x D12 PV
Temps de recharge : 0 tours

Nom: Bouclier magique

Arme requis: Rien

CB 2 Stat: Mental

Coit: 14 PM

Description : Crée ungevétement magique qui protége la cible.
Effet(s) : Sur une cible dans‘un rayon de 20ft donne +5 Bouclier x RE.
Temps de recharge : O'tours

Nom: Bénédiction divine

Arme requis: Aucune

CB 3 Stat: Mental

Colt: 14 PM

Descriptiony: Bénie sur cible et lui évite la mort.

Effet(s) : Dans un rayon de 10m Bénis une cible 5 tours et le raméne a la
vie,« 10 x RE du lanceur » PV si il meurt tant que le sort est actif.
Tempside recharge : O tours

Nom:

Arme requis:
CB.4 (stat:

Codit:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : 0 tours
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Epine toxique

Arme requis: rien

Description: Fait refléter une armure de rose sur une pefsonne désigné
Effet: Inflige 30 DGM et applique Poison sur une cible prache pendant 20T
Coit: 30PM

Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Etre du renouveau
Arme requis: rien
Description: Revitalise tout étre prés de Denelyma selon'son temp de
concentration
Effet: Peut étre Canalisé jusqu'a®T :
e 2T = Soigne 20PV (+10PV) a tout personne dans un rayon de 10Ft
e 4T = Soigne 30PV (#20PV)etf10 Bouclier (+20Bouclier) a tout
personne dans undrayon de 20Ft
e 6T = Soigne 30PV (+30PV) et 30\Bouclier (+30Bouclier) a tout
personne dansun rayon de 20Ft
Cout: 45PM
Temps de recharge : 5 tours

CE3

Nom: Bourgeon deVitalité

Arme requis: Rien

Condition: Lancé une canalisation ou terminé un canalisation

Description: Une zone de pollen régénération

Effet: Créé une zone de 10ft qui rend 15PV et Bonus soins +15 pendant 2T
Temps de recharge : 5 tours

CE 4

NomSurprise de la nature

Arme requis: rien

Condition: Soigner un personne

Description: Soigner créé un revétement couleur ambre qui augmente les
performances de récupérations

Effet: Tout personne gagne Bonus soins +15, Régénération passif Point de
mana +15 pendant 5T

Temps de recharge : 5 tours
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Le monde des réves

Arme requis: rien

Condition: Dormir et avoir déja vu I'animal

Description: Réve qui déviant réalité

Effet: Prend possession d'un animal déviant ou un'végeétal, utiliser des
sortiléges

Source: Sceptre du premiere arbre du paradis

Temps de recharge : 5 tours

CS 2

Nom: Générosité

Arme requis: [Main nue]

States: Mental

Coit: 0 PM

Description : Vos maing apportent faibienveillance mais elle a un prix.
Effet(s) : Pendant 4 3, Améliofation des soins augmente de +50, les PM
consommeés augmeéntentidé +50 pendant I'utilisation de la compétence.

Source: Stigma
Temps de recharge : 1 fois par JDR

CS3

Nom: Soin compatissant

Armerequis: [Rien]

Stat: Mental

Description 3Soigne une cible et vous méme dans une colonne de lumiére
Effet(s) : Restaure 50 PV d’une cible dans un rayon de 25FT et vous vous
soignez de 100 PV

Temps de recharge : 5 tours

CS 4

Nom: La main du salut

Arme requis: [Contondante]

Stat: Mental

Description : Bénie une cible Pendant le Combat

Effet(s) : Marque une cible dans un rayon de 10FT, si cette derniére tombe
en dessous de 50% restitue 100 PV.

Source:
Temps de recharge : 5 tours
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- Fiche Familierw=r™"

Nom:Sharkrip Abyss :Type

Propriétaire: DENALYMA Rang d‘existence: 4

CF 1 Nom: Tir debout

Condition: Quand son Maitre estdouché au CAC
Description ;
Effet(s) : Applique Aveuglément sur 'ennemie

CF 2 Nom: Dents du barracuda

Condition: Aprés une attaque du maitre
Description : Mord la cible
Effet(s)£ Lesiennemis au CAC ont tous saignement

CF 3 Nom: Réverbération

Condition: Phase de combat
Description: L'instinct du prédateur est présent
Effet(s) : Donne au Maitre +15% de réussite

CF 4 Nom: Tsunami

Condition: Toute les attaques du maitre affligent
Description : Une puissante ressemblant a une vague
Effet(s) : infligent renversement

Y 900000000E
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L Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o0

o0

o0

o0

Expérience

God Points

Pieces de
I’honnheur éternel

Sigmat Briser

[oe]

[ee)

[oe]

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur, Supeérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resodrce Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o]

TERRY
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2 = ZERIKI Déesse des Altérations = =

TAILLE: 6m (de long)

Résumé connu:

Prétresse des Altérations, Reptilienne de race pure qui a
fait veeu de Corrosion pour occire toutes personnes qu'elle jugerait
ennemie de Nione.

‘ae
TERRY
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Codex Nexus:

Si Zeriki n'avait pas connu Alatréon et Nione, elle serait sans doute devenue une déesse
par la force des choses, en effet cette petite demoiselle native d'un peuple de reptiliens
était, malgré son jeune age, la shamane la plus respectée de toutes les castes.

Nul ne sait d'ou venait ce respect ni cette adulation a la limite du fanatisme mais tous
s'accordent a dire que Zeriki inspirait ses alliés et faisait trembler'sesiennemis par la seule
mention de son nom.

La liste de ses exploits est longue, presque aussilongue gue le nombre de morts traités
par Mékatren (lol) mais I'un des plus incongrus et sans doutéle plus beau est qu'elle fut la
premiére créature mortelle a rencontrer Alatreon eta'le remettre en question sur ses
connaissances. (je pense surtout qu'il n‘a rien wodlu dire pour la laisser causer dans le
vent, ouais !...)

Ceci ajouté aux nombreux exploits gu'elle affichait deja, vous vous doutez bien que Nione
lui proposa l'ascendance, qué€lle accepta tout naturellement.

Le fanatisme et le respect qu'elletinspirait autrefois sont devenu sien a I'égard de Nione, et
afin de protéger le nom de la déesse qui I'éleva parmi les siens, elle est préte

a déchainer tout un panel de sorts aussi changeants que destructeurs.
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Nom:

Race:

Rang d’existence(RGE)

Point de vie: |Point de mana:

Jet de mort:

ZERIKI

Cernapo

11

1500/1500 1500/1500

0

Physique

Bonus ou malus

Attaque de
I’Arme(Rang-ExD?)

11D12

95%

0%

Bonus Dégat Physique

Mental

Bonus ou malus

Bonus Dégat,Magique

+250

95%

0%

Défense’Physique (Armure)

0

Social

Bonus ou malus

Bonus Défense Physique

+0

95%

0%

Défense Magique (Armure)

Bonus de défense magique

+0

Bonus de Soins

+0

Régénération passif Point de

vie:

Régénération passif Point de

mana:

Esquive

40%

Résistance Magique

75%

Résistance au Altération
Simple

75%

Résistance au Altération
Puissante

75%
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~hi-Fiche équ

ipement ="

ﬁﬁﬂﬁ

i

1k 3

Lt

° (1)-Arme main gauche et droit :

Nom: Gants du Zodiaque

Type d'arme: [Arme de distance], [Deux
main],[Contondante]

Fente: 2

Effet: +5T sur les Alterations, +50 BDGM
Au début de chague tour créé deux orbes
A, imprégné d’altérations qui peuvent étre
utiliséesisur c’est'sortileges.

