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THOAN

Introduction

Ce document présente | adaptation du jeu Thoan aux
beaucoup plu, mais les regles de ce jeu, que nous jugeons inefficaces et incomplétes, on toujours été un
frein a son wutilisation. Et c’est a | ’'"issue d’'une
que | '"idée a surgit pour qsuwoGURPa 7 Apréptautsilyadd apt er | 7 ur
nombreux précédents, et la tdche ne semblait pas insurmontable au premier abord. Vous avez devant les
yeux la seconde mouture de cette adaptation. N'hésitez pas a nous faire parvenir vos commentaires a

contact@didh.be.

Notez que les regles de GURPS sont celles de la troisieme édition frangaise, mais un effort minimal
permettra de passer a la quatrieme édition des regles.

Comment utiliser ce document ?

Cette conversion de Thoan a GURPS nécessite |
de GURPS et du présent document qui comprend les sections suivantes :

. Le tableau de conversion des scores de caractéristiques et de compétence de Thoan vers GURPS

Le systéme de création des personnages

Les fiches techniques de tous les personnages proposés dans le livre de base de Thoan

La description de toutes les compétences disponibles

La description de toutes les singularités, c'est-a-dire les avantages et désavantages disponibles

La liste de des armes

La liste des armures

ut il

Les descr i ptjeuserraventdans lellivre derbasevdeeThoan. Led régles proprement dites
sont simplement celles de GURPS.


mailto:contact@djdh.be?subject=GURPS%20Thoan

Conversion

Certaines régles propres & Thoan doivent avoir leur équivalent dans le systtme GURPS. Ce chapitre couvre
toutes ces conversions de regles.

Scores de caractéristiques et compétences

caracteéeristigues et compétences de

Tout es

| es

7

HOAN

La table suivante transcrit les scores effectivement rencontrés dans des parties de Thoan en leur équivalent

dans GURPS.

Conversion

Thoan GURPS
2.6 6
2.6* 7
3.1 8
3.2 9
3.3 10
3.4 11
3.5 12
3.6 13
3.6* 15
4.1 17

Héroisme

Chaque personnage commence le jeu avec un score précis dans la caractéristique héroisme. Ces points
peuvent étre utilisés de plusieurs maniéres différentes, décrites dans la table ci-dessous. Améliorer la
caractéristi g u e
dépensés sont récupérés au début de chaque partie.

Action Points d'héroisme

Héroisme colte

Relancer un test 3 points
Relancer un dé du test 5 points
Augmenter un seuil de 1 2 points
Augmenter un seuil de 2 5 points
Réussite automatique 10 points

5

points

d’'" expérience

Thoe

par



GURPS: THOAN

Création du personnage

La création d’'un personnage a GURBS8S dhoanpeepoenad
de GURPS. Les personnages de Thoan sont créés avec 100 points de création. Le maitre de jeu peut
modi fier ce total s’ il veut une campagnhe plus hér

points.

Les 7 étapes

Lacréaond” un personnage se fait en 7 étapes. Chacune
dessous. Si rien n'est noté, | e procédé est identi

Les 7 étapes de la création du personnage
1. Choix du type de personnage

2. Les singularités obligatoires

3. Achat des caractéristiques

4. Achat des singularités

5. Achat des compétences

6. Les traits

7. L'’ équi pement

1. Le type de personnage

Toutes les races et cultures accessibles dans Thoan le sont aussi dans GURPS Thoan. La description de
ces types de personnages se trouve dans le livre de base de Thoan. Quant & la partie technique, chaque
type de personnage posséde sa fiche technique pour GURPS. Ces fiches sont présentées en page 7 du
présent document.

Chaque type de personnage est défini par les éléments suivants :
A Co(t: Le codt en points de création du type de personnage.
Modi ficateurs de caractéristiques : Les modi fi ca
Dextérité du personnage
Avantages obligatoires : Certains types de personnages débutent avec des avantages obligatoires. Vous
les trouverez dans cette rubrique
Avantages privilégiés : Certains types de personnages peuvent acheter certains avantages pour un coit
divisé par deux (uw@rrondissez a |’ ' entier supérie
Désavantages obligatoires : Certains types de personnages sont obligés de choisir un ou plusieurs
désavantages. lls sont listés ici
Singularités proscrites Certaines singularittés
interdites a certains types de personnages. Elles sont listées ici
Héroisme : Le niveau de la caractéristique Héroisme du personnage au début du jeu. Ce score est
identique a celui présenté dans le livre de base de Thoan
Compétences complexes : Certains personnages ont des difficultés physiques ou culturelles a apprendre
certaines compétences. Celles listées dans <cette
niveau par rapport a celui indiqué dans la liste des compétences. Le test par défaut est en outre inférieur
de 2.
A Equipement de départ : Est listé ici |’ équipemen
au début du jeu. Il est parfois possible de dépenser des points de création pour obtenir du matériel
supplémentaire. Dans ce cas, les possibilités sont décrites dans cette rubrique

> > > > > > I>Pr

A Armes naturelles I ci sont décrites | es armes n
dommages et du test a réaliser pour attaquer.
A Armure naturelle L' évent sal Ifeoupmatrec téipan sse@n foa

particularités physiques
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2. Les singularités obligatoires

Le joueur note simplement les singularités (avantages et désavantages) obligatoires de son type de
personnage. Elles ne lui coltent, ni ne lui rapportent, aucun point de création.

3. Les caractéristiques

Lors de cette étape, |l e joueur achéte | es caract él
qu’ il l ui -&terse eddpénséh moureuadacheter un utype de pe
acheéete ses caractéristiques avec un score de base

en a terminé, il ajoute ou retranche les modificateurs de caractéristiques de son type de personnage. Ces

modificateurs peuvent faire passer une caractéristique au-dela de 18, mais jamais en réduire une a moins de

3. Le malitre de jeu peut fixer une | i-crestee mini mum

jouable.

4. Les singularités

C'est | e moment d s peorndge Certaink evantages somt ditst« ariglégiés » po u r
pour certains types de personnages. Ces derniers colitent la moitié des points pour étre achetés (arrondissez
a | "entier supérieur). D’ autres ea Ceadehisgee s sont in

peuvent étre achetés.

Le joueur peut aussi choisir des désavantages pour son personnage afin de gagner des points de création.
Le maitre de jeu peut fixer une limite au nombre de points ainsi gagnés (40 points en général). Certains
désavantages sont interdits a certains types de personnages. Ces derniers ne peuvent pas étre choisis.

Notez que | es avantages et désavantages obligatoir
aucun point de création. Leur codt est déja compris dans le colt du type de personnage.
5. Les compétences

Le joueur achéte ses niveaux de compétences selon le systeme de GURPS. Chaque compétence posséde
une caractéristique directrice et un niveau de complexité. Pour certains types de personnages, certaines

compétences sont plus complexes d’' un niveau. Notez
compétences, notamment |’ avantage « compétence abs
6. Les traits

Le joueur peut ensuite chgoriesri ra jlusignut’edar p5 éttraatiitosn gdu
Chaque trait lui rapporte 1 point de création.

7. Lequipement
Le joueur note | ’'équipement de départ de son per
personnage, d’'ached¢ eaveaau dag époient sugppl émeatiaom (s



GURPS.

Les fiches techniques des personnages

Les caractéristiques techniques de chaque type de personnage disponible dans le livre de base de Thoan
sont présentées ici. Les descriptions détaillées sont dans le livre de base de Thoan, aux pages 110 & 150.

