Le chemin de Val-Harad

Autrefois existait une ville aux mille  merveilles. Cette ville était la capitale de l’Empire Draconique, Val-Harad. En l’an 1000 elle disparut mystérieusement de la surface de la terre des Dragons.

Plusieurs décennies passèrent, plusieurs personnes tentèrent de retrouver la cité perdue, la plupart, comme l’expédition de l’Empereur Kender Kolgein, disparurent eux aussi. Un homme, Jarhu Kild offrit toute sa vie à la quête de Val-Harad. Il réussit à créer un chemin qui le mena jusqu’à la ville à travers le temps. Du moins c’est ce qu’on raconte, car on ne l’a plus revu depuis. Ses adeptes, les marcheurs, qui l’avaient aidé à ouvrir le chemin enseignèrent à certaines rares personnes le don de voyager à travers les âges…
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Accélération biologique (2)   

Durée : XII


Portée : II

Air d’effet : une plante/ niv
JdP : /

La plante pousse a un rythme accéléré, jusqu’à 1an en 10sec.

Le marcheur peut faire pousser la plante d’1an / niv. A partir du niveau 5 la plante peut pousser de 10 ans/ niv. Au niv.8, elle peut pousser d’un siècle/ niv. Dans tous les cas, le marcheur garde le contrôle de l’âge qu’il veut donner à la plante.

Accélérer / ralentir le temps (7)

Durée : VI


Portée : I

Air d’effet : VI


JdP : /

Toute forme de vie se voit ralentie ou accélérée. Seul le lanceur n’est pas affecté. Aux niveaux 6 et plus, le lanceur est capable de choisir les personnes qui ne seront pas affectés ; 2/niv. En terme de jeu le lanceur peut paraître se déplacer plus vite ou plus lentement, il peut gagner du temps. En combat, il peut porter le double des coups normaux ou économiser la moitié du temps de chargement (pour une arme de jet par exemple). Seuls les sorts ne peuvent pas être lancés plus vite.

Arrêt temporel (10)

Durée :
III


Air d’effet : IV 

Niv6 : 
IV



V

Niv8 :
V



VI

Niv10 :
VI



VII

Portée :
spéc.

Le temps ne suit plus son cours normal, seul le lanceur n’est pas affecté. En terme de jeu, le lanceur évolue dans un « secteur » figé dans l’instant qui reprendra vie à la fin du sort sans que personne ne se souvienne du moment d’arrêt. Le marcheur peut décider de l’arrêt du sort, les personnes du rang relief, héros et légende bénéficient d’un JdP sous leur score d’Aura avec comme malus le niveau du marcheur.

Distorsion temporelle (9)

Durée : II


Portée : VII

Air d’effet : VI


JdP : /

Dans l’air d’effet, le passé, le présent et le futur sont en interactions. Les être vivants subissent les effets du sort « fausser la perception ». Seul le lanceur n’est pas affecté. Voici les différentes conséquences que ce sort peut engendrer : des intempéries (tempêtes, neiges…), des feux, des maladies, mouvements de terrains, des changements de la nature (arbres qui poussent…), disparitions/ apparition de structures (bâtiments, ponts…), le tout en fonction du passé de la zone. Aucun être vivant du futur ou du passé n’est en interaction. Les dégâts infligés aux personnes dans la zone sont à la discrétion du MJ et en fonction de la situation, sachant qu’il faut laisser aux victimes les JdP appropriés (Dex pour un glissement de terrain ou pour éviter de se retrouver à la cime d’un arbre qui vient d’apparaître). Sur sup. crit., la durée passe à IV. 

Esquive (3)
Durée : II


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Instantané.

C’est un sort instantané. Le lanceur fait un saut dans le temps pour éviter une de vivre un round par niveau. Elle peut servir d’esquive durant un combat et se lance avant le jet de l’adversaire. Quand il disparaît, il peut effrayer son adversaire qui doit faire un JdP de Volonté pour ne pas être perturbé lors de sa prochaine attaque (malus de – 5). Lorsqu’il réapparaît, le marcheur bénéficie de l ‘effet de surprise, il a donc l’initiative. On peut aussi utiliser ce sort comme camouflage, mais il ne faut pas que ceux dont il se cache soient encore présents à l’expiration du sort. Le lanceur ne peut lancer ce sort qu’1 fois /jour et par niveau. 

