


Moi, guond. je me réincorne
en Slume

Les personnage joueur vivront leurs histoire et aventure dans e MONDE CENTRAL ,incarnat différente créature et espece peuplent le
mondle central régit par les compétence distribue par la voix du monde .

Ala quéte de découverte dans sevaste monde remplis de créature puissants et immortelle toute plus spéciale 'une comme les autres .

Dans Tensura, vous et vos compagnons incarnez les membres d'un groupe d’aventuriers uniques, unis par un objectif commun dans un
monde oit la magie et les monstres fagonnent chaque recoin. Bien quiil existe un cadre riche et vaste, aucune limite ne restreint le type de

Ppersonnages que vous pouvez créer ni les récits épiques que vous voulez vivre.

Reioind: hi

g

une guilde dexpl powr phier des terres et percerles mystéres danciennes ruines magiques ?
Deviendrez-vous un mercenaire ambitiew, combattant pour la gloire et la fortune, ow un protecteur dlémentaire cherchant a maintenir

[équilibre fragile entre les forces de la nature ?

Peut-étre étes-vous un érudlit magique, capable danalyser les flux dénergie des ames, un assassin des ombres maniant des artefacts
maudits pour expier les erreurs du passé, ou encore un seigneur démoniaque en devenir, tentant de forger un royaume dans ce monde de

monstres et de chaos.

Quelle que soit votre quéte, il vous faudra déployer vos talents uniques, vos compétences martiales et magiques, ainsi que votre ingéniosité
pour réussir. Mais, par-dessus tout, vous aurez besoin de vos alliés. Car dans Tensura, cest ensemble que vous pourrez affronter les défis les
plus redoutables, quil sagisse de vaincre un prédateur menagant, de négocier avec une nation de monstres ou de survivre aux intrigues

complexes des différents royaumes.

Unissez-vous et forgez votre légende dans ce monde en constante évolution.

Plongée dans le Monde de Tensura : Regles et Conseils
powr Commencer

Avant de prendlre votre lame [égendaire ou diactiver votre magie unique, il y a plusieurs choses essentielles & connaitre pour jouer ou mener
une partie de Tensura. Que vous soyez un vétéran des jewx de rdle ou un novice curiewx, plongez dans cet univers oit chaque choix fagonne

le destin.

Qu'est-ce gu'un jew de role ?

Tensura est un jeu de role narratif qui vous place au coeur d'un monde fantastique ot monstres, magie et intrigues abondent. Un joueur,
le maitre de jew (M), crée le décor et guide les événements, tandis que les autres incarnent des héros fagonnés par leurs décisions.
Ensemble, vous développez une histoire immersive, ot chaque rencontre fagonne l'aventure a venir. Les dés et les statistiques de vos

personnages ajoutent une part de hasard aux résultats, rendant chaque moment imprévisible et excitant.

Imaginez un thétre interactif oi les joueurs sont les acteurs et le MJ, le metteur en scéne. Mais nul besoin détre un professionnel pour

vivre cette aventure : décrivez simp ce quevotre p veut faire, et laissez le M] et les regles vous guidler.

. . o
Les jouewrs : devenez le heros de votre propre légende

Les joueurs commencent par inventer Uhistoire et la personnalité de lewrs personnages. Dans Tensura, vous pouvez incarner des étres
variés : un gobelin alchimiste cherchant & prouver sa valeur, un démon ambitieux aspirant & devenir Seigneur, ou un humain réincarné

avec des souvenirs d'un autre monde.

En plus de lewr concept, les joueurs utilisent les régles pour créer les statistiques de leurs personnages : force, magie, défense, capacités

spéciales, et plus encore. Ces chiffres représentent vos forces et faiblesses et sont utilisés pour résoudre les défis rencontrés en jeu.