THOAN

L@igle géant

Colt

Avantage®bligatoires
Avantagerivilégiés
Désavantagesbligatoires

Singulariés proscrites

47 points

Modificateursle caractéristiques Force +1

Santé +3
Vitesse en piqué
Vue pergante
Aucun
Ambidextrie

Armure épidermique
Art martial du cobra

Bondir
Bras simiesques
Grace féline
Pieds préhensiles
Myope
Phobie (vertige)
Troubles psychologiques
Héroisme 10
Compétencesomplexes Acrobaties Arbaléte
Armurerie Arc
Artisanat Armes de lancer
Crochetage Armes d’' escri me
Déguisement Armes d’ hast
Equitation Armes d’i mpact
Escalade Arts martiaux
Escamotage Bouclier
Evasion Epées
Médecine Armes articulées
Natation Poignard
Equipemendedépart Aucun

Armesnaturelles Bec (dommages estoc) —Bagarre

Serres® (dommages estoc+1) —Bagarre-2

Serres en piqué®® (dommages estoc+2) —Bagarre-2

° en vol uniquement

°° en vol uniquement. Un piqué de 50 métres est nécessaire avant

d'attaquer




THOAN

L@amazone

Colt 13 points

Modificateursle caractéristiques Force +1

Avantage®bligatoires Seuil de résistance a la douleur
Avantagegrivilégiés Aucun
Désavantagesbligatoires Aucun
Singularitéproscrites Armure épidermique

Art martial du cobra

Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 20

Compétencesomplexes Séduction

Equipemende départ Une lance et deux bracelets de combat amazones
ou

Deux bracelets de combat amazones et un [éopard (10 points)

Armes naturéds Aucune




THOAN

L@nthropoide

Colt

77 points

Modificateursle caractéristiques Force +1

Avantage®bligatoires

Avantagerivilégiés
Désavantagesbligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme
Compétencesomplexes
Equipemendedépart

Armesnaturelles

Dextérité +3
Santé +1

Bras simiesques
Compétence absolue (escalade)
Pieds préhensiles
Odorat supérieur

Aucun

Armure épidermique

Art martial du cobra
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques
10

Aucune

Aucun

Morsure (dommages estoc+1) —Bagarre-1
Poings (dommages estoc) —Bagarre
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Le barbe rouge

Colt 10 points

Modificateursle caractéristiques Force +1

Avantage®bligatoires Aucun
Avantagegrivilégiés Aucun
Désavantagesbligatoires Aucun
Singulariésproscrites Armure épidermique
Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 20
Compétencesomplexes Aucune

Equipemende départ Epée a une main, deux petites haches, un bouclier viking, une grande
hache et un arc long
ou
Une épée a deux mains, une armure viking et un faucon dressé (10
points)
ou
Une épée a deux mains, une armure viking et un chien dressé (5
points)

Armesnaturelles Aucune
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Le centaure

Colt 47 points

Modificateursle caractéristiques Force +1
Dextérité +2

Santé +2
Avantage®bligatoires Aucun
Avantagerivilégiés Compétence absolue (arc)
Désavantagesbligatoires Pacifique
Singularitéproscrites Armure épidermique

Art martial du cobra

Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 10

Compétencesomplexes Acrobaties
Discrétion
Equitation
Escalade
Evasion
Natation

Equipemendedépart Arc court, 3d6 fleches, gourde
ou
Arc long, 1d6 fleches, corde végétale (1d6 metres)
ou
Arc court en os, 1d6 fleches
ou
Arc composite, 2d6 fleches, Tunique (protection 1) (5 points)

Armesnaturelles Ruade® (dommages estoc+1) —Bagarre-1
Sabots (dommages estoc) —Bagarre
¢ Uniquement sur adversaires a l'arriere
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Le drachelander

Coat
Modificateursle caractéristiques
Avantage®bligatoires

Avantagegrivilégiés

Désavantagesbligatoires

Singulariés proscrites

Héroisme
Compétencesomplexes

Equipemendedépart

Armesnaturelles

10 points
Force +1
Aucun

Statut
Richesse (trés riche)

Code d’-Bonneur (

Armure épidermique

Art martial du cobra

Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

20
Aucune

Cheval de guerre avec barde, Lance, Epée a une main, Epée a deux

mai ns, Masse d’' ar mes, Ha c I
haubert de plaques, Grand bouclier
ou

|dem + domaine de 1d6 x 100 hectares (15 points)

Aucune

a

deux
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Ladryade

Colt

Modificateursle caractéistiques

Avantage®bligatoires

Avantagerivilégiés

Désavantagesbligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme
Compétencesomplexes

Equipementle départ

Armesnaturelles

11 points

Force -2
Dextérité +3
Santé -1

Beauté extraordinaire

Compétence absolue (sarbacane)
Nyctalopie
Vue pergante

Aucun

Armure épidermique

Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Laideur

Myope

Troubles psychologiques

10
Aucune

Sarbacane et 2d6 fléchettes

ou

Arc court et 1d6 fléches, 1d6 doses de curare (5 points)

ou

Sarbacane et 2d6 fléchettes, 2d6 doses de curare,
corde végétale de 6 metres, lampe a ver luisant (10 points)

ou

Arc composite et 1d6 fleches, Sarbacane et 1d6 fléchettes, Tunique
(protection 1), 2d6 doses de venin, 1d6 fioles de somnifére, Fronde
(20 points)

Curare — Poison végétal de type sanguin. Délai 1d6 tours.
Résistance : Santé -4 . Ef fet : perte d
Force et 1d-2 dommages

Somnifére — Poison végétal de type digestif. Délai 2d6 tours.
Résistance : Santé-4. Effet : sommeil pendant 2d6 minutes

A1%

1d6
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Le faune

Colt

51 points

Modificateursle caractéristiques Force +2

Avantage®bligatoires

Avantagerivilégiés

Désavantagesbligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme
Compétencesomplexes

Equipementledépart

Armesnaturelles

Armurenaturelle

Dextérité +2
Santé +1

Aucun

Compétence absolue (art)
Empathie animale
Ouie fine

Obsession (sexe)

Armure épidermique

Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué

Ouie déficiente

Troubles psychologiques

10
Aucune

Massue, flite, 1d6 noix & punch

ou

|dem + Lampe a ver luisant, Harpe (3 points)

ou

Idem + Tunique (protection 1), Luciole apprivoisée, Flite (5 points)

Cornes (dommages estoc+1) —Bagarre-1
Charge® (dommages estoc+3) —Bagarre-2
°Nécessite 10 métres de course en ligne droite, pas de défense ce

tour

Protection 1
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Ldhomme-cheval
Colt 45 points
Modificateursle caractéristiques Force +3
Dextérité -1
Santé +3
Avant@esobligatoires Aucun
Avantagerivilégiés Aucun
Désavantagesbligatoires Code d'5honneur (
Singularitéproscrites Armure épidermique
Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisne 10

Compétencesomplexes Acrobaties
Camouflage
Discrétion
Equitation
Escalade
Evasion
Natation

Equipementledépart Lance, Couteau, Bola, gourde, armure de cuir
ou
Idem + arc composite et 3d6 fleéches (5 points)
ou
Idem + grande hache (5 points)

Armesnaturelles Ruade® (dommages estoc+1) —Bagarre-1
Sabots (dommages estoc) —Bagarre
° Uniquement sur adversaires a l'arriere
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Le hrowaka

Coat 0 points
Modificateursle caractéristiques Aucun
Avantage®bligatoires Aucun

Avantgesprivilégiés Seuil de résistance a la douleur
Volonté de fer

Désavantagesbligatoires Exceés de confiance

Singularitéproscrites Armure épidermique
Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 20
Compétencesomplexes Aucune

Equipemendedépart Lance, Couteau, Arc court et 2d6 fléches, Gourde, Tunique
(protection 1)
ou
Lance, Couteau, Arc composite et 3d6 fléches, Tomahawk (5 points)
ou
Lance, Couteau, Arc composite et 3d6 fleches, Tomahawk, Grande
hache, Armure de cuir, Cheval sauvage (15 points)

Armesnaturelles Aucune
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Le khamshen

Colt 25 points

Modificateurslecaractéristiques Dextérité +2

Avantage®bligatoires Aucun
Avantagegrivilégiés Art martial du cobra
Désavantagesbligatoires Aucun
Singularitéproscrites Armure épidermique
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Richesse (trés riche)
Richesse (crésus)
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 20

Compétencesomplexes Aucune

Equipemendle départ Arme blanche volée au choix, Tunique (protection 1), Turban de toile
épaisse, Gourde de mauvais alcool
ou

Deux cobras dressés, tunique (Protection 1), Turban de toile épaisse,
Gourde de mauvais alcool (5 points)

Armesnaturelles Aucune
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Le sarrasin

Colt 10 points
Modificateursle caractéristiques Aucun
Avantage®bligatoires Aucun

Avantagegrivilégiés Statut
Richesse (trés riche)

Désavantagesbligatoires Aucun

Singularitéproscrites Armure épidermique
Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 20
Compétencesomplexes Aucune
Equipemendedépart Cheval de guerre ou hache-bec domestiqué, Sabre, Couteau, 1d6

doses de somnifére, Arc au choix avec 2d6 fléches, Armure 1égére

Armesnaturelles Somnifére — Poison végétal de type sanguin. Délai 1d6 tours.
Résistance : Santé-2. Effet : sommeil pendant une heure
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Le satyre