Fausser la perception (2)

Durée : V


Portée : II

Air d’effet : cible

JdP : Vol

La cible ne sait plus distinguer le passé du présent. Son JdP lui évite d’être soit désorienté, soit d’avoir un comportement étrange (la personne ne sait plus ce qu’elle fait, elle a un malus de – 5 à toutes ses actions). Si son JdP est un échec critique, il devient fou jusqu’à ce qu’il réussisse un autre JdP de Vol qu’il a le droit de retenter tous les jours. Quoi qu’il en soit, pendant la durée du sort, la cible est sujette a des troubles de la perception.

Horloge interne (1)
Durée : I


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Le marcheur sait instantanément quelle heure il est et combien de temps il s’est écoulé depuis un évènement choisi par lui. De plus il connaît la date s’il a des connaissances de base dans la datation (il doit savoir lire un calendrier).
Mirage temporel (8)

Durée : IV


Portée : III

Air d’effet : V 


JdP : Vol

Sort non-tangible qui n’affecte que l’esprit. Le marcheur peut faire apparaître un élément du passé dans le présent. Seules les personnes y croyant peuvent voir le mirage (d’où le JdP de volonté. S’il est réussit la personne voit le mirage, s’il est échoué, elle ne le voit pas).

Modification (11)

Durée : spéc.
Air d’effet : la vie du marcheur

Portée : élément passé 

JdP : /

Sort long.

Le marcheur peut changer le cours des choses. Il choisit de modifier le  déroulement d’un événement passé. En terme de jeu, il peut décider de modifier ce qu’a dit le MJ. Ainsi, le MJ reprend les choses une après l’autre pour qu'elles restent cohérentes en fonction de ce qu’a décidé le marcheur. Le seul qui se souvienne « officiellement » des choses qui s’étaient passé est le lanceur. Le MJ est obligé de réinventer les choses à partir du moment où les choses ont changé, mais il ne fait que raconter, on ne rejoue pas l’histoire. Tous les éléments possibles doivent êtres pris en compte, les joueurs et le MJ peuvent trouver un arrangement s’il y a  problème. 

Onde de choc temporelle (4)

Durée : I


Portée : IV

Air d’effet : IV


JdP : Per

Une onde de choc se crée dans la direction choisie par le lanceur. Cette onde de choc peut se représenter sous forme de grosse goûte d’eau qui ne ressent pas l’apesanteur ou comme une déformation ondulatoire incolore unidirectionnelle et intangible (elle peut très bien traverser les murs). Dégâts : 2d6 + 10.

Oubli (5)

Durée : VIII


Portée : II

Air d’effet : la cible

JdP : Int

La cible oublie un élément du passé au choix du lanceur. Aux niveaux 6 et plus,  la cible oublie une période entière IX.

Parler avec un ancêtre (8)

Durée : VIII


Portée : III

Air d’effet : yeux du lanceur
JdP : /

Au lancement de ce sort, un ancêtre (mort et de la famille du lanceur ) apparaît aux seuls yeux du lanceur. A partir du niveau 6, l’ancêtre peut faire partit de la famille de quelqu’un qu’il connaît. L’ancêtre n’aura aucune interaction physique avec le monde du lanceur. Il ne pourra que parler et répondre à des questions. 

Parler avec un descendant (8)

Durée : VIII


Portée : III

Air d’effet : I


JdP : /

Au lancement de ce sort, un descendant ( de la famille du lanceur ) apparaît aux seuls yeux du lanceur. A partir du niveau 6, le descendant peut faire partie de la famille de quelqu’un d’autre. Le descendant n’aura aucune interaction physique avec le monde du lanceur. Il ne pourra que parler et répondre à des questions. 