Pendant la partie, chaque jouewr décrit ce que fait son personnage : explorer des ruines anciennes, forger des alliances avec des monstres
ou affronter des ennemis redoutables. Certains aiment incarner leur role avec intensité, parlant et agissant comme leur personnage (on
appelle cela du « roleplay »). Dlautres préferent une approche plus narrative, décrivant les actions de leur héros a la troisiéme personne. A
vous de jouer comme cela vous plaft !

Le maitre de jew : Larchitecte du monde

Siles joueurs créent des héros uniques, le M) congoit lunivers dans lequel ils évoluent. Il est a la fois narratews, arbitre et mattre des lois dut

monde. Le M) détermine les défis, les intrigues et les ennemis, tout en sadaptant aux choix des joueurs.

Dans Tensura, le MJ peut créer des aventures originales ow utiliser des scénarios préconstruits. Lessentiel est de fournir un monde vivant et

réactif, ol les actions des joueurs ont un véritable impact.

Pendant la partie, le M) interprete les régles et résout les situations complexes, comme un combat acharné contre un dragon ou les
conséquences d'une négociation tendue avec un roi orc. Le M) peut également ajuster les régles pour maintenir lambiance et garantir que

Chistoire reste captivante.

Des aventures infinies

Les parties de Tensura peuvent durer quelques heures, le temps de résoudre une quéte courte (souvent appelée « one-shot »), ou sétaler sur

fondit le monde et les p créant une histoire unique

plusieurs années dans une campagne épique. Chaque session de jew app

quie tous partagent.

Que contient ce guide ?

Celivre contient tout ce dont vous avez besoin pour jouer & Tensura.

Création de personnages : Apprenez & créer dles héros personnalisés en explorant les races, les classes et les compétences disponibles
(chapitres 2.4 4).

Systeme dejeu : Les regles de combat, de magie et dinteraction (chapitres 5 4 10).

Ressources pour M) : Conseils pour construire des rencontres, gérer léquilibre des défis et développer des intrigues (chapitre ).
Univers : Une plongée dans e monde de Tensura, avec ses nations, ses monstres, et ses mystéres (chapitre 12).

Matériel nécessaire

Pour jouer & Tensura, vous aurez besoin :

D'un MJ powr guider Chistoire.

De personnages préts a laventure (créés & lavance ou choisis parmi des modéles préconstruits).

De dés polyédriques : d4, d6, d8, dro, dhz, d20 et un droo.

D'un plateau de jeu avec dles cases ou des hexagones, ainsi que des pions ou figurines pour représenter personnages et créatures.
Vous trouverez également des accessoires utiles comme des cartes, des figurines ou des carnets sur le site officiel ou dans les boutiques

spéeialisées.



QUELQUES CONCEPTS DE BASE

Pour exploiter au mieux le contenu dle ce livre, il est utile de se familiariser avec plusieurs termes et abréviations essentiels, souvent utilisés

dans les jewx de rdle, et particuligrement dans ce systéme inspiré de 'univers de Tensura. Un glossaire complet est disponible a la fin de ce

livre pour référence.

Jets de dés

Les actions dans ce je sont résolues par des jets de dés. Les dés nécessaires incluent :

1d6, d20, etc. : Ces abréviations désignent les types de dés & lancer. Par exemple, 208 signifie "lancez dewx dés & huit faces', et 1d20 désigne
un lancer unique d'un dé avingt faces.
Sivous devez lancer un d3, utilisez un d6 en appliquant les résultats comme suit :1-2=1,3-4 = 2,56 = 3.
Abréviations
N . P
Le systeme utilise des termes spéeifigues et des

-

abreviations :

PV : Points de Vie.
CA : Classe dArmure, représentant la difficulté a toucher un personnage.

DD : Degré de Difficulté, valewr  atteindre pour réussir une action.

Cowmbat

Les combats, qu'ils soient contre des monstres ou d'autres personnages, suivent un systéme tactique sur une grille. Les affrontements

utilisent :

CA (Classe d'Armure) :

Jets d'Attaque : Tentative de toucher une cible.