Colt

Modificateursle caractéristiques Force +2

Avantage®bligatoires

Avantagerivilégiés

Désavantagesbligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme

Compétencesomplexes

Equipementle départ

Armesnaturelles

Armurenaturelle

52 points

Dextérité +2
Santé +1

Aucun

Bondir
Compétence absolue (musique)
Compétence absolue (athlétisme)

Obsession (sexe)

Armure épidermique

Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

10

Equitation
Escalade
Natation

Massue, flite, 1d6 noix & punch

ou

Idem + Lampe a ver luisant, Harpe (3 points)

ou

Idem + Tunique (protection 1), Luciole apprivoisée, Fllte (5 points)

Cornes (dommages estoc+1) —Bagarre-2

Charge® (dommages estoc+3) —Bagarre-2

°Nécessite 10 metres de course en ligne droite, pas de défense ce
tour

Protection 1
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Le silene

Colt

64 points

Modificateursle caractéristiques Force +2

Avantage®bligatoires

Avantagerivilégiés

Désavantagesbligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme
Compétencesomplexes

Equipemendedépart

Armesnaturelles

Dextérité +2
Santé +2

Aucun

Compétence absolue (athlétisme)
Odorat supérieur

Ouie fine

Sens du danger

Endurance

Addi ction a |’ alcool

Armure épidermique

Art martial du cobra

Bras simiesques

Pieds préhensiles

Vitesse en piqué

Ouie déficiente

Troubles psychologiques

10

Aucune

Massue, flite, 1d6 noix & punch

ou

|dem + Lampe a ver luisant, Harpe (3 points)
ou

Idem + Tunique (protection 1), Luciole apprivoisée, Fllte (5 points)

Aucune
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Le tishquetmoac

Coat 0 points

Modificatars decaractéristiques Aucun

Avantage®bligatoires Aucun
Avantageprivilégiés Aucun
Désavantagesbligatoires Aucun
Singularitéproscrites Armure épidermique
Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 20
Compétencesomplexes Aucune
Equipementle départ Chevaliegaguar

Armure en tissu matelassé (Protection 3), Griffes, Grande hache,
Petite hache, Poignard, Casse-téte

ChevaliefAigle

Armure |égére (Protection 2), Arc au choix avec 3d6 fléches, Deux
petites haches, Couteau, Cheval sauvage

ChevalieCaiman noir

Armure |égere (Protection 1), Deux longs poignards incurvés (épées),
Lasso ou filet, Bouclier léger

Chevalielligator

Armure légére (Protection 2), Lance, casse-téte, Poignard, Bouclier

Armesnaturelles Aucune
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Le zébrille

Colt

Modificateursle caractéristiques Force +3

Avantage®bligatoires
Avantagerivilégiés
Désavatagesobligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme

Compétencesomplexes

Equipementledépart

Armesnaturelles

72 points

Dextérité +1
Santé +2

Bras simiesques
Résistance aux toxines
Aucun

Armure épidermique

Art martial du cobra
Beauté extraordinaire
Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

10

Discrétion
Equitation

Lampe a ver luisant, Massue, Gourde, 1d6 noix a punch, Equipement
de péche

ou

Idem + Arc court en os et 1d6 fléches, Corde végétale de 6d6 metres
(5 points)

Morsure (dommages estoc) —Bagarre-2
Poings (dommages estoc) —Bagarre
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Leterrien

Coat 0 points

Modificateursle caractéristiques Aucun

Avantage®bligatoires Aucun
Avantageprivilégiés Aucun
Désavantagesbligatoires Aucun
Singularitéproscrites Armure épidermique

Art martial du cobra
Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué
Troubles psychologiques

Héroisme 30
Compétencesomplexes Aucune
Equipementle départ Vétements ordinaires, Montre
\Zéztements ordinaires, Montre, Paire de jumelles, Couteau (5 points)

Blouson de cuir épais (Protection 1), Montre, Briquet a essence,
Couteau, Un outil au choix, Fusil de chasse avec 3d6 balles (15
points)

ou

Blouson de cuir épais (Protection 1), Montre, Briquet a essence, Objet
unique en rapport avec son passé (au choix du MJ), Pistolet ou
Revolver et 3d6 munitions, Gourde de vin (25 points)

Armesnaturelles Aucune
Spéciat L util i sat i aunnécesdite sine desr aongpéiencesa
suivantes :
e Ar mes de —WMogen—+DEX-5)( Dext éri t g
e Ar mes d’' élogenIDEX-5)( Dext ér i t B
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La harpie

Coat 65 points

Modificateursle caractéristiques Force +2
Dextérité +2

Santé +2
Avantage®bligatoires Vitesse en piqué
Avantagerivilégiés Aucun
Désavantagesbligatoires Aucun
Singularitéproscrites Ambidextrie

Armure épidermique
Art martial du cobra
Bondir

Bras simiesques
Gréce féline

Pieds préhensiles

Héroisme 10

Compétencesomplexes Acrobaties
Armurerie
Artisanat
Crochetage
Déguisement
Equitation
Escalade
Escamotage
Evasion
Médecine
Natation
Arbaléte
Arc
Armes de lancer
Armes d’ escri me
Ar mes d’' hast
Armes d’' i mpact
Arts martiaux
Bouclier
Epées
Armes articulées
Poignard

Equipementledépart Aucun

Armesnaturelles Bec (dommages estoc) —Bagarre
Serres® (dommages estoc+1) —Bagarre-2
Serres en piqué®® (dommages estoc+2) —Bagarre-2
° en vol uniquement
°° en vol uniquement. Un piqué de 50 métres est nécessaire avant
d’ attaquer
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Le seigneur déchu

Colt

50 points

Modificateursle caractéristiques Force +1

Avantage®bligatoires

Avantagerivilégiés

Désavantagesbligatoires

Singularitéproscrites

Héroisme
Compétencesomplexes

Equipemendedépart

Armesnaturelles

Dextérité +2
Intelligence +1

Aucun

Beauté (toutes)

Endurance

Régénération

Résistance aux toxines

Compétence absolue (une arme)
Compétence absolue (une compétence de Ql)

Troubles psychologiques
Armure épidermique

Art martial du cobra

Bras simiesques

Pieds préhensiles
Vitesse en piqué

5

Aucune

Deux armes au choix (excepté les armes thoannes), Armure légére
(Protection 2), Briquet a essence, Gourde, Corde de 10 métres en

fibres

Aucune
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Les compétences

Les compétences ci-dessous forment une liste non exhaustive des possibilités offertes aux personnages. La

liste a été constituée a partir des compétences disponibles dans Thoan et enrichie de compétences que nous

jugions manquantes. Chaque compétence est suivie de sa caractéristique directrice, de son niveau de

di fficulté et de son test par duddtaisquequisighifier t ai nes co
gue |l e champ d’ appl i cpeédisé. Ansi, ladompétdnca Ccromgpiéd €anrcee dd'i un
peuple doit &tre précisée afin de désigner le peuple en question (dryades, négroides, etc.). Un personnage

qui voudrait connaitre plusieurs peuples devrait développer plusieurs compétences distinctes.

La |iste des compétences n’'est en rien exhaustive
posséder d’'autres compétences atfedefeudelredécer eux car ac-t
d’ ucneer act éristique directrice, d’"un niveau de dif
compétence.
Les compétences genérales
Compétence Caractéristique  Physique/Mentale Complexité
Acrobaties Dextérité Physique Difficile DEX-6
Armurerie Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Art* Intelligence Mentale Difficile Ql-8
Artisanat” Dexteérité Mentale Difficile DEX-8
Athlétisme Santé Physique Moyen SAN-5
Botanique Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Camouflage Intelligence Physique Facile Ql-4
Comédie Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Commandement Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Connaissance D'Alofbetmin Intelligence Mentale Difficile Ql-8
Connaissance d'un peuple” Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Connaissance d'une région* Intelligence Mentale Facile Ql-4
Crochetage Dextérité Physique Moyen DEX-5
Déguisement Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Diplomatie Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Discrétion Dextérité Physique Moyen DEX-5
Dressage Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Equilibre Dextérité Physique Facile DEX-4
Equitation Dextérité Physique Moyen DEX-5
Escalade Dextérité Physique Moyen DEX-5
Escamotage Dextérité Physique Difficile DEX-6
Evasion Dextérité Physique Difficile DEX-6
Histoire* Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Intimidation Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Jeu” Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Marchandage Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Médecine Intelligence Mentale Difficile Ql-8
Natation Santé Physique Facile SAN-4
Navigation Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Pistage Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Séduction Intelligence Mentale Moyen Ql-3
Survie Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Technologie thoanne Intelligence Mentale Tres difficile Aucun
Us et coutumes Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Zoologie Intelligence Mentale Difficile Ql-6

AcrobatiegDextérité — Difficile —DEX-6)
Cette compétence permet de réaliser des exploits physiques et des cascades nécessitant souplesse, vivacité
et audace.
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Armureridintelligence —Moyen —QI-5)
Cette compétence permet de fabriquer, modifier et réparer diverses armes et armures en métal ou en cuir.