Pendule (1)

Durée :
VI


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : / 

Le sort pendule permet au lanceur de faire varier le temps sur n’importe quel objet permettant de lire l’heure. Cet objet, que se soit une pendule, un sablier, un cadran solaire, une clepsydre ou une montre indique à tout le monde l’heure qu’a choisie le marcheur. Seules les instruments magiques de mesure du temps auront un JdP d’Aura.

Perte de l’espoir (4)

Durée :
VII


Portée : II

Air d’effet : cible

JdP : Vol

La cible perd le goût de la vie elle n’espère plus en rien… (de toutes façons on doit mourir un jour ou l’autre...) Son comportement est alors variable, soit impassible, soit dépité, soit fou… au choix du MJ, dans tous les cas, la cible ne se bat plus et a un malus de – 5 à toutes ses actions, tout jet de Vol sera un échec. Plusieurs facteurs peuvent rendre la cible suicidaire : un échec critique au JdP, le niveau du lanceur étant de 6 ou plus, une réussite sup. critique.

Point de rappel (11)

Durée :
XII


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long.

Le marcheur peut décider au moment où il joue de créer un point de rappel. C’est alors ce moment qui est pris en compte. Il peut décider à tout autre moment de sa vie de revenir à ce point de rappel. Ainsi, il retourne dans le passé réintégrant son corps d’antan, son esprit, lui, n’est pas affecté.

Prédiction (4)

Durée :
I


Portée : I

Air d’effet : une vision

JdP : /

Instantané.

Une image importante du futur entre dans l’esprit du personnage, cette dernière doit concerner son propre futur, ou quelque chose qui concerne son entourage proche. Si le personnage a en outre des facultés de médium, ce sort accentue l’acuité de ses visions (+ 5 a ses jets pour divination, etc.).

Préparation (2)

Durée :
V


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long, il faut 10 minutes de méditation pour le lancer. Il permet d’avoir un bonus de + 5 à toutes les actions hors combats. Le but du marcheur étant d’améliorer son futur dans la méditation, en le changeant indirectement, ce fut le premier sort de Jarhu Kild. En dépensant 2 PdM supplémentaires, cette modification peut s’appliquer à un jet de magie.

Prévision catastrophe naturelle (3)

Durée :
I

Portée : 1an/ niv

Air d'effet : XI

JdP : /

Sort long.

Le marcheur sait exactement dans combien de temps aura lieu la prochaine catastrophe naturelle (tempête, pluie, neige, tremblement de terre, éruption volcanique... etc.). Mais il n’en connaît pas la nature avant le niv.6.
Prévision bataille (5)

Durée :
I

Portée : 1an/ niv

Air d'effet : XI

JdP : /

Sort long.

Le marcheur sait exactement dans combien de temps aura lieu la prochaine grande bataille (une centaine de combattants au moins). Malheureusement, avant un niv.6 et plus, il ne connaît pas la nature du combat (qui remportera la victoire, quels sont les protagonistes, etc.).

Prévoir un événement important (7)

Durée :
I

Portée : 1an/ niv

Air d'effet : XI

JdP : /

Sort long.

Regroupement de la magie "prévision bataille" et "prévision catastrophe naturelle". De plus, si le lanceur le veut, il peut connaître le " futur " d'un lieu (ex : si le temple où il se trouve va brûler...). Avec se sort, toute prévision est relativement explicite.

Rajeunissement (5)

Durée :
VII


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long.

Le corps du lanceur rajeunit du nombre d’années que ce dernier à choisit. Un jet de Con est obligatoire, s’il est  un échec critique, l’âge est déterminé par un D100 (il peut très bien devenir plus vieux…), la durée passe à X, et l’esprit du lanceur est aussi affecté (si le joueur fait un 04, il devra prendre attitude  d’un enfant de 4 ans). A partir du niv.6, la durée passe a IX. Ce sort pet être utilisé comme subterfuge pour se cacher ou s’infiltrer dans un milieu, les caractéristiques cohérentes peuvent être augmentées (au choix du MJ) et une compétence au choix a +3. Au niveau 8 et plus, la durée passe à X.