Jets de Sauvegarde : Lancer dun dé pour éviter wn effet mocif (poison, piéges magiques, etc.).

Personnages et Créatures

Personnages Joueurs (P]) : ncarnés par les joueurs, ils peuvent appartenir a diverses races et classes de 'univers, comme des Slimes, des
Loups Tempéte ou des Oni.

Personnages Non Joueurs (PNJ) : Controlés par le M), ils jouent un réle dans lhistoire, que ce soit comme alliés, ennemis ou simples
figurants.

Monstres : Adversaires ou alliés potentiels, incluant des créatures classiques comme des Gobelins ou des Dragons, mais aussi des entités

uniques comme des Primordiaux.

Le MJ est o la fois narratewr et arbitre. Son rile inclut :

Développer lhistoire : Planifier des rencontres, des intrigues et des défis.

Contréler les PN) : Jouer les alliés, ennemis et autres personnages rencontrés par les joueurs.
Gérer les régles : Assurer un équilibre entre plaisir dle jew et cohérence des mécaniques.
Races et Classes

Le systéme propose une grandle variété de races jouables, comme les Hommes-Bétes, les Démoniaques, ou les Slimes, avec des classes variées

pour personnaliser chaque p Les classes infl

les capacités spéciales et la progression du personnage.

Magie et Compltences

Les compétences oceupe une place centrale dans cet univers :

Compétences Uniques : Inspirées des Litres et pouvoirs spéciaux de lunivers de Tensura, comme Raphael ou Grand Sage.

Covmpognes et Parties
Une session de jeu peut durer quelques heures et faire partie d'une aventure.

Les campagnes regroupent plusieurs aventures connectées, permettant une immersion prolongée dans lunivers.

Rencontre

Une rencontre

P une situation olt les p sont confrontés & une épreuve. Cela peut étre :
Une scéne de roleplay, comme négocier avec une tribu Gobeline pour une alliance.

Un combat physique contre des monstres ou d'autres factions.

Une énigme ou un pidge magique dans une ancienne ruine.

Une bataille d'armées, ott vos forces doivent surmonter celles d'un ennemi.

[ e ou d'autres v

Lesp gagnent gé t des points dlexpé ) en relevant les défis d'une rencontre.

Roteploy

Le roleplay consiste a incarner directement votre personnage : parler, réfléchir et agir comme lui. Vous pourriez, par exemple, convaincre
une autre nation de rejoindre votre féclération ou élaborer une stratégie pour améliorer les infrastructures devotre territoire.

Lors de ces phases, des tests de compétence peuvent étre nécessaires : lancez un d2o et ajoutez le modificateur correspondant a la
compétence (persuasion, négociation, tromperie, etc.). Les actions doivent avoir des conséquences dans le monde du jeu, bonnes o

auvaises.

Exploration

Dans Tensura, l'exploration est cruciale. Vous pourriez :
Découvrir de nouveawx royaumes, foréts enchantées ou anciens donjons remplis de reliques.
Rencontrer des cultures diverses : Hommes-Bétes, Elfes ou Démoniaques.
Alabl

oudes lies di : m

Faire face & dles dangers uniques, comme des créatures magiques inc

Le M) doit présenter des environnements immersifs et permeltre aux joueurs d'interagir avec ces liewx.

Botoilles d'Armées

Les batailles darmées sont une extension des combats tactiques, adaptées awx conflits & grande échelle. Ce systéme inclut :

Unités et Forces Armées : Les personnages peuvent diriger dles troupes, comme une armée Gobeline, une légion d'Ogres, ou des Loups
Tempéte. Chaque type d'unité posside des statistiques uniques (attaque, défense, moral, etc.).

Ordlres Stratégiques : Les joueurs donnent des ordres a lewrs troupes, comme "charger", "défendre” ou "utiliser une capacité spéciale”. Ces
actions se résolvent & laide de jets de dés, modifiés par les compétences des chefs ou les circonstances de la bataille.

Résolution