Sttt

of (1)-Téte:

Nom:Bandana de I'Alchimage
Type d'armure: Léger

Fente: 0

Effet: +15% de RM, RAS, RAP

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: Robe dedMaitre Alchimage
Type d'armare: Légen

Fente: 1

Effet: +15% de RM, RAS, RAP

Nom: Epaulette de Maitre Alchimage
Type d'armure: Léger

Fente: 1

Effet: +15% de RM, RAS, RAP

° (1)-Rantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Sarwelle de Maitre Alchimage
Type d'armure: Léger

Fente: O

Effet: +15% de RM, RAS, RAP

Nom: Bracelet de familier
Fente: O
Effet: Vous étes lier a Gales

° (1)-Pieds : ° (1)-Gants :

Nom: Nom: Gants de Maitre Alchimage
Type d'armure: Type d'armure: Léger

Fente: Fente: 0

Effet: Effet: +15% de RM, RAS, RAP

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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TERRY

° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :

Nom: Nom: Tenue de Archétype

Fente: Fente: O

Effet: Effet: Tout les 3T une potion de votre
choix apparait dans votre inventaire

° Reliques primaire ) Reliques secondaire

Nom: Orbe de philosophale

Fente: O

Effet: Créé deux Orbes A avec Agonie en
plus si vous regevez une altération

Nom: Etoile de philosophale

Fente<0

Effet: Si'une‘personne dans un rayon de
20ft'a 4 alteration sur elle inflige 50 DGM

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 9

Fente:

Effet:

*hi - Fiche Accessoire ="

Ici vous mettez vos‘@ccessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)- Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Anneaux d’or pur
Eente: 2
Effet: +50 BDGM, +10% ESQ

Nom: Amulette d’or pur
Fente: 0
Effet: +50 BDGM, +10% ESQ

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture d’or pur
Fente: 1
Effet: +50 BDGM, +10% ESQ

Nom: Boucle d’oreille d’or pur
Fente: 2
Effet: +50 BDGM, +10% ESQ

QG

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Estomac reptiles
Effet: 10 Emplacements

&
&

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Attaque magiques supérieure

Arme requis: Rien

CB 1 Stat: Mental

Cout: 29 PM

Description : Concentre de I'énergie puis tire undaserpuissant sur une
cible.

Effet(s) : Tire un laser de mana sur un Rayon de 20m inflige 20 DGM, une
altération Puissante selon le terrain.

Feu : Bralure/ Nuage : Désarmement/]erre s Rétention/Eau :
Renversement/Jour : Verouillage/Nuit :Silence.

Nom: Bouclier magique

Arme requis: Rien

CB 2 Stat: Mental

Coit: 14 PM

Description : Crée un revé€tement‘magique qui protége la cible.
Effet(s) : Suf une cible danswnrayon de 20ft donne +5 Bouclier x RE.
Temps de rechargey: O tours

Nom: Attaque magiques

Arme requis: Rien

CB 3 Stat: Mental

Cout: 24 PM

Description : Crée une orbe puis la lance sur une simple.

Effet(s) : Tire une boule de mana sur un Rayon de 20m inflige 10 DGM,
une_altération Simple selon le terrain

Feu : BrGlure/Nuage : Flotter/Terre : Empoisonnement /Eau : Givre/Jour :
Aveuglement /Nuit :Lenteur.

Nom:
Arme requis:

CB 4 | stat:

Colt:
Description :
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Dissolution

Arme requis: rien

Condition: Appliquer une altération sur une cible
Description: Amplifie les altérations

Effet: Les dégats d'altérations sont augmentés de +15 DG
Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Propagation de la peste

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Transfére les altérationsisur Zeriki sur une autre cible et le
coron

Effet: Cible une personne dang un rayen.de 20FT, applique tout vos
altérations simples sur la cible etiapplique Saighement avec
Empoisonnement.

Coat: 24PM

Temps de recharge *5,tours

CE3

Nom: Flotte defla Salamandre

Arme requis; rien

Stat: Mental

Description: Faite une vague d'énergie brulant et lévitant les personnes sur
sonpassage

Effet: Applique Flotté, Etourdissement, Brulure & tout personne dans un
cone de20F}

Coat: 30PM

Temps de recharge : 5 tours

CE4

Nom: Convulsion d'agonie

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Tire un projectile qui s'imprégne sur la cible se qui désintégre
par altération présente sur la cible

Effet: Sélectionne une cible puis Inflige 30 DGM et inflige 30 DGM un
nombre de fois par 2 orbes A puis supprime toutes les orbes A.

Cout: 30PM + 4 PM par orbes A

Temps de recharge : 5 tours
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Complainte

Arme requis: [Instrument]

Stat: Mental

Description : Jouer une morceau tellement mélancolique gu’il déprime
Effet(s) : Réduit Force, Mental, Social sur une cible,dans un rayon de 10FT
autour de vous de -80% pendant 4Tours

Source: Stigma
Temps de recharge : 5 tours

CS 2

Nom: Malédiction de force magique

Arme requis: [Arme a distance]

Stat: Mental

Description : Maudit une gible et'diminue forme défensive magique
Effet(s) : -50% Résistance magique'd’une cible dans un rayon de 25 FT de
-50 DFM pendant 6

Source: Stigma
Temps de recharge : 5 tours

CS3

Nom: Malédiction dexfaiblesse

Arme requis: Arme a'distance

StataMental

Description : Maudit une cible d'un linceul de ténébre

Effet(s)’: Maudit une cible dans un rayon de 25 FT pendant 5T et a chaque
fois que la cible utilise des Sortilége/ ou Passif, Inflige 10DG M équivalents a
10"PMymax

Source:
Temps de recharge : 5 tours

CS 4

Nom: Briseur d'impureté

Arme requis: Gants du Zodiaque

Stat: Mental

Description : Brise une orbe d’'un coup sec et donne un avantage

Effet(s) : Supprime 1 Orbe A pour appliquer un Avantage tactique de votre
choix

Source: Gants du Zodiaque

Temps de recharge : 3
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&L -Fiche Familiera=r™"

Nom: Kukulk :Type

Propriétaire: ZERIKI Rang d'existence: 4

CF 1 Nom: Distorsion brumeuse
Condition: Toute,attaque reguefsur le Maitre
Description”: Nuage de fumigéne
Effet(s) : Diminue de §%*rang la précision du prochain assaut de I'assaillant.

CF 2 NomiNuage impalpable
Conditional orsqu’un attaque vous étes destiné

Description i Tampons climatique
Effet(s):-10 degats regues

CF 3 Nom:iiOkami spirit
Condition: Phase de combat
Deseription: Amortisseur
Effet(s) : Donne +15 résistance au Altération Puissance

CF 4 Nom: The floor is cloud

Condition: Toute les attaques du maitre
Description : Courant d’air
Effet(s) : Infligent flotter

el 9POOOO000E

R

QG
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L Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o0

o0

o0

o0

Expérience

God Points

Pieces de
I’honnheur éternel

Sigmat Briser

[oe]

[ee)

[oe]

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur, Supeérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resodrce Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o]

TERRY
“4_ S

QG
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VEREK Dieu des Reliques et du dés

AGE:4714 ans TAILLE: variable entre 1m et 3m
Génération 2

Résuméconnu:

Vérek, dieu des reliques et des dés, au début, avant qu'il ne devienne Dieu, il était aussi
malchanceux en tout. Puis Nione le choisit pour annuler ou sceller les magies trop
dangereuses dans des objets, par cela la malchance tourna et Vérek devenant maitre de
celle-ci. Il est I'un des Dieux les plus influents

de la galaxie. Selon les dires, Terry a un contentieux avec Verék
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Codex Nexus:

-Je n'ai jamais rencontré de créatures aussi malchanceuses que Veérek, il est né

sur (planéte casino) du plus grand coup de chance que le multivers ait connu, car il est un
élémentaire de chance mais sa malchance est incommensurable.

En effet, le jour de sa naissance, 777 personnes a travers tout (Planéte Casino) gagnaient
le Jackpot. un tel enchainement d'événements chanceux était si improbable que toute la
chance qui aurait due naitre avec cet élémentaire fut remplacée parune malchance des
plus attristante.

Il fut chassé de (planéte casino) ainsi que d'une 50aine ‘defmondes, car sa malchance,a
défaut de lui étre fatale, ne manquait pas d'étréa la'limite dulétale pour ses "alliés".