Art* (Intelligence — Difficile —QI-8)
Cette compétenc
compétence di ff

per me de éaliser des ocuvres d’ a
ent e it tre prise pour chaque

™ =

e r t
ér t do
Artisanat® (Dextérité — Difficile — DEX-8)

Une compétence différente doit étre prise pour c
personnage peut fabriquer, modifier et réparer des objets manufacturés. Tannerie, poterie, vannerie,

broderie, charpenterie sontdesexemplesd” ar t i sanat s.

AthlétismgSanté —Moyen —SAN-5)

Cette compétence permet de réaliser des exploits physiques demandant force et endurance. Courir vite et
longtemps, ou encore lancer un objet le plus loin possible, etc. La plupart des activités sportives sont
résolues par des tests d’'athl éti sme.

BotaniqudiIntelligence — Difficile —QI-6)

Il s’ agit de | a connaissance du monde végét al en d
pourront fabriquer des remédes, mais aussi aux empoisonneurs afin de dénicher des toxines naturelles.

Pouvoir reconnaitre une plante comestible demande également un test de Botanique. Un malus dépendant

de la rareté de la plante pourra étre infligé : -1 pour les plantes rares, -2 pour les plantes extrémement rares.

Camouflagéntelligence —Facile —Ql-4)

L'’art de ne pas étre vu. Camoufl age permet de s’ é
paysage. Un test de camouflage est souvent opposé a un test de perception.

Comédiéintelligence —Moyen —QI-5)

Cette compétence permet de jouer un rdle, de baratiner, de faire semblant. Un test de comédie est souvent

opposé a | ’'intelligence de | a personne qu’'on essai
Commandeme(ihtelligence —Moyen —QI-5)

Cette compétence permet de commander des troupes ou de diriger un groupe. Commandement ne peut étre

utilisée qu'  envers des PNJ, |l es PJ étant toujours
Connaissancd Alofbehmin(Intelligence — Difficile —QI-8)

Cette compétence trés rare représente une connaissance générale du monde a étages. Le personnage

connaftra ainsi |l e nom des différents étages, |l eur
dans ses grandes | ignes. 1 s’agira toujours de ¢
domaines. Le maitre de jeu est I|ibre de restreindre |’
maximum.

Connaissancd 6 penple* (Intelligence — Difficile —Ql-6)
Per met de c o stfesparitulariés dI’ essn mpaewrpd e 0 upétedce distince r ac e . Un e
doit étre prise pour chaque peuple différent.

Connaissancd 6 wégien* (Intelligence —Facile —Ql-4)

Cette compétence permet de connaitre | a géographi e
et d’ aut r empétenteddistiacte doitsétre prisé poer chamua région. Le maitre de je reste seul

juge de la zone qui constitue une région.

CrochetagéDextérité —Moyen —DEX-5)

Ouvrir ce qui a été fermé, voila a quoi sert crochetage. Ouvrir une serrure, forcer un cadenas ou repousser

un verrou sont toutes des actions de crochetage. Un matériel inadéquat imposera un malus au personnage,

de méme qu’'une serrure particuliéeérement complexe o
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Déguisemerttntelligence —Moyen —QI-5)

Se déguiser permetdemo di fi er son apparence afin de passer pou
cacher son identité. Le test de déguisement est souvent opposé au jet de perception de la cible. Se déguiser

pour ressembl er a quel gu’ un Id essemblanécnitae dui mpose un
personnage et de la cible. 1 est parfois i mpossi
faire passer pour une dryade..

DiplomatiéIntelligence — Difficile —QI-6)

La dipl omat i e p dfpanaendgocialion gutdt que parra dbnceeUn honrdiplomate jsaié ¢ t
exposer ses arguments, écouter ceux de ses interlocuteurs, quand faire des concessions et quand étre
inflexible.

Discrétior(Dextérité —Moyen —DEX-5)
L'’art de passétibnaperogqet Be marcher sans bruit, ¢
ne pas étre repéré dans une foule. Le test de discrétion est souvent opposé au test de perception de la cible.

Dressagéintelligence —Moyen —QlI-5)

Cette compétence permet de dresser des animaux de compagnie ou une monture. Selon la difficulté du tour

apprit a | "animal, l e maitre de jeu infligera un

s'attirer |l a sympathie d’ unple Laendorena majuspauraéirmme un chi e
|

infligé selon |’ agressivité de |’ ani mal
EquilibreDextérité, Facile, DEX-4)
Ne pas tomber, voila |l e but de | '"équilibre. Cette

un toit en pente sous la pluie, etc.

Equitatior(Dextérité —Moyen —DEX-5)

Malgré son nom, cette compétence sert a monter différentes sortes de monture, du cheval au hache-bec.

Certaines montures sont plus délicates a monter, le personnage pourra donc subir un malus. Simplement

monterau pas ou au trop ne demande pas de test, mai ¢
réussir un test.

Escalad€Dextérité —Moyen —DEX-5)
Cette compétence sert a grimper, tout simpl ement,
monolithe.

Escamotagéextérité — Difficile — DEX-6)
L'"escamotage permet de réaliser des gestes vifs, p
de son voisin ou de cacher un objet dans sa manche sans étre repéré.

EvasionDextérité — Difficile — DEX-6)
Cette compétence permet de se libérer de liens ou de chaines.

Histoire* (Intelligence — Difficile —QI-6)
Cette compétence permet de connaltre et comprendr €
compétence distinctedoi t étre prise pour chaque région, peuple

Intimidatior{Intelligence —Moyen —QI-5)
L”art de faire peur aux autres en | e regardant d’ i
Cette compétence peut servir a obtenir des informations par la contrainte.

Jeu *(Intelligence —Moyen —QI-5)
Cette compétence permet de connaitre les régles, de bien jouer et de tricher & un certain type de jeu. Une
compétence distincte doit étre prise par type de jeu (jeux de cartes, jeux de réflexion, jeux de dés, etc.)
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Marchandaggntelligence —Moyen —QI-5)
Marchandage permet de négocier un prix et de connaitre les rouages du commerce. Le test de marchandage
est souvent opposé a un méme test de | 'interlocute

Médecinéintelligence —Difficile —QI-8)

L"art de diagnostiquer et de guérir, qgu’ il s’ agi s:¢
niveau correspond aux premiers secour s, alors qu’
chirurgien.

NatationSanté — Facile —SAN-4)

Posséder cette compétence permet de savoir nager. Ensuite, plus le niveau est élevé, plus la vitesse ou la

longueur des efforts sont importantes. Nager dans une mer démontée ou dans des courants violents inflige

un malus.

Navigatiorflntelligence —Moyen —QI-5)

Cette compétence représente la capacité a utiliser une embarcation sur une riviére ou sur la mer.

PistaggIntelligence —Moyen —QI-5)

Repérer des traces et pouvoir les suivre, voila a quoi sert cette compétence. Selon la discrétion de la

personne ou de |’ animal sui vi et |l es conditions mé

Séductiorintelligence —Moyen —QlI-3)

La séduction permet de montrerl e) qeutel sqwr tumutd’ daeut g’e
pour qgque ce sentiment soit réciproque. Tenter de
un malus.

Survie(Intelligence —Moyen —QI-5)

Comment trouver un abri, en construire un, trouver de la nourriture et de | ' eau pot abl e, s’'assu
direction, etc.

Technologi¢hoanngntelligence —Treés difficile —Aucun)

Cette compétence permet de comprendre et d’ utilis
déchu, aucun personnage ne peut maitriserc et t e compét ence. didmssuredlevr ont | ' aj
leurs aventures en débutant au score de 3etnonaQ-4 comme ¢’ est | e cas pour | es

mentales trés difficiles.

Uset coutumeg|ntelligence —Moyen —Ql-5)
Savoir commentse c omporter dans un certain type de soci ét
connaissance des us et coutumes.