Rajeunissement partiel (3)

Durée :
VI


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long. …etc.) subit les mêmes effets que pour le sort

Un membre du lanceur (pied, tête, main, « rajeunissement ». Des bonus sont offerts en fonction de l’âge donné (un bras plus jeune sera plus fort, etc.…) à la discrétion du MJ. Exemple : un homme de 30 ans qui rajeunit son bras de 10 ans reçoit des bonus à ses caractéristiques physiques (+ 2 For, + 1 Dex, +1 Rap), par contre un bras très jeune (à partir de 13 ans et moins) aura + 2 Rap, + 2 Dex, mais sera plus faible( -2 For). Une compétence physique peut être ajustée. C’est au MJ de donner des malus ou des bonus aux caractéristiques ou à la compétence en fonction de l’âge.

Rendre un objet intemporel (5)

Durée : XII


Portée : II

Air d’effet : un objet

JdP : /

Sort long.

L’objet choisi ne subit pas les dégradations dues au temps (pourritures, usures, rouilles…etc.). Le jet pour briser l’objet sera équivalent à celui d’un objet magique.

Souvenir (1)

Durée :
I

Portée : 1an/ niv 

Air d'effet : I

JdP : /

Sort long.

Le lanceur peut demander au MJ de lui rappeler un élément, un événement passé. Cet élément peut aussi faire partie de la vie du lanceur. Ce doit être quelque chose de précis (ex : le nom d'un personnage, ce que le lanceur a mangé hier, une citation d'un livre que le lanceur a lu, etc.…).

Souvenir collectif (12)

Durée : XII


Portée : XII 

Air d'effet : XII


JdP : /

Sort long.

A la suite d’un rituel d’un mois ininterrompu  le marcheur, arrivé à l’apogée de sa progression et de sa réflexion sur le temps réalise que le seul moyen de poursuivre à tout jamais son existence est de fondre dans l’inconscient collectif, il se rend compte ainsi que seule la mémoire est pérenne. Toute la terre des Dragons se souvient du marcheur et de son histoire. Celui qui lance ce sort devient un Mythe, le marcheur se "désintègre" pour entrer en tant que mythe dans l'esprit de chacun.

Souvenir omniscient (9)

Durée :
XII

Portée : 10 ans/ niv.

Air d’effet : I

JdP : spéc.

Sort long.

Après une méditation de dix minutes, le marcheur qui lance ce sort a la capacité de se souvenir d’un événement de son choix, même s’il ne l’a pas vécu. C’est donc au MJ de lui rappeler. La précision de se souvenir dépend du jet. Si un mage s’aperçoit de sa tentative (avec la compétence « perception magique » ou « occultisme » par exemple) il peut tenter de l’en empêcher en lui infligeant son niveau en malus supplémentaire.

Technologie (10)
Durée :
I

Portée : 10ans/niv

Air d’effet : XII

JdP : /

Sort long.

A chaque fois que le lanceur utilise ce sort, il a soudainement le plan détaillé d’une technologie future en tête. Ce peut être aussi bien un objet, un bâtiment, ou un savoir-faire. Ce dernier est choisi par le MJ, sauf en cas de réussite critique ou super critique où le marcheur peut choisir le développement de quelque chose qu’il connaît (il est conseillé au MJ de réserver les technologies inutiles à l’échec critique). Il est évident que la réalisation d’un objet complexe nécessité des infrastructures, des matériaux et un matériel qui ne seront pas systématiquement à la portée du marcheur, premièrement par manque de moyens, ensuite parce que ce sort ne permet pas de connaître aussi la technologie des éléments qui interviennent dans le processus de  fabrication.

Temps d’apprentissage (6)

Durée :
X


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long.

Après un temps d’incantation nécessaire de deux heures, le lanceur gagne du temps sur le reste du monde pour se consacrer à une action unique (apprentissage, fabrication d’objet… etc.). Il s’abstrait lui-même du cours du temps.

Vieillir la réalité (6)

Durée :
spéc.