Il'y eut en revanche 2 seules personnes qui hleurent seémble-t'il jamais de difficultés avec
tout cela, "Ashu" et " Nera" 2 soeurs dont le talent et la puissance supplantaient la
malchance de Vérek.

Je ne vous raconterai pas a nouveau,les déboires que Vérek connut lorsque sa
malchance manqua de tuerdes sceursimais sachez seulement que depuis ce jour, Vérek a
toujours tout fait pour negpas‘recroiser AshiNera car il s'en veut terriblement d'étre a
l'origine de leur sort.

Lorsque Vérgk recut dey\Nione son ascension, la premiére chose qu'il fit des ses nouveaux
pouvoirs était d'enfefmer sa maudite malchance dans un jeton venant de son monde
d'origine afin de pouvoirbenéficier enfin de ses capacités d'élémentaire de chance.
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Nom: Race: Rang d’existence(RGE) [Point de vie: |Point de mana: |Jet de mort:
VEREK Elémentaire 11 3000/3000 1000 /1000 0
Physique Bonus ou malus Attaque de 11D20
I’Arme(Rang-ExD?)
95% 0% Bonus Dégat Physique +50
Mental Bonus ou malus Bonus Dégat Magique +150
95% 0% Défense Physique (Armure) |250
Social Bonus ou malus Bonus,Défense Physique +0
95% 0% Défense Magique (Armure) (250
Bonus'de'défense magique |+0
Bonus de Soins +10
Régénération passif Point de |5
vie:
Régénération passif Point de |5
mana:
Esquive 5%
Résistance Magique 15%
Résistance au Altération 0%
Simple
Résistance au Altération 0%
Puissante
Parade 70%

QG
TERRY
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~hi-Fiche équ

ipement ="

ﬁﬁﬂﬁ

i

1k 3

A X

° (1) Arme main droite gauche

Nom: Lance Dévinsix et Bouclier
Brillanola

Type d'arme: jJArmeide contact], [Arme de
distance], [Centondant],[DEUX mains]
Fente: 2

Effet(s): +50BRGP, +50BDGM, +20%
Parad. Peut tirer un‘projectile unique (au
beutde lallance), aprés utilisation perd les
effets de BDGR jusqu'a la fin du combat.

° (1)-Téte :

Sttt

Nom:

Type d'armure:
Eénte:

Effet:

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: Plastrondueavalier reliquaire
Type d'armare: Lourd

Fente: 1

Effet: +50DEP, +50DFM et +10% Parade

Nom: Spallieres du cavalier reliquaire
Type d'armure: Lourd

Fente: 2

Effet: +50DFP, +50DFM et +10% Parade

° (1)-Rantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Gréves du cavalier reliquaire

Type d'armure: Lourd

Fente: 1

Effet: +50DFP, +50DFM et +10% Parade

Nom: Bracelet de familier
Fente: O
Effet: Vous étes lier a Penelion

° (1)-Pieds :

° (1)-Gants :

Nom: Botte du cavalier reliquaire

Type d'armure: Lourd

Fente: O

Effet: +50DFP, +50DFM et +10% Parade

Nom: Gantelet du cavalier reliquaire
Type d'armure: Lourd

Fente: 2

Effet: +50DFP, +50DFM et +10% Parade

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :
Nom: Cape Tsukumogami reliquaire Nom:

Fente: 1 Fente:

Effet: Les effets de bouclier donne +5PV Effet:

° Reliques primaire ° Reliquesgsecondaire

Nom: Sceau du propriétaire reliquaire
Fente: O

Effet: Les attaques sur une cible avec une
relique I'applique Silence

Nom: Ampliforaide R.Q.V

Fente: O

Effet: Gagné +20,.BBGM pour chaque
religue dansdune rayon de 20ft

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 10

Fente:

Effet:

~Li - Fiche Accessoire w=r™"

Ici vous mettez vos aceessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)- Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Chevaliére du cavalier reliquaire
Eente: 1
Effet: +20% Parade, +10 BS

Nom: Chaine du cavalier reliquaire
Fente: 0
Effet: +50 DGM, +15% RM

° (1)-Ceinture ° (1)-Boucle d’oreille
Nom: Sangle du cavalier reliquaire Nom:

Fente: 1 Fente:

Effet: +50 DGM, +15% RM Effet:

QG
TERRY
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Coffretine
Effet: 30 Emplacement

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Charge destructrice

Arme requis: Rien

CB 1 Stat: Physique

Colt: 18 PM

Description : Charge et attaque toute personne jusqu’a toueher la cible.
Effet(s) : Charge une cible dans un Rayon_de 16Kktet recois [ATB]+10 DGP,
Renversement. Toute personne qui est eatre vous et lui recoit les mémes
dégats en plus des effets.

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

CB 2 Stat: Mental

Coat: 18PM

Description : Augmente lafpuissanee de cible

Effet(s) : Bénisqune cible'dans unfrayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP
OU BDGM sur 4 attaque qurtouche

Temps de recharge 0 tours

NomiAttaque magiques

Arme requis: Rien

CB 3 Stat: Mental

Colt: 24 PM

Description : Crée une orbe puis la lance sur une simple.

Effet(s) : Tire une boule de mana sur un Rayon de 20m inflige 10 DGM,
uneraltération Simple selon le terrain

Feu : BrQlure/Nuage : Flotter/Terre : Empoisonnement /Eau : Givre/Jour :
Aveuglement /Nuit :Lenteur.

Temps de recharge : O tours

Nom:
Stat:

CB 4 | cout:

Effet(s) :
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Appel du maitre Reliqua

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Transcende les objets en relique et assimile une relique
Effet: Transforme un objet en relique et s'attache a Verek (comme un
équipement) pendant 10T

Coat: 20 PM

Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Dé explosif

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Se concentre pui§ lance une.Dé grenade sur un endroit.
Effet: Canalise 2T puis lange une badtle d'energie entre 10FT a 20FT puis
Inflige 30DGM (+10BDGM) a tout personne dans un rayon de 10FT.
Coat: 35 PM

Temps de recharge *5,tours

CE3

Nom: Roi desMalchanceux

Arme requis: rien

Condition: Action (dé) d'une autre personne dans un rayon de 10FT
Description: manipulela chance

Effet:;;Changer la valeur d'un Action (dé) d'une autre personne
Temps derecharge : 5 tours

CE4

Nom: Dé des enfers
Arme requis: rien
StatihMental
Description: Maudit c'est adversaire et leur action
Effet: Applique "Fléau des Dés" sur tout personne dans un rayon de 20FT
pendant 10T. "Fléau des Dés": si la personne fait une action son jet de dé
appliqué les effets selon son affinité.
e Feu - Inflige 30 DGM et Brulure dans un rayon de 20FT
e Nuage - -10%Esp et Aveuglement dans un rayon de 20FT
e Terre - Empoissonnement et Vulnérabilité
e Eau - Lenteur et givre dans un rayon de 20FT
e Jour - Etourdissement et Flotter dans un rayon de 20FT
e Nuit - Infirmité et Peur dans un rayon de 20FT
Codt: 55PM
Temps de recharge : 5 tours
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~%i- Fiche Compétence de successionwmr™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Swing jaillissant

Arme requis: [Arme de contact] [contondant] ou [Main nue]

Condition: Aprés une parade/esquive/encaissement réussie

Description : Lance une orbe de ver blindé

Effet(s) : inflige 50 DGP au propriétaire de I'attaque dans une rayon de 20ft

Source: STIGA
Temps de recharge :

CS 2

Nom: Elévation

Arme requis: Rien

Condition: Quand vous étes sous, lesfeffets siiivants: Etourdissement,
Rétention, Flotté, Renversement, Peur, Désarmement.