Zoologidntelligence — Difficile —Ql-6)
Zool ogie permet de connailtre | es anim@dex du monde
reproduction, etc.
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Les compétences de combat

Compétence Caractéristique  Physique/Mentale Complexité Défaut

Arbaléte Dextérité Physique Facile DEX-4

Arc Dextérité Physique Moyen DEX-5

Armes articulées Force Physique Difficile FOR-6

Armes de lancer Dextérité Physique Difficile DEX-6

Armes d'escrime Dextérité Physique Moyen DEX-5

Armes d'hast Dextérité Physique Moyen DEX-5

Armes d'impact Force Physique Moyen FOR-5

Arts martiaux Dextérité Physique Difficile Aucun

Bagarre Dextérité Physique Facile DEX-4

Bouclier Dextérité Physique Facile DEX-4

Epées Dextérité Physique Moyen DEX-5

Poignard Dextérité Physique Facile DEX-4

Autre arme (préciser) Physique

ArbalétdDextérité —Facile —DEX-4)
Toutes |l es arbaleéetes, qu

elles soient | égéres ou |

Arc (dextérité —Moyen —DEX-5)
Tous les arcs a fleches, courts, longs, composite, a poulie, etc.

ArmesarticuléegForce —Difficile — FOR-6)
Les armes composées de plusieurs morceaux assemblés par une corde ou une chaine, comme les fléaux
d’ ar me.

Armesde lancer(Dextérité — Difficile —DEX-6)
Couteau, shakram, shuriiKelanggr boomer ang, toutes | es

Armesd 8 e s (Dextéritd-eMoyen —DEX-5)
Les armes de mélée légéres, utilisées a une main : fleuret, sabre, rapiére.

Armesd O h(Bestétité —Moyen —DEX-5)
Les armes, souvent utilisées & deux mains, dont la majeure partie est un long manche, telle la hallebarde ou
la pique.

Armesd 0 i nifraee-oyen —FOR-5)
Les armes lourdes, utilisées a une ou deux mains, dont la majorité dupoidsse si tue a | extr émit é
hache de bataill e, masse d’ ar me, et c.

Arts martiauxDextérité — Difficile — Aucun)

Cette compétence permet d’'utiliser son propre cor
bagarre, un wutilisateur des arts martiaux peut s’ a
martiaux améliorent les dommages de base : +1 si vous maitrisez la compétence & votre niveau de Dextérité,

et +2 si vous possédez un niveau supérieur.

BagarregDextérité —Facile —DEX-4)

Se battre de maniére non académique, principalement a coups de poings, bien que les coups de pied et de
téte, ainsi que les projections et autres coups bas soient monnaie courante. Utiliser la bagarre contre un
adversaire armé est pénalisant.

Bouclier{Dextérité —Facile —DEX-4)
Tous les boucliers : targe, écu, pavois.

EpéegqDextérité —Moyen —DEX-5)
Toutes les épées, tenues a une ou deux mains : épée large, glaive, claymore, espadon, efc.
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PoignardDextérité —Facile —DEX-4)
Toutes les armes a courte lame tenues a une main comme les couteaux, les poignards et les dagues.

Autres* (Variable —Variable —Variable)
Chaque autre arme wutilisée fait |’ ' objet
caractéristique directrice, du niveau de complexité et du test par défaut.

d ’

u

ne

c

om
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Les singularités
Le terme « singularités » utilisé dans Thoan nous semblait tout & fait approprié pour englober les avantages
et désavantages des personnages. C’ est pour quoi n

GURPS Thoan un avantage ou un désavantage. Les avantages colitent des points de création et les

désavantages permettent de récupérer un certain nombre de points. Selon la race ou le peuple choisi,

certaines singularités sont obligatoires. D" autre
peuvent étre acquisespour | a moiti é des points (arrondi a | e
sont interdites a certains types de personnages.

Les avantages

Colt Avantage Codt Avantage
Ambidextrie 5 |[|[Endurance 15 ||[Résistance aux maladies 3ou5
Armure épidermique (par niveau) | 10 [[Equilibre parfait 15 |[Résistance aux toxines 5
Art martial du cobra 20 ||[Feindre la mort 5 |Richesse (confortable) 10
Beauté - Beau/Belle 12 ||Grace féline 10 |Richesse (Crésus) 50
Beauté - Extraordinaire 16 [[Intrépide (par niveau) 2 |Richesse (Riche) 20
Beauté - Mignon(ne) 4 ||Nyctalopie (par niveau) 1 |[[Richesse (Tres riche) 30
Bondir 10 [[Odorat supérieur (par +1) 5 |[Sens du danger 15
Bras simiesques 10 ([Ouie fine (par +1) 5 |[Seuil de résistance a la douleur 10
Casse-cou 15 [[Pieds préhensiles 10 ||Statut (par niveau) 5
Chanceux 15 |[Réflexes de combat 15 ||Vitesse en piqué 5
Compétence absolue 5 |[Régénération 25 |[Volonté de fer 5
Empathie 15 ||Réputation (+1 réaction) 5 |[Vue percante (par +1) 5
Empathie animale 5 |

Ambidextrie (5 points)
Vous vous servez de vos deux mains indifféremment. Vous ne subissez aucun malus si vous utilisez votre
mauvaise main.

Armure épidermique (1 point par niveau)

Votre corps est recouvert de plaques de cartilages qui le protégent des attaques. Chaque niveau dans cette
singularité offre une ar nuwrte imetowrsedlbllee edt’ apreori ma rpd
d’"armure épidermique.

Art martial du cobra (20 points)

Vous maitrisez un art marti al axé sur la vitesse
d’"un cimeterre. P o u rtiaux estodel difficulté mogennecao liepde difficiler Ene ar t s  ma
outre, vous y gagnez un niveau gratuit. Vous pouvez utiliser la compétence arts martiaux méme si vous

utilisez votre cimeterre.

Beauté (4, 12 ou 16 points)

Mignon(ne) — Vous ne participez pas a des concours de beauté mais vous étes plus attirant(e) que la

moyenne de votre peuple. Vous gagnez un bonus de +1 aux jets de réaction.

Beau/Belle —Vous pourriez participer a des concours de beauté. Vous gagner un bonus de +4 aux jets de

réaction des gens de votre peuple et de +2 pour les autres peuples.

Extraordinaire —Vous étes d’'une beauté rare, Vous gagneri ez
bonus de +6 aux jets de réaction des gens de votre peuple et de +2 pour les autres.

Bondir (10 points)
Vous réalisez aisément des bonds de 16m de long et 3m de haut. Vous gagnez un bonus de +4 a vos tests
d’athl étisme I orsqu’il s’agit de sauter haut ou 1| o0

Bras simiesques (10 points)

Vos bras sont trés longs et vigoureux et ne se fatiguent quasiment jamais. Vous pouvez porter des objets

deux fois plus lourds qu’un humain moyen (Doubl ez
augment és d’un point
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Cassecou (15 points)
La chance vous sourit lorsque vous prenez des risques. A chaque fois que vous prenez des risques
inconsidérés et inutiles, le maitre de jeu vous octroie un bonus de +1 a vos tests.

Chanceux (15 points)
Vous étes nés sous une bonne étoile. Une fois par heure de jeu, vous pouvez relancer un test dont le résultat
ne vous convientpas,etce sans dépenser de points d’ héroi sme.

Compétence absolue (5 points)
La compétence choaisie voit son niveau de difficulté réduit de 1. En outre, un point gratuit lui est attribué.

Empathie (15 points)

Vous « sentez » les gens. Lorsque vous rencontrez quelqu * u n , vVous pouvez tenter un
MJ lance les dés secrétement) afin de découvrir un élément de la personnalité de cette personne. Attention,

si ce test est raté, le MJ mentira !

Empathie animale (5 points)

Vous étes particuliérement doué pour comprendre |l es ani maux. Sur un
déterminer | » ét at émotionnel d’un ani mal . En outr
vous (mais un animal apeuré, affamé ou agressif ne fera pas de différence).

Endurance (15 points)

Vous avez une excellente condition physique. Vous pouvez soutenir des efforts plus longtemps que la
moyenne. Doublez la durée entre chaque test de Santé pour vérifier la perte de points de fatigue. Votre total
de points de fatigue augmente de 2.