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long.

Il n’y a aucun changement physique. C’est au MJ de décider (sous l’influence du jet) de l’évolution de la réalité du marcheur dans son futur lointain. Ainsi, il pourra décider si le personnage gagne ou perd des PdR’s en fonction des exploits qui sont à la portée du marcheur. Le personnage modifie instantanément son seuil de PdR et peut les répartir dans ses compétences. Si le seuil descend, ni ses compétences, ni ses caractéristiques ne sont affectées. Il est conseillé au MJ d’être généreux au moins à la première utilisation de ce sort.

Vieillissement (5)

Durée :
VI


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long.

Le corps du marcheur vieillit d’un nombre d’années choisit par ce dernier. Un jet de Con est obligatoire, s’il est  un échec critique, l’âge est déterminé par un  D100 (il peut très bien devenir plus jeune…), la durée passe à X, et  son esprit est affecté par l’âge déterminé avec le D100, en toutes circonstances, il ne meurt pas de vieillesse pendant la durée du sort. Ce sort pet être utilisé comme subterfuge pour se cacher ou s’infiltrer dans un milieu, les caractéristiques mentales peuvent être augmentées (au choix du MJ) et une compétence au choix a +3. Au niveau 8 et plus, la durée passe à X. Sur super critique, le MJ peut décider de donner les facultés propres à un rang de réalité supérieur (sauf mythe).

Vieillissement partiel (3)

Durée :
VI


Portée : I

Air d’effet : I


JdP : /

Sort long.

Un membre ou un organe du lanceur (pied, tête, main, …etc.) subit les mêmes effets que le sort « vieillissement ». Exemple : un homme de 18 ans qui vieillit son bras de 10 ans reçoit des bonus à ses caractéristiques physiques (+ 2 For, + 1 Dex, +1 Rap), mais un bras très vieux aura plus d’affinités avec la magie (jet à + 1/ 20ans), mais il tremblera et sera plus faible( -2 For…), le vieillissement du cerveau peut donner un bonus à une compétence mentale, + 2/ 20ans, ou à une caractéristique mentale, +1/ 20ans, (attention à ne pas être trop gourmand, à un certain âge, en fonction de la race, les neurones se fatiguent).

Vision dans le temps (6)

Durée :
V


Portée : I

Air d’effet : IX


JdP : /

Sort long.

Après une méditation de 5 minutes, le marcheur peut déplacer son esprit dans l’histoire du lieu où il se trouve, il a alors une vision d’un événement ayant eut lieu à cet endroit il y a 1 an /niv., ou qui aura lieu dans 1 an /niv. A partir du niv.6, il peut voir 10 fois plus loin dans le temps. Le corps du marcheur reste inerte et il n’est plus conscient de son environnement réel pendant la durée du sort. Il ne peut que « regarder » dans le temps, c’est à dire qu’il ne peut pas intervenir physiquement.

Voyage dans le temps (10)

Durée : VI


Portée : I

Air d’effet : IX


JdP : /

Sort long.

Déplacement physique du marcheur dans le temps, - 20 à + 20 ans/ niv. S’il arrive qu’il change quelque chose, seul lui se souviendra de ce qui s’est vraiment passé. Les légendes ont droit à un déplacement de 50 ans/ niv. Le danger d’utilisation de ce sort est identique à celui du sort « téléportation ». 

Usure (4)

Durée :
XII


Portée : II

Air d’effet : un objet

JdP : /

L’objet choisi subit les dégradations dues au temps (rouille, pour se débarrasser d’une serrure par exemple, pourritures …). Les objets magiques disposent d’un JdP d’Aur. Chaque matière est plus ou moins résistante selon le classement suivant, qui n’est pas exhaustif : 

- Matière :  


malus :

Tissu /végétaux


aucun

Cuir 



- 1

Bois



- 2

Bois dur (chêne, hêtre… )
- 3

Fer



- 4

Acier/ cuivre


- 5

Or/ argent/ platine

- 6

Matériaux enchantés

- 7

Matériaux magiques

- 8