Description :

Effet(s) : Annule tout les, altérations suivant Etourdissement, Rétention,
Flotté, Renversement, Peur, Désafmement puis gagne +50% Résistance au
Altération Puissant,pendant 2 fours

Source: STIGA

CS3

Nom: Soin compatissant

Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description/: Soigne une cible et vous méme dans une colonne de lumiére
Effet(s) : Restaure 50 PV d’une cible dans un rayon de 25FT et vous vous
soignez de 100 PV

Source: STIGA
Temps de recharge : 5 tours

CS 4

Nom: Tire final

Arme requis: Lance Dévinsix et Bouclier Brillanola
Stat: Mental

Cout: 5PM

Description : Tire un projectil de lance avec sa lance
Effet(s) : Inflige 50 DGP

Source: Lance Dévinsix et Bouclier Brillanola
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- Fiche Familierw=r™"

Nom: Kraken

Penelion:Type

Propriétaire: Rang d'existence:

CF 1

Nom: Monture de,Guerre

Condition: Quand son Maitre va récevoir une attaque
Description i#Charge intrépide

Effet(s) : Gagne 5DEFM*RANG avant dégat recu

CF 2

Nom: Monture intouchable
Condition:Phase de combat
Description : Pas grace

Effet(s)£ Bonus de 10% d’esquive

CE3

Nom: Monture vivace

Condition: Phase de combat
Description :

Effet(s) : Bonus de 15 ft de déplacement

CF4

Nom: Matador

Condition:Toute les attaques du maitre
Description: Claque de sabot

Effet(s) : Infligent Confusion

Joie
point

©000O0COOO

‘
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L Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o0

o0

o0

o0

Expérience

God Points

Pieces de
I’honnheur éternel

Sigmat Briser

[oe]

[ee)

[oe]

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur, Supeérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resodrce Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o]

TERRY
“4_ S

QG
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AGE:3664 ans TAILLE: 2m50
Génération 2

Résumé connu:

Ingénieur de renom, inventeur de multiples avancées technologiques, Gentlemen qui
parcourt les galaxies a la recherche de matériaux rares pour ses inventions.
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Codex Nexus:

Teread... Voila un nom qui me ramene bien loin une époque si ancienne qu’Anankos
lui-méme ne saurait la daté, en effet ce dernier vient d'un monde aujourd’hui disparu et
oublié de tous.

Teread est originaire d’'un monde qui au cours des siécle a vus sa magie disparaitre ils
furent les premiers lui et son peuple a développer le concept de technologie, cette
derniere aurait di leurs permettre de survivre a la disparition de‘la'magie (fait a noté que
jai dit qu’il aurait da).

Les raisons et les conséquences de la disparition de gétte magie sont une autre histoire
aujourd’hui nous allons nous concentrer sur Teread.

Née dans un monde ou la magie disparaissaits€e jeune et talentueux Teread passa toute
sa jeunesse, et une partie de sa vie d’adulie a étudier.et a développer sa technologie.

Il fut rapidement considéré comme le plus grandigenie de sa planéte, certains I'admirait
d’autres le jalousaient mais chacuns s'accordait a.dire que ses créations étaient

“‘magique”.

Il est donc normal qu’undel concentré de“charisme” trouva 'amour rapidement en la
personne “d’Akandrine”, aussi belle qu'intelligente elle avait ravi le cceur de l'inventeur et
évinga ses concurrentes d’'un simple‘sourire a ce dernier.

Les années passérent et leurs amours se renforga elle était devenus sa raison de vivre et
était prés a ftout les@acrifices pour elle.

Si bien que larsque la tragédie arriva il n'hésita pas a détruire son monde pour la sauver.
Vaus noterez chers'amis que les divinités ont leur lot de tragédie et Teread en bon
successeur de ses péres n’échappera pas a cette régle.

En effet’si'mes siécle d’existence m’ont appris une chose c’est que les mortel sont prés a
tout lorsque leur gain sont en cause, (soupir) alors que le monde de Teread a finalement
perdue toute sa magie I'inégalable dextérité de ce dernier a concevoir des appareils dont
les capacité étaient semblable voir supérieur aux effet magique les plus complexe
commencerent a attiré la jalousie voir la haine de certains de ces compatriotes.
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En effet des rumeurs selon lesquelles Teread garderait jalousement les dernier vestige de
magie pour lui commencerent a circuler, selon cette derniére il conserverait les derniers
fragments de magie du monde afin d’en imprégner ses machines et de garder I'influence
qu'’il posséde et comme vous le savez mes chére amis, lorsqu’il est question de jalousie et
de nuire a son prochain les mortel n’ont aucun autre pareil les habitant du monde de
Teread vinrent pour lui mais comme se dernier c’était isoler dans son laboratoire secret il
ne trouverent que sa femme.

lIs torturérent cette derniére des jours durant afin qu’elle révele ou Teread,cachait la
magie. Ne pouvant obtenir de réponse de sa part, ils 'abandonnérent pour'morte dans les
décombres d’'une demeure qui avait connu des jours‘meilleurs.

La suite vous vous en doutez est loin d’étre agréable a entendre, a son retour Teread
découvrit sa demeure en cendre et son épouse bien‘aimermutilée c’est en cherchant des
réponse qu’il comprit ce qui c’était passe et criavengeance, 6 jours c’est le temps qu'il lui
a fallut pour trouver et punir les adteurs du‘massacrerde sa femme, 6 jour durant
lesquelles il mit sa planéte a feu et a sang, 6 jours durant lesquelles il réduisit en cendre
toute personne qui se mettaitisur son chemin.

Au crépuscule du 6ieme'jours larsqu’il eu enfin sa vengeance et entourer des cadavres de
ses compatriotes une idée folle luitrayersa 'esprit.

« ...voix de teread:

Durant des années ils‘acclameérent mon génie et comparerent mes créations a I'ceuvre
d’'un dieu mais si je suis un dieu ¢a veut dire que je peux lui redonner vie, je vais la
ramenerelle sera,avec moi de nouveau et cette fois je vais m’assurer que personne ne
puissent me Penlever. »

Il entreprit en ce jours funeste 2 travaux le 1er construire une machine a partir du corps de
sa défunte femme afin de pouvoir la ramener et I'avoir de nouveau avec lui, le 2nd fut de
réduire a néant la population de ce monde qu’il lui avait pris sa bien aimer.

Des siecles de purgent et de recherches furent nécessaire, des siécles durant lesquelles
petit a petit 'lhomme aimant et attentionné qu’était Teread devint une machine froide et
déterminer en effet sa condition mortel I'avait obligé a procéder sur lui méme a de vastes
amélioration afin de pouvoir ramener celle qu’il avait perdu.
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Lorsqu’il eut accompli sa tache est qu’il arriva a éveillé le corps mécanique de sa dulcinée
c'estla

que le vrai cauchemar allait commencer elle lui était semblable en tout point, parlait et
agissait comme cette derniére mais a l'inverse de Teread qui était un homme s'étant
enfermé dans une machine, elle n’était qu’'une machine ne pouvant imaginer le concept de

sentiment et ne pouvant répondre a I'amour de son créateur.

Imaginer que I'ceuvre de votre existence ne soit qu’au final un_ mensongelimaginer la
douleur qu’il a ressenti ce jour-la et vous comprendrez pgourqual, lorsqu’il a‘realisé son
échec il prit la décision de tout arréter.

Sa planéte qui était devenue une usine a 'aécomplissement de ses projet fut détruite de
ses main quand a lui, aprés avoir Oter les batteriefdu corps'mécanique de son épouse il fit
de méme pour lui s’enferment dans dn cercueil avec cette derniére afin de finalement

mourir.

Le sort aura voulu que Nione tembe sur le €ercueil de Teread lors de I'un de ses voyage
en effet ce dernier avait résisté al'explosion de sa planéte, elle senti le potentiel de ce
dernier et avec I'aide de Mekatren et'Alatreon de I'éveillé afin de conserver son génie sans
ses souvenirgide I'hnomme brillant qu’il était autrefois il ne reste aujourd’hui qu’un dieu
mechanique fait de fer et de logique.

Assis sur son trone‘clique-temps et prés a inspirer les génie est créateur de tout temps.