Equilibre parfait (15 points)

Vous gardez toujours | '"équilibre. Dans des conditi
debout, quelle que soit la largeur de la surface sur laquelle vous marchez (poutre, corde, etc.). Si la surface

est humide, vous gagnez un bonus de +6 a vos test
aux jets de dextérité réalisés afin d' éviter de ct

dans les compétences acrobaties et escalade.

Feindre la mort (5 points)

Vous contrélez votre métabolisme et vous pouvez plonger votre corps dans un état comateux proche de la

mort . Pour ce faire, vous devez réussir un test di
attendreunemi nut e avant de recommencer . En cas de succes
de respirer. Vous sombrez dans un coma apparent, mais restez pourtant conscient de votre environnement

(vos yeux sont clos, mais vos autres sens fonctionnent). Pour ressortir du coma, vous devez réussir un test

de Volonté, sans malus cette fois. Si vous restez dans le coma pendant un nombre de minutes supérieur a la

moitié de votre santé, vous commencez a subir 1d
la mort si vous ne parvenez pas a réaliser un test de volonté pour sortir du coma.

Gréce féline (10 points)

Lorsque vous chutez, soustrayez cing métres de votre distance de chute pour calculer les dommages subits.
De plus, sur un jet de dextérité réussi, vous divisez les dommages dus a une chute par deux. Pour bénéficier
de ces effets, vos membres doivent étre libres et votre corps capable de se tordre pendant la chute.

Intrépide (2 points par niveau)
Vous étes difficilement impressionnable. Ajoutez votre niveau d'intrépide a votre volonté lorsque vous
réalisez un test afin d'  éviter |l a peur ou pour con

Nyctalopie (1 point par niveau)

Vous voyez mieux que | es autres dans delmalus b s c
du a | " obscurité, a condition qu’'il y ait t
5 niveaux de nyctalopie.

ur it é.
out de
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Odorat supérieur (5 points par niveau)
Votre sens de | " odorat esmhipeaui dulbidédramemstupddé Vv &lu
de perception impliquant ce sens.

Ouie fine (5 points par niveau)
Votre ouie est particuliéerement fine. Ajoutez vot:i
ce sens.

Pieds préhensiles (10 points
Vos pieds sont aussi mobiles et agiles que des mains. lls possédent quatre doigts et un pouce opposable.
Vous possédez donc quatre mains..

Réflexes de combat (15 points)

Vous avez des réactions extrémement rapides et étes rarement surpris. Vous gagnez un bonus de +1 a vos

défenses actives et +2 aux tests de frayeur. Vous
pour vous reéveiller ou pour vous remettre d’une su
augmente de 0,5.

Régdération (25 points)

Vous récupérez extrémement vite. Vous gagnez un bonus de +4 a tous les jets de santé réalisés pour
récupérer des points de vie. Le nombre de points
vous soigne, la difficulté des tests est inférieure de 2 et le nombre de points de vie récupérés est également

doublé.

Réputation (5 points par niveau)

Vous avez bonne réputation. Ajoutez votre niveau de réputation aux tests de réaction réalisés a votre
encontre. Votre réputation est a votre entiére discrétion. Il est impossible de posséder plus de quatre niveaux
de réputation.

Résistance aux maladies (3 ou 5 points)
Vous résistez particuliérement bien aux maladies. Pour 3 points, vous obtenez un bonus de +3 pour résister
aux maladies. Pour 5 points, ce bonus passe a +8, ce qui vous immunise presque entierement aux maladies.

Résistance aux toxines (5 points)
Vous résistez particuliérement bien aux poisons et
+3 pour résister a une toxine, un poison ou un venin.

Richesse (confortable) (10 points)
Votre richesse est égale au double de la moyenne. Votre niveau de vie est meilleur que celui de la plupart
des gens.

Richesse (riche) (20 points)
Votre richesse est cinq fois supérieure a la moyenne. Votre train de vie est particulierement aisé.

Richesse (trés riche) (30 points)
Votre richesse est 20 fois supérieure a la moyenne.

Richesse (Crésus) (50 points)
Vous étes 100 fois plus riche que |l a moyenne. Vou
prix.

Sens du danger (15 points)

Vous sentez parfois un petit frisson dans la nuque quand un danger est proche. Le MJ peut lancer

secretement un test sous votre perception dans une situation qui implique une embuscade ou un désastre

imminent. Encasdesuccés, vous ne pouvez étre surpris par |’
avant. Sur un succés critigque, vous obtenez méme u
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Seuil de résistance a la douleur (10 points)

Vous étes sujet aux blessures comme tout le monde, mais vous les sentez moins. Vous ne subissez jamais

un choc apres avoir subit une blessure. Vous obten
vous étes torturé physiquement, vous gagnez un bonus de +3 pour résister.

Statut(5 points par niveau)

Vous avez une position élevée dans la société. Le niveau de statut va de -2 (esclave) a 8 (empereur). Sans
dépenser de point, chacun possede un statut de 0 (homme libre). Avec un statut élevé, les gens de votre
culture vous doivent le respect, mais vous le donnent-ils ?

Vitesse en piqué (5 points)
Lorsque vous volez en piqué, votre vitesse double, vous rendant trés difficile a viser et a éviter. Vos attaques
en piqué se font avec un bonus de +2.

Volonté de fer (5 points)

Votre volonté est supérieure @ la moyenne. Vous obtenez un bonus de 3 pour éviter toute tentative de

mani pul ation, qu’elle soit mentale (intimidation)
votre moral est toujours au beau fixe. Votre score de volonté augmente de 2.

Vue percante (5 points par niveau)
Votre vue est particulierement aiguisée. Ajoutez votre niveau de vue pergante aux jets de perception
impliquant la vue.

Les désavantages

Avantage Colt Avantage Colt
Addiction -10 |Myope -25
Avarice -10 |Obsession -5 0u-10
Code d'honneur -5 & -15]Ouie déficiante -10
Curieux -5 Pacifisme -5
Exces de confiance -5 |Pauvreté (En difficultés) -10
Gourmandise -5 |Pauvreté (Fauché) -25
Laideur - Hideux (se) -16 |Pauvreté (Pauvre) -15
Laideur - Laid( e) -8 |Phobie Variable
Laideur - Moche -4 |Statut (par niveau perdu) -5
Malchance -10 |Troubles psychologies variable
Mauvais caractere -10 (V1T u -5 0u-10
Mauvaise réputation (par -1) -5

Addiction {10 points)
Vous étes dépendant & une substance. Vous devez en prendre réguliérement ou subir des pénalités. Les
jours ou vous ne consommez pas votre substance addictive, tous vos tests se font avec un malus de -1.

Aprés un nombre de jours égal a wez tenferenrtestded e votre s
volonté avec un malus de -1. Ce malus augmente de 1 chaque jour supplémentaire sans votre substance. En
cas d’' échec critique, vous devenez compl éetement f o
t our s. A epériode, 808 tremblezetevomissez, tperdant ainsi 5 points de fatigue. Trouver votre

substance addictive devient votre absolue priorit
Vous subissez un malus de -3 a toutes vos actions et vous perdez trois points de fatigue immédiatement.

Consommer votre substance devient wune prioritée. Er
le malus du test de volonté augmentera. En cas de succés critique, vous ne devrez retenter le test de volonté

que 3 jours plus tard, avec le malus augmenté de 1.




THOAN

Avarice {10 points)

Vous avez soif d’"argent . Vous ne pouvez pas vous
dépenser vous est insupportable. Vous étes donc une victime facile pour les corrupteurs. Si vous voulez

résister a votre vice, vous devez réussir un test contre 12.

Code d 0-b dhanks5points)
Vous avez des principes auxquels vous tenez. Vous devez vous comporter honorablement, et vous feriez

n"i mporte qulbonmpewr. éynteodé¢ ei Wfésr me | qui ne s’ apf
vaut-5 poi nt s. Un code for mel gui s'applique a vos cc¢
-10 points. Un code formel rigide qui exige le suicide en cas de déshonneur vaut -15 points.

Code d’honneur drachelander (-10 points) : ne manquez jamais a votre parol
votreencontre, a | 'encontre de votre pays ou de votr
excuses publiques ou un due | (pas nécessairement a mort). Ne pren

en mauvaise posture ou désarmé.

Code d’honneur des hommes-chevaux (-5 points) : les hommes-chevaux sont les plus valeureux, ceux qui

disent le contraire doivent étre défiés. Relevez toujours un défi, et respectez les régles. Ne torturez pas un

ennemi valeureux.