Vous noterez qu’il existe une rumeur qui rapporte que dans la collection privée de Teread
se trouvent une poupée et que bien souvent ce dernier des heures sans bouger la
contemple...
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Nom:

Race:

Rang d’existence(RGE)

Point de vie: |Point de mana:

Jet de mort:

TEREAD

Robot

11

2000/2000 3000/3000

0

Physique

Bonus ou malus

Attaque de
I’Arme(Rang-ExD?)

11D20

95%

0%

Bonus Dégat Physique

+125

Mental

Bonus ou malus

Bonus Dégat Magique

+50

95%

0%

Défense Physique (Armure)

300

Social

Bonus ou malus

Bonus,Défense Physique

+0

95%

0%

Défense Magique (Armure)

300

Bonus'de'défense magique

Bonus de Soins

+0

Régénération passif Point de
vie:

Régénération passif Point de

mana.

Esquive

5%

Résistance Magique

50%

Résistance au Altération
Simple

0%

Résistance au Altération
Puissante

60%

Parade

60%
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~hi-Fiche équ

ipement ="

Sttt

i

1Edd

ﬁﬁﬂﬁ

Lt

e (1) Arme main droite et gauche

Nom: 13eme Clé de Antique Mécha
dragon au cceur IDIUM PARFAIT

Type d'arme: [Arme de contact], [Arme de
distance],[Armetaskeu] [Contondant],
[SIPHEUR],[DEUX mains]

Effet(s): #60 BDGP, +50 BDGM et 50%
de gagne +50 BL sur attaque regue
Cadence de tire:'5

Taille du‘chargeur: 2

Temps de Recharge des munition: Tous
les 6/T,1 action.de recharge

o (1)-Téte:

Nom:Casque Symbiote-ARK

Type d'armure: Moyen

Fente: 1

Effet: +50 DFP, +50 DFM, +10%Parade

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: Torse Symbiete-ARK

Type d'armure: Moyen

Fente: 1

Effet: +50 DFP, +50 DFM, +10%RM

Nom: Epauliére Symbiote-ARK
Type d'armure: Moyen

Fente: 2

Effet: +50 DFP, +50 DFM, +10%RM

° (1)-Rantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Pantalons, Symbiote-ARK

Type d'armure: Moyen

Fente: 1

Effet: +50 DFP, +50 DFM, +10%Parade

Nom:
Fente:
Effet:

° (1)-Pieds :

° (1)-Gants :

Nom: Chaussure Symbiote-ARK

Type d'armure: Moyen

Fente: 0

Effet: +50 DFP, +50 DFM, +10%Parade

Nom: Gantelet Symbiote-ARK

Type d'armure: Moyen

Fente: 2

Effet: +50 DFP, +50 DFM, +10%Parade
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° (1)-Cape : ° (1)-Tenue Spéciale :

Nom: Nom: Vétements de runes d’Ether

Fente: Prix: 150 Idium

Effet: Type d'armure: Léger,Femmes, Homme
Effet(s): Réduit de 5 leleolt en pm des
Sortiléges /Techniques

° Reliques primaire ) Reliques secondaire

Nom: Puce A.D.P

Fente: O

Effet: Les passifs que vous utilisez gagne
+10 ft, +25 BDGM, +25 BDGP

Nom: Puce G.AID
Fente<0
Effet: +20%/Parade et +20%RM

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 10

Fente:

Effet:

~Li - Fiche Accessoire w=r™"

Ici vous mettez vos aceessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

° (1)- Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Chevaliere MechTeck
Fente: 0
Effet: +10%RM, +20%RAP

Nom: Collier MechTeck
Fente: O
Effet: +20%RAP, +25 BDGP

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: MechTeck
Fente: O
Effet: +20%RAP, +25 BDGP

Nom: MechTeck
Fente: O
Effet: +20%RAP, +25 BDGP

QG
TERRY
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom: Coffre a coeur spatial
Effet: Donne acces a une salle défini [Laboratoir]

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Tir d’élite

Arme requis: [Arme a Feu] ou Arc

CB 1 | stat: Mental

Coit: 35 PM

Description : Vous effectuez votre meilleure tire.

Effet(s) : Tire sur une cible Rayon de 40Ft inflige [ATB] DGPjune altération
RP.

Temps de recharge : O tours

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

CB 2 | stat: Mental

Codt: 18PM

Description : Augmenteda puissance de cible

Effet(s) : Bénis une cible dansun rayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP
OU BDGM sur 4 attaque quigouche

Temps de recharge : 0 todrs

Nom: Attaque magiques

Arme requis: Rien

CB 3 | stat: Mental

Coit: 24 PM

Description : Crée une orbe puis la lance sur une simple.

Effet(s) :£Tire une boule de mana sur un Rayon de 20m inflige 10 DGM,
une altération Simple selon le terrain

Feu : Brllure/Nuage : Flotter/Terre : Empoisonnement /Eau : Givre/Jour :
Aveuglement /Nuit :Lenteur.

Temps de recharge : O tours

Nom:

Arme requis:
CB | stat:

Codt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : O tours
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

Nom: Bouclier d'ldium Il

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Génére un champ électromagnétique

CE 1 Effet: Pendant 10T gagne 10% Parade et Résistance magique
Codt: 15 PM

Temps de recharge : 5 tours

Nom: Appelle du Mécha Millénaire

Arme requis: 13eme Clé de Antique Mécha

Stat: Mental

Description: Digitalise une armure de combat dans sa Clé de Antique
CE 2 Mécha

Effet: Invoque un Mecha qui vousidenne +30DFP, +30DFM, +10%
Resistance magique pendant 10T

Coat: 34 PM

Temps de recharge *5,tours

Nom: Protocolé auto-défense

Arme requis: rien

Condition: Résister ou parer une attaque

Description: Protocole INACCEPTABLE!!!

CE 3 Effet:glire sur la cible dans un rayon de 10ft Inflige 30DGM et
Efourdissement

Temps de recharge : 5 tours

Nom: Protocole combos

Armeyrequis: rien

Condition: Une personne Etourdie

Description: "It's time to exterminé!"

CE 4 Effet: Fonce sur la cible dans un rayon de 10ft Inflige 30DGP, Trébuchement
et Vulnérabilité

Temps de recharge : 5 tours
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

Nom: Fin de protocol

Arme requis: Rein

Condition: Un effet sur la durée se termine sur vous

Description :

CS 1 | Effet(s) : Gagne Stabilité et Celérité

Source: 13eme Clé de Antique Mécha dragon.au, cceur IDIUM PARFAIT

Nom: Armure fendue

Arme requis: [SIPHEUR] ou [ALPHA] ou[BETAJ;

Stat: Mental

CS 2 Description : Tire un projectile si‘puissant qui perce les défenses
Effet(s) : Inflige 30 DG M a une gible proehe;supprime son effet de
protection et I'étourdit

Temps de recharge : 5tours

Nom: Fouet d’ldium

Arme requis: [SIPHEUR]

Stat: Mental

CS 3 Description : Conceniré de I'énergétique dans une forme de Fouet
éléctrique pour blesserune zone

Effet(s)”: Peut étre canaliser pendant 3 Tours Max (1 T Mini) ensuit inflige
des dégats Physique a toutes les personnes dans un cone de 20 ft en
fonctiondes tours (1T = 10DG P +5 BDGM, 2T = 30DG P +10 BDGM, 3T =
50DG P +15 BDGM + Etourdissement)

Temps de recharge : 5 tours

Nom: Elévation

Arme requis: Rien

Condition: Quand vous étes sous les effets suivants: Etourdissement,
CS 4 Rétention, Flotté, Renversement, Peur, Désarmement.

Description :

Effet(s) : Annule tout les altérations suivant Etourdissement, Rétention,
Flotté, Renversement, Peur, Désarmement puis gagne +50% Résistance au
Altération Puissant pendant 2 Tours
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L Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

o0

o0

o0

o0

Expérience

God Points

Pieces de
I’honnheur éternel

Sigmat Briser

[oe]

[ee)

[oe]

Mutagéne de Vie

Mutagene de Mana

Mutagéne de

Supérieur, Supeérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resodrce Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

o]

TERRY
“4_ S

QG
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TERRY Dieu des Transaction et de la finance

AGE:3514 ans TAILLEZ1m68
Géneration, 2

Résumé connue :

Ancien espion de la flotte galactique Z-3Ld4, il était le plus loyal de sont rang de
mercenaire; Terry PO était si efficace que personne ne voulais l'importuné et impose le
respect.

Un jour ont lui confia une quéte de récupération qui changea la vie de notre cher homme.
Cette derniere était de subtiliser une Relique des Dieux, mais il ne s'attendait pas
rencontrer une divinité en personne Verek. On lui proposa un marché don il ne peut
refuser, seul Terry connais cette information.

Depuis se jour il entra en peélerinage, sous la couverture de marchant.

QG
TERRY
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Codex Nexus:

L’enfant de malice et de 'information

Terry comprit trés jeune que les secrets rapportaient gros, il venait d'unie modeste famille
une parmi tant d'autres son monde natal n'avais pas de nom ce n'étais qu'une colonie
parmi tant d'autres une contrélé par I'empire galactique Ganonnpho.

Les régles de ce dernier étaient des plus strictes, chaque hommes etfemmes agés de 15
ans devaient embrassé I'uniforme et rejoindre les rangs dél'armée pour une durée de
5ans, si la perspective de servir ses despote ne I'a jamais enchanté il a bien compris qui
lui faudrait au moins ¢a pour survivre a ce vaste empire.

Aprés les 5ans réglementaires, il ouvre un_petit commerce de'mercenaire mais restait
néanmoins a la solde de I'empire.

Il faut dire que les patrons n'étaient pas nombreux et que la paye de mercenaire est plus
juteuse car les missions sont plusdangeredses.

[l avait acquis une renommeé qui faisait'de, luide meilleur, aucun secret, aucune relique
n'échappaient a son réseaux etc'est toujours avec des infos sures qu'il passait a I'action.
Sa derniere mission manqua de luiifaire perdre la vie mais fit de lui le Dieu qu'il est
aujourd’hui.

Le hasard des choses

Laderniereymissiongde Terry était trés simple il devait localisé et ramené un artefact, ce
dernier était'entreposé dans un temple délabré au confins d'un monde hostile..

Une promenaderde santé en somme, ce fut effectivement le cas durant les premiéres
heures de cétte opération, en effet il avait enchainé les coups de chance trouvant la
localisation du temple du premier coup, désarment presque par accident presque la
totalité des piéges et en ayant perdu aucun AJD dans cette mission.

En effet, la chance semblait lui sourire ou alors elle se jouait de lui, en effet il localisa la
relique sans forcé cette derniére était posé innocemment sur un piédestal ce n'est qu'une
fois en sa possession que la chance sembla passer de main.

il eu a faire a I'un des retours de missions les plus éprouvant de sa carriére, la faune
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sauvage semblait les avoirs pris en chasse.
De plus, la planete elle-méme sembilait vouloir sa mort provoquant des conditions
météorologique digne des pires passages des anciens livres saint.

C'est au bout de 2 semaines infernale qu'il réussi a rejoindre son vaisseau, une fois a bord
il eu de la visite.
Verek, Grand Dieu des reliques et des dés était tranquillement entrainide siroté un café
dans sa cuisine, 'échange qu'ils eux a ce moment la n'est co ces deux

derniers.

Mais vous devez savoir une chose ! Terry rend l'arte ant quelque
années.. La suite vous la connaissez, il est le dé ais célébre chef de la bande de
mercenaires du QG Terry
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Nom:

Race:

Rang d’existence(RGE)

Point de vie: |Point de mana:

Jet de mort:

TERRY

Humain

11

1500/1500 500/500

0

Physique

Bonus ou malus

Attaque de
I’Arme(Rang-ExD?)

11D20

95%

0%

Bonus Dégat Physique

+215

Mental

Bonus ou malus

Bonus Dégat Magique

+0

90%

0%

Défense Physique (Armure)

180

Social

Bonus ou malus

Bonus,Défense Physique

+0

90%

0%

Défense Magique (Armure)

Bonus'de'défense magique

+110

Bonus de Soins

+0

Régénération passif Point de
vie:

Régénération passif Point de

mana.

Esquive

70%

Résistance Magique

0%

Résistance au Altération
Simple

0%

Résistance au Altération
Puissante

0%

Parade

0%
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i - Fiche équipement ="

° (1)-Arme main gauche :

Nom: Beg

Type d'armure: [Arme'de contact],
[Tranchante],[UNE main]

Fente: 0

Effet: +75 BDGP, 30% appliqué
etourdissementiet Empoisonnement

° (1) Armeé main.droite

Nom:Mépris

Type d'arme:[ALPHA] ; [Attaque a
distancelslUNE main]

Effet(s): +50° BDGP, 30% appliqué Givre
Fente: O

Cadence de tire: 6

Taille du chargeur: 6

TJemps de Recharge des munition: 2

° (1)-Téte:

Nom: Chapeau du corsaire
Type d'armure: Léger
Fente: 1

Effet: 30 DFP, +10% ESQ

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: Chemise du corsaire
Type d'armure:Léger
Fente: 0

Effet: 30 DFP, +10% ESQ

Nom: Spaliére du corsaire
Type d'armure:Léger
Fente: 2

Effet: 30 DFP, +10% ESQ

° (1)-Pantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Pantalon du corsaire
Type d'armure:Léger
Fente: 1

Effet: 30 DFP, +10% ESQ

Nom:
Fente:
Effet:
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° (1)-Pieds :

° (1)-Gants :

Nom: Botte du corsaire
Type d'armure: Léger
Fente: 1

Effet: 30 DFP, +10% ESQ

Nom: Brassard du corsaire
Type d'armure: Léger
Fente: 2

Effet: 30 DFP, +10% ESQ

° (1)-Cape : ° (1)-TenuerSpéciale :
Nom: Cape du chef QGTERRY Nom:

Fente: O Fente:

Effet: +5 par membre du QGTERRY Effet:

° Reliques primaire [ Reliques secondaire

Nom: Djinn de feu du premier voleur
Fente: O

Effet: Tant de que vous étes Révéler
+70% RAP

Nom¢ Djinn d' eau du premier voleur
Fente: 0

Effet: Tant de que vous étes Invisible
+70%)\RAS

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement
Nom: Nombre de Fente: 9
Fente:
Effet:
- Fiche Accessoire ~=r™"
° (1) Anneaux ° (1)-Amulette

Nom: Anneaux Bandit galactique
Fente: 0
Effet: +30BDGP, +20 DFM

Nom: Amulette Bandit galactique
Fente: O
Effet: +30 BDGP, +20 DFM

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture Bandit galactique
Fente: 1
Effet: +10% ESQ, +30 DFM

Nom: Boucle d’oreille Bandit galactique
Fente: 1
Effet: +30 BDGP, +20 DFM

QG
TERRY
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom:
Effet:

Sac du sans fond
50 Emplacements, pas de pénalité sur la taille et le poids a l'intérieure

Nom:
Effet:

Nom:
Effet:

Nom:
Effet:

Nom:
Effet:

Potion de Vie et Mana Supérieure
+50PV et +50PM

Potion de Purification Supérieur
Dissipe 3 Altération

Pack de Balles de Glace
Charge l'intégralité de votre capacitédd’arme de tir et applique Givre lors des tirs

Grenade
Inflige 300 DGP apres 2T
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom: Attaque Violente

Arme requis: Rien

CB 1 Stat: Physique

Codt: 13 PM

Description : Attaque violemment une cible

Effet(s) : Inflige [ATB] +16 DGP et Une altération RP a une cible
Temps de recharge : O tours

Nom: Bénédiction de puissance

Arme requis: Rien

CB 2 Stat: Mental

Cout: 18PM

Description : Augmente la puissancexde cible

Effet(s) : Bénis ung cible dans un rayon de 20ft en lui donnant 5*R-BDGP
OU BDGM sur 4fattaque qui touche

Temps de recharge : 0 tours

Nom: Attaque sournoise

CB 3 Arme requis: Arme de‘contact ou Arme de distance ou Bestiale ou Main
nue

Stat: Physique ou Mental

Cout: 17 PM

Description : Attaque une cible sans se faire remarquer dans le dos.