Code d’honneur des centaures (-5 points) : Gardez la téte haute, ne faites pas a autrui ce que vous ne

voudriez pas qu’'il vous f aatesePerdrelBseplshopocatiieque v ot r e par
gagner en trichant.

Curieux-6 points)

Vous ne pouvez pas vous empécher d’ aldiesir toujours
j Tappuieei cqu’? IQuy eas td e r dangér évident, cogs potivex tenerairtaste  ? S’ i | y
contre 12. En cas d’' échec, VOUS ne pouvez pas vou

risques et périls.

Excés de confianceés(points)

Vous pensez étre meilleur, plus fort et plus compétent que les autres. Cet excés de confiance vous pousse a

vous comporter en héros en toute circonstance, et a vous vanter de vos exploits. Si le maitre de jeu juge que

vous étes trop prudent, il peut e xadvagtenkvitantn t est con
toute prudence excessive.

Gourmandisef points)

Vous aimez bien manger et boire. Vous étes toujours encombrés de réserves trop importantes. Vous ne

mangquerez jamais un repas, €' est oweatenteréntedt Si vous o
contre 12. En cas d' échec, vous flanchez, quell es

Laideur Hideux(se)-16 points)

Votre physique est particuliérement disgracieux. Vous pouvez étre bossu, avoir une grave maladie de la
peau, souffrir des séquelles de la Iépre et peut-étre tout cela a la fois. Vous subissez un malus de -4 aux
tests de réaction.

Laideur- Laid(e)-8 points)
Comme ci-dessus, mais moins gravement. Vous avez les dents pourries, une pilosité trop prononcée ou
quelque chose comme ¢a. Vous subissez un malus de -2 aux tests de réaction.

Laideur Moche 4 points)
Vous n’' étes pas treées attirant. C'est difficile de
malus de -1 aux tests de réaction.

Malchance-10 paints)

Vous n’ avez jamais de chance. Quand quel que chose
séance de jeu, le maitre de jeu a le droit de vous infliger un sort peu enviable : vous manquez un test

important, votre ennemi surgit sans prévenir, et ¢ . Si guel que chose de mal chanc
dans | e groupe, c’'est sur vous que ¢ca tombe (si I
ce sera |l orsque vous | "emprunterai).

)
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Mauvais caracterelQ points)

Vous avez mauvais caractére. En cas de stress, vous devenez agressif ou désagréable. Si vous manquez un

test sous un score de 12, vous ne pouvez VOuS emp
stresse.

Mauvaise réputatiofb(points par niveau négatif)

Vous avez mauvaise réputation. Les gens ne vous font pas confiance. Votre niveau en mauvaise réputation
est un malus aux jets de réaction réalisés a votre égard. Vous ne pouvez posséder que quatre niveaux de
mauvaise réputation au maximum.

Myope {5 points)
Vous voyez trés mal. Vous subissez un malus de -6 aux tests de perception impliquant la vue, et un malus
de -2 pour toucher au combat au contact, et -6 au combat a distance.

Obsession-b ou-10 points)

Toute votre vie est orientée dans un seul but. Pour-5poi nt s, il s’ agit d  un comport
ne pouvez réprouver (exemples : obsession sexuelle, trouble obsessionnel compulsif, laisser vos adversaire

vous bl esser avant -18 poiststesdt ua upigueobjextif difficled ateindrebVeue s si on de

ne serez satisfait que lorsque cet objectif sera rempli. Jusque Ia, vous ne pourrez trouver le repos (exemples:

venger | a mort d’un proche, renverser un tyran, r é
de votre obsession, vous devez réussir un test contre 12.

Ouie déficientel(0 points)
Vous étes dur de |l a feuille. Réalisez tous vos te
| " ouie. Tout test de compét etcemaus. nécessitant une bo

Pacifisme- ou-10 points)
Vous étes opposé a la violence. Vous répugnez a blesser un innocent. Vous pouvez combattre, mais vous
ne pouvez utiliser une grande puissance que contre un adversaire qui désire visiblement vous tuer. En toutes

crconstances, vous essayerez d'éviter |l a violence
toujours votre derniéere option. Si vous tuez quel
déprimé et morose pendant 1d6 jours. Penda n t cette période, tous vos tests
de -4.

Pauvreté (en difficultés)@ points)

Votre richesse est la moitié de la moyenne. Vous avez des difficultés a survivre mais au moins vous mangez

a votre faim.

Note : ce désavantage ne peut étre choi si que par un personna
important.

Pauvreté (pauvrellb points)
Votre richesse est 5 fois inférieure a la moyenne. Vous ne possédez pas grand-chose. Toutes vos

ressourcespassent dans | ' achat de nourriture.
Note ce désavantage ne peut étre choisi gue par
important.

Pauvreté (fauchépb points)

Vous ne possédez rien de plus que les vétements que vous portez. Si vous voulez quelque chose, il faut le

voler, ou mendier.

Note : ce désavantage ne peut étre choisi gue par un
important.

Phobie (variable)

Vous avez peur d’ un objet, d’ une crfatpetrestr e ou de ¢
fréquent et commun, plus la valeur de ce désavantage est élevée (-10 pour la peur du sang ou le vertige, -5
pour | ' ariapounlapeupdbs@réatures non humaines). Lorsque vous étes confronté a votre

)
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phobie, vous devez réussrunt e st sous 12. En cas d’' échec, vous fuy
votre peur est présent. En cas de succés, vous résistez, mais tous vos tests se font tout de méme avec un
malus de -2.

Statut (5 points par niveau négatif)
Vous avez un statut de -2 (esclave) ou -1 (serf). Personne dans votre société ne vous montre de respect et
personne ne s’'inquiéterait de votre mort.

Troubles psychologiques (variable)

Le seigneur déchu est le seul personnage a pouvoir choisir cette singularité. Au choix, ou au hasard, et

toujours avec |’ accord du maitre de jeu, |l e Thoan
Sadique Le seigneur est un véritable sadique qui adore faire souffrir les autres. Lorsque son vice devient

apparent, il est souvent insoutenable pour toute autre personne de respecter le Thoan. Un jet sous 12

permet de calmer ses instincts sadiques pendant une scéne. (-10 points).

Obsession Comme la singularité du méme nom. (-5 ou -10 points).

Brutalité: Le Thoan est p a cubréspectipbuilavie. keshen métitablepnédateura | et n’ a
qui n"obtient du pl aisir que dans des actes brut
demande un test sous 12. (-10 points).

ParanoiaLe seigneur est persuadé que tout le monde lui en veut et que des assassins sont a sa poursuite

ou qu’'un complot vise a faire échouer ses projets.
tuer une personne s’ il doute qu’' el l fatpafteads se parti e
complot). (-10 points).

Colérigue Comme la singularité Mauvais caractére. (-10 points).

Orgueilleux Le seigneur ne peut s’'empécher de cl amer h;:
créatures comme des inférieurs. Il ne suppor t e pas que d’' autres | ui adresse
sollicité, et se prend pour le roi du monde. En plus de ces travers, il souffre de la singularité Excés de

confiance. (-10 points).

Personnalitésnultiples: En accord avec le maitre de jeu, le Thoan souffre de personnalités multiples.

L'idéal est de <cr éer deux personnages avec des
différentes, et des singularités différentes. Le nombre de personnalités multiple ne devrait pas dépasser trois.
Achagque moment de stress, |l e personnage tente un t

personnalité au hasard. Le joueur est encouragé a jouer ce changement de personnalité. Cette singularité

devrait donc étre réservée a un joueur motivé et expérimenté. (-10 points,-2 poi nt s suppl ément air
trois personnalités).

Amnésie Le seigneur a oublié qui il était suite a un choc. Il en a méme oublié une partie de ses capacités.

Retirez dix points de ses compétences (maximum 3 sur une seule compétence). Le seigneur récupérera un

point par partie. Pendant ce processus, il aura des flashes de son existence passée. Lorsque tous les points

ont été récupérés (soit apres 10 parties), la mémoire lui revient. Il doit alors faire un autre choix parmi les

travers de la singularité Troubles psychologiques, sans pour cela regagner des points de personnage. (-20

points).

Vi ub 0(-10 points)

Vous avez fait un veu auquel vous tenez tout part
dépend de qluei nccaounsveé nd ee N\t ceu . Ce désavantage est pal
Quelques exemples de v ceu X

-5 points : silence pendant la journée, végétarien, chasteté.