Effet(s) : «Si'la cible est touché de dos Inflige [ATB] (DGP ou DGM)

+(5XRE), et Vulnérabilité

Temps de recharge : O tours

Nom:

Arme requis:

CB 4 | stat:

Codut:

Description :

Effet(s) :

Temps de recharge : O tours
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: Four tout dit Plan B

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: Trouve toujours une arme adapté pour tout les situations pour
de vrai

Effet: Enchante un objet pendant 10T avec +30 BDGP

Coit: 24 CT

Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Le temps est Compté

Arme requis: rien

Condition: Attaque réussie

Description: Augmente I'adrénaline pafr coup
Effet: Augmente de 15CT et Celérité

CE3

Nom: Distraction parfait

Arme requis: rien

Stat: Mental

Description: lancer un anneaugpour créer une distraction

Effet: Infliger 30" DGP, Vulnérabilité sur une cible dans un rayon de 20ft et un
autre cible dans 20ft puis vous gagnez Invisibilité.

Coit: 45 CT

5 tour,de recharge

Temps degecharge : 5 tours

CE 4

Nom: AJD égal DG

Arme requis: rien

Stat:Mental

Description: Tout est dans le nom!

Effet: Gagne 30 CT chaque fin de tour pendant 10T, durant cette effet +30
BDGP et a 30% Applique Etourdissement sur les attaques réussies.

Coit: 50PV

Temps de recharge : 5 tours
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Nul supplique

Arme requis: Beg

Stat: Mental

Cout: OPM

Description : Augmente votre réactivité

Effet(s) : Vous gagnez +10% critique et Flash_peur 10 Tours
Source: Beg

Temps de recharge : 5 tours

CS 2

Nom: Paradox du tire

Arme requis: Mépris

Stat: Mental

Coit: OPM

Description : Augmente yotre réactivité

Effet(s) : Vous gagnez#10% critique et Robustesse
Source: Mépris

Temps de recharge : Stours

CS3

Nom: Condamnation Venimeuse

Arme requis: Armeide contact tranchante

States: Physique

Coit: 0 PM

Description : Lacére une cible, si vous l'attaquez alors qu' elle est
empoisonnee, elle recoit des dégats supplémentaires et I'étourdie.

Effet(s) : Inflige de 50 DG P a la cible et 60 DG P supplémentaires si celle-ci
est empoisonnée puis I‘étourdie.

Source: Stigma

Temps de recharge : 1 fois par JDR

CS4

Nom: Raid en embuscade

Arme requis: [Arme de contact] [Tranchante]

Condition: Si vous étes en Invisibilité

Description : Vous attaquez par réflexe le malheureux qui passe a coté de
vous quand vous étes invisible

Effet(s) : Inflige de 60 DGP a une cible a 3 reprises et applique
étourdissement.

Source: Stigma
Temps de recharge : 5 tours
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CS5

furtif.

Nom: Marche des ombres
Arme requis: [Rien]

Stat: Mental

Description : Vous devenez invisible et vous préparez dans les ombres
Effet(s) : Vous vous appliquez invisibilité, votre vitesse de déplacement est
réduite de 10FT tant que la invisibilité est active.
Vous pouvez utiliser des sorts de Bonus trois fois tout enrestant en mode

Source: Stigma
Temps de recharge : 5 tours

L Fiche d’QutillAutre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

[oe]

o0

[oe]

[oe]

Expérience

God Points

Pieces de
I’honneur éternel

Sigmat Briser

[>e]

o0

[>e]

Mutagéne de Vie

Mutagéne de Mana

Mutagéne de

Supérieur Supérieur Véhem Supérieur
0 0 0
Resource Minéral | Resource Végétal Ressource
Aquatique

[}

QG
TERRY
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Résumé connue:

Ifumi le plus jeune des Dieux a investi tout son temps et force dans l'apprentissage de tout
les musiques du monde. Verek dieu des Reliques vu sont implications et la choisie comme
manifestation puis bras droit.

Aujourd’hui Ifumi fait des concerts dans ma tous les galactique.

QG
TERRY
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Codex Nexus:
SHOWTIME !

Je ne vais pas vous présenter la déesse Ifumi, elle est connu a travers la galaxie mais trés
peu savent comment elle a commenceé sa carriére.

Lorsqu'elle était mortelle, elle a toujours eu une fascination a laglimite du suicidaire pour la
musique et les arts en général, elle a dépensé toutes les ressources possible et
imaginable afin de toutes les étudies.

Quand je dis TOUT c'est TOUT, elle a dépensé ses AJD et elle aaméme dépensé sa vie
entiere, en effet c'est au vénérable age de 108 ans,qu'elle@vait fait le tour de tout les arts
musicaux et annexes possibles, et croyez maifquand je vousidis que ce n'est pas par pur
chance qu'elle est devenue une déesse.

En effet Verek, lui encore.. Dans un premier temps amusé et ensuite fasciné a suivi la
jeune demoiselle durant son siecles'd'apprentissage et c'est seulement au bord de la mort
et avec un léger coup de main dé'Mekatrén

qu'il firent d'lfumi la déesseSuperstarqu'elle est.

Petite note a I'attention du publie, Ifumi a été pendant un long moment aprés sa
réincarnation le bras droit de Vérekyce dernier qui lui a offert une puissante relique qu’lfumi
utilise a chacun de ses concert.
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Nom: Race: Rang d’existence(RGE) [Point de vie: |Point de mana: |Jet de mort:
IFUMI Humain 10 1000/1000 500/500 0

Physique Bonus ou malus Attaque de 10D12
I’Arme(Rang-ExD?)

90% 0% Bonus Dégat Physique +

Mental Bonus ou malus Bonus Dégat Magique +

90% 0% Défense Physique (Armure) |60

Social Bonus ou malus Bonus,Défense Physique +30

90% 0% Défense Magique (Armure) (120
Bonus'de'défense magique |+0
Bonus de Soins +0
Régénération passif Point de 5
vie:
Régénération passif Point de 5
mana:
Esquive 30 %
Résistance Magique 70 %
Résistance au Altération 0%
Simple
Résistance au Altération 70 %
Puissante
Parade 0
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~hi-Fiche équ

ipement ="

Sttt

i

1k 3

ﬁﬁﬂﬁ

Lt

° (1)-Arme main droite et gauche :

Nom: Microphone Rétrograde

Type d'arme: [Arme de distance],[DEUX
mains],[Contondante], [Tranchante]

Effet: Change laspolarité (Basique ou
Métal) du lanceur et ces.compétences
pendent 6T

[Basique] Les effets de BDGP, BDGM,
BouclierDP et DMisont augmenté de +15
SUF/OUS:

[Métal] +50'BDGM et Flash tout les 3T

° (1)-Téte :

Nom: Assortiment Delvaton
Typed'armure: Léger

Fente: O

Effet: 20DM, 10DP, 10%RM, 10%RAP

° (1)-Torse :

o (1)-Epaulettes :

Nom: AssortimentiDelvaton

Type d'armare: Légen

Fente: 1

Effet: 20DM, 10DP, 10%RM, 10%RAP

Nom: Assortiment Delvaton

Type d'armure: Léger

Fente: 2

Effet: 20DM, 10DP, 10%RM, 10%RAP

° (1)-Rantalons :

° (1)-Mains :

Nom: Assortiment Delvaton

Type d'armure: Léger

Fente: 1

Effet: 20DM, 10DP, 10%RM, 10%RAP

Nom:

Type d'armure:
Fente:

Effet:

° (1)-Pieds :

° (1)-Gants :

Nom: Assortiment Delvaton

Type d'armure: Léger

Fente: 0

Effet: 20DM, 10DP, 10%RM, 10%RAP

Nom: Assortiment Delvaton

Type d'armure: Léger

Fente: 2

Effet: 20DM, 10DP, 10%RM, 10%RAP

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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° (1)-Cape :

) (1)-Tenue Spéciale :

Nom: Digiteul cap entreprise

Fente: 1

Effet: Permet d’avoir I'apparence de
n’importe quelle publicité holographique
afficher

Nom: Tenue chrysalide symbiotique
Fente: 1

Effet: Permet d’avoir I'apparence de
n’importe quelle tenue par la volonté du
porteur

) Reliques primaire

° Reliques secondaire

Nom: Drone au coeur antique

Fente: O

Effet: Si votre bouclier se brise par une
attaque, appliquez Provocation a deux
cibles dans un rayon de 15ft autour de
VOUS.

Nom: Cymbale groove de Yumipha
Fente<0

Effet: Si'veus recevez une altération
puissante vous gagnez +50BCL

° Autre ° Nombre de Fente total de
I’équipement

Nom: Nombre de Fente: 9

Fente:

Effet:

*hi - Fiche Accessoire ="

Ici vous mettez vos‘@ccessoires, Anneaux, Amulette, ceinture et boucle d’oreille

® (1)= Anneaux

° (1)-Amulette

Nom: Bague desCharmler
Fente: 1
Effet:;£5% RM, 10 BDP

Nom: Parure de Charmler
Fente: O
Effet: +5% RAP, 10% ESQ

° (1)-Ceinture

° (1)-Boucle d’oreille

Nom: Ceinture de Charmler
Fente: O
Effet: +5% RM, 20 BDP

Nom: Boucle de Charmler
Fente: O
Effet: +5 RAP, 20% ESQ

Créateur: Angol Guillaume et Valerius Davy
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L -Fiche Sac/inventaire ="

° (1)-SAC/Inventaire

Nom:
Effet:

&
&
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~4i-Fiche Compétence de base(CB)-am™"

Nom:
Arme requis:

CB 1 |stat:

Codut:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : O tours

Nom:
Arme requis:

CB 2 | stat:

Codit:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : 0 todrs

Nom:
Arme requis:

CB 3 | stat:

Codlt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : 0 tours

Nom:
Arme requis:

CB 4 jstat:

Codlt:
Description :
Effet(s) :

Temps de recharge : O tours
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~4i-Fiche Compétence d’éveil(CE)amr™"

CE1

Nom: C'est le temps des acclamations! [Basique]

Arme requis: Instrument de musique

Stat: Social

Coat: 20 PM

Description : Invite toute étre vivant a suivre [fumi

Effet(s) : Applique Charme a tout personne en céne ‘dansiun rayon de 20FT
Temps de recharge : 5 tours

CE 2

Nom: Inspiration de Tout! [Basique]

Arme requis: Instrument de musiquée

Stat: Mental

Coit: 24 PM

Description : Transformentdeux ebjéets en amplificateur d'onde.

Effet(s) : Enchante 2 objéts pendanti10T pour qu'il a applique les effets d'un
passif Ifumi qui se déclenche dans un‘rayon de 20Ft a tout personne
Temps de recharge *5,tours

CE3

Nom: Accord du eceur. [Basique]

Arme requis: Instrument de musique

Condition: Recevoir umeffet de bouclier

Deseription : S'accord avec les effets des boucliers regus
Effet(s) : Gagné +15 BDP et +15 BDM pendant 5 T

CE4

Nom: Requiem d'encouragement. [Basique]

Armegreguis: Instrument de musique

Condition: Aprés qu'une autre personne attaque dans un rayon de 1Ft et
10Ft

Description : Encourage les personnes qui attaquent proches d’elle.
Effet(s) :Gagne +15 BDGM, +15BDGP et Clairvoyance pendant 5T.
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~hi-Fiche Compétence de succession ™"

Ici vous mettez tous les compétences autres que CB et CE. (Stigma, objet et/ou autre)

CS1

Nom: Assourdissement [Métal]

Arme requis: Microphone Rétrograde

Condition: Réussir une compétence éveillé ou succession
Description : Le son est tel qu'il déchire les tripes et les tempes.
Effet(s) : 50% Chance d’appliqué Vulnérable

Source: Microphone Rétrograde

CS 2

Nom: Euphorie [Métal]

Arme requis: Microphone Rétrograde

Condition: Quand une attaque dgfvotre part estilancé

Description : Euphorie de la mésique est telle Ifumi améliore son potentielle
Effet(s) : Gagne +15 BDGM et'Stabilite

Source: Microphone Rétrograde

CS3

Nom: METALLISATIONL [Métal]

Arme requis: Microphone Rétrograde

Stat: Mental

Cout: 50 PM

Description : Faite un'solo endiablé déchainant qui souléve la terre et qui
projet des éclats de lave.

Effet(s) : Dans un cone de 20FT Inflige 30DGM puis 30DGM a tout
personnefApplique Brulure

Source? Microphone Rétrograde

Temps de recharge : 5 tour de recharge

CS 4

Nom: L’avenue du Pog Ooooo! [Métal]

Arme requis: Microphone Rétrograde

Stat: Physique

Cout: 54 PM

Description : Fait une glissade en hochant la téte reposant tout personne
devant elle.

Effet(s) : Fonce dans une direction sur 20Ft pendant ce trajet un céne de
20ft qui Repose tout personne dans ce dernier, Inflige 30 DGP,
Renversement et Confusion

Source: Microphone Rétrograde

Temps de recharge : 5 tour de recharge
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&L -Fiche Familiera=r™"

Représentation:

Propriétaire: Rang d'existence:

CF 1 Nom:

Condition:
Description:
Effet(s) :

CF 2 Nom:

Condition:
Description :
Effet(s) :

CF 3 Nom:

Condition:
Deseription :
Effet(s) :

CF 4 Nom:

Condition:
Description :
Effet(s) :

e | OO0OOOOOOE

point

R

QG
TERRY
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Ll Fiche d’Outil/Autre ~=r™"

Ici vous mettez vos piéces de I'honneur éternel (PHE) et vos mutagénes.

AJD

IDIUM

Ticket Restaurants

DIAMANT

Expérience

God Points

Piéces de
I’lhonneunéternel

Sigmat Briser

Mutagéne de Vie
Supérieur

Mutagene de Mana
Supérieur

Mutagéne de
Véhem Supérieur

Resource Minéral

Resource Végétal

Ressource
Aquatique

TERRY
“4_ S

QG
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Forme Métal!:

Compétence d'éveil 1 [Métal]

Nom: Assourdissement

Arme requis: Instrument de musique

Condition: Réussir une compétence éveillé
Description: Le son est telle qu'il déchire les trippes.
Effet: 50% Chance d’appliqué Vulnérable

Compétence d'éveil 2 [Métal]

Nom: Euphorie

Arme requis: Instrument de musique

Condition: Transforme en métalleuse

Description: Euphorie de la musique esbtelle‘ifumi améliore son potentielle
Effet: Gagne +15 BDGM pendant 5T,

Compétence d'éveil 3 [Métal]

Nom: METAALISETIOOQOQO0O000000OO0O0OOONNN!

Arme requis: rien

Description: Faite un solo déchainant les entrailles de la planéte

Effet: Dans un cone de 20FT Infliget@0DGM puis 30DGM a tout personne, Applique
Brulure

Codt: 50 PM

5 tour de recharge

Compétenced'eveil4 [Métal]

Nom: Pogoogeoo!

Arme requisarien

DeseriptioniFait une glissade en hochant la téte reposant tout personne devant elle.
Effet:"Fonce dans une direction sur 20Ft pendant ce trajet un céne de 20ft qui Repose tout
personne dans ce dernier, Inflige 30 DGP, Renversement et Confusion

Codlt: 54 PM

5 tour de recharge
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