-10 points : Ne pas wutiliser d’” arme tr ancikdomit & , garder

I "intérieur.
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La liste des armes
Les armes de mélée

Armes de mélée
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Type Dommages Poids Force Notes
Baton Taille+2 con 4 7 °
Bouclier (grand) Estoc+1 con 15 9 /
Bouclier (petit) Estoc con 8 8 /
Bracelets amazones Estoc tra 0.5 / /
Coup de pied Estoc con / / /
Coup de poing Estoc-1 con / / /
Epée a deux mains Taille+3 tra 7 12 i
Epée a une main Taille+1 tra 3 10 /
Griffes Estoc tra 0.5 / /
Hache (grande) Taille+4 tra 7 13 °e
Hache (petite) Taille+2 tra 4 11 /
Hallebarde Taille+5 tra 10 12 °°
Lance Estoc+2 emp 4 9 /
Massue Taille+3 con 5 12 /
Poignard Estoc emp 1 6 /
Rapiere Estoc+1 emp 3 9 /
Sabre Taille+1 tra 3 9 /
Tomahawk Taille+2 tra 3 10 /
Trident Estoc+3 emp 6 11 /
° L'arme nécessite deux mains

°° L'arme nécessite deux mains et n'est plus préparée apres une attaque

Les armes a distance

Type Dommages | Précision Portée CdT Munitions| Poids Force notes
Arbaléte [égére 1d+3 emp 4 70/105 1 1 6 7 /
Arbaléte lourde 1d+5 emp 2 90/135 1/2 1 10 9 /
Arc composite Estoc+3 emp 3 x20/x25 1 1 2 10 /
Arc court Estoc emp 1 x10/x15 1 1 1 7 /
Arc long Estoc+2 emp 2 x15/x20 1 1 15 11 /
Bola 0 1 x2/x3 1/3 1 1 7 °
Couteau Estoc imp 0 x1/x1,5 1 1 1 6 /
Filet 0 1 x1/x1,5 1/2 1 1 7 °
Fronde Estoc con 0 x6/x10 1 1 0,1 / /
Javelot Estoc+3 emp 2 x1/x1,5 1 1 4 9 /
Lasso 0 0 10 1/2 1 0,1 / °
Petite hache Taille+2 tra 2 x1/x1,5 1 1 4 11 /
Pierre Estoc con 0 x1/x1,5 1 1 0,5 6 /
Sarbacane 0 2 x1/x1,5 1 1 0,2 / °°
Tomahawk Taille+2 tra 2 x1/x1,5 1 1 3 10 /
Trident Estoc+3 emp 1 x1/x1,5 1 1 6 11 /
° L'arme ne cause aucun dommages mais immobilise la la MR est de 5 ou plus

°° L'arme n'inflige aucun dommages mais peut incoluer du poison
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Les armes afeu
Armes a feu

Type Dommages | Précision Portée CdT Munitions| Poids Force notes
Fusil d'assaut 4d emp 5 1000/4200 3 25 10 10

Fusil de chasse 3d+3 emp 4 450/3000 1 6 7 10

Fusil de précision 3d+1 emp 7 1500/5500 1 5 17 11

Pistolet léger 2d emp 2 150/1850 1 6 3 8

Pistolet lourd 2d+2 emp 2 230/2500 1 10 4,5 10

Revolver léger 2d emp 2 150/1850 1 6 3 8

Revolver lourd 2d+2 emp 2 230/2500 1 8 4,5 10

La liste des armures et boucliers

Type Protection Poids
Tunique 1 4

Armure matelassée 1 6

Armure de cuir 2 10

Armure de chevalier-jaguar 3 15
Brigandine 3 17

Cotte de mailles 4 20

Maille renforcée 5 25

Armure de plagues 6 35

Haubert 7 50

Type Bonus de défense | Poids

Petit bouclier (rondache, targe) 1 5
Bouclier moyen (écu) 2 8
Grand bouclier (pavois) 3 15
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Tableaux récapitulatifs
Liste des compétences générales

Compétence Caractéristique  Physique/Mentale Complexité Défaut
Acrobaties Dextérité Physique Difficile DEX-6
Armurerie Intelligence Mentale Moyen Ql-5

Art* Intelligence Mentale Difficile Ql-8
Artisanat* Dextérité Mentale Difficile DEX-8
Athlétisme Santé Physique Moyen SAN-5
Botanique Intelligence Mentale Difficile Ql-6

Camouflage Intelligence Physique Facile Ql-4

Comédie Intelligence Mentale Moyen Ql-5

Commandement Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Connaissance D'Alofbetmin Intelligence Mentale Difficile Ql-8
Connaissance d'un peuple” Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Connaissance d'une région* Intelligence Mentale Facile Ql-4
Crochetage Dextérité Physique Moyen DEX-5

Déguisement Intelligence Mentale Moyen Ql-5

Diplomatie Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Discrétion Dextérité Physique Moyen DEX-5
Dressage Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Equilibre Dextérité Physique Facile DEX-4
Equitation Dexteérité Physique Moyen DEX-5
Escalade Dextérité Physique Moyen DEX-5

Escamotage Dextérité Physique Difficile DEX-6

Evasion Dextérité Physique Difficile DEX-6
Histoire* Intelligence Mentale Difficile Ql-6
Intimidation Intelligence Mentale Moyen Ql-5

Jeu* Intelligence Mentale Moyen Ql-5

Marchandage Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Médecine Intelligence Mentale Difficile Ql-8

Natation Santé Physique Facile SAN-4
Navigation Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Pistage Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Séduction Intelligence Mentale Moyen Ql-3
Survie Intelligence Mentale Moyen Ql-5

Technologie thoanne Intelligence Mentale Tres difficile Aucun
Us et coutumes Intelligence Mentale Moyen Ql-5
Zoologie Intelligence Mentale Difficile Ql-6
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Liste des compétences de combat

Compétence Caractéristique  Physique/Mentale Complexité Défaut
Arbaléte Dextérité Physique Facile DEX-4
Arc Dextérité Physique Moyen DEX-5
Armes articulées Force Physique Difficile FOR-6
Armes de lancer Dextérité Physique Difficile DEX-6
Armes d'escrime Dextérité Physique Moyen DEX-5
Armes d'hast Dextérité Physique Moyen DEX-5
Armes d'impact Force Physique Moyen FOR-5
Arts martiaux Dextérité Physique Difficile Aucun
Bagarre Dextérité Physique Facile DEX-4
Bouclier Dextérité Physique Facile DEX-4
Epées Dextérité Physique Moyen DEX-5
Poignard Dexteérité Physique Facile DEX-4
Autre arme (préciser) Physique
Liste des avantages
Avantage Colt Avantage Codt
Ambidextrie 5 [[Odorat supérieur (par +1) 5
Armure épidermique (par niveau) 10 ||Ouie fine (par +1) 5
Art martial du cobra 20 ||Pieds préhensiles 10
Beauté - Beau/Belle 12 ||Réflexes de combat 15
Beauté - Extraordinaire 16 ||Régénération 25
Beauté - Mignon(ne) 4 ||Réputation (+1 réaction) 5
Bondir 10 ||[Résistance aux maladies 3oub
Bras simiesques 10 ||Résistance aux toxines 5
Casse-cou 15 |[Richesse (confortable) 10
Chanceux 15 ||Richesse (Crésus) 50
Compétence absolue 5 |IRichesse (Riche) 20
Empathie 15 ||Richesse (Trés riche) 30
Empathie animale 5 ||Sens du danger 15
Endurance 15 ||Seuil de résistance a la douleur 10
Equilibre parfait 15 ||Statut (par niveau) 5
Feindre la mort 5 |[[Vitesse en piqué 5
Gréce féline 10 ||Volonté de fer 5
Intrépide (par niveau) 2 |[Vue percante (par +1) 5
Nyctalopie (par niveau) 1
Liste des désavantages
Avantage Codt Avantage Codt
Addiction -10 Myope -25
Avarice -10 Obsession -5 0u-10
Code d'honneur -5 4 -15 [[Ouie déficiante -10
Curieux -5 Pacifisme -5
Excés de confiance -5 Pauvreté (En difficultés) -10
Gourmandise -5 Pauvreté (Fauché) -25
Laideur - Hideux (se) -16 Pauvreté (Pauvre) -15
Laideur - Laid( e) -8 Phobie Variable
Laideur - Moche -4 Statut (par niveau perdu) -5
Malchance -10  |[Troubles psychologies variable
Mauvais caractere -10 |Viou -5 0u -10
Mauvaise réputation (par -1) -5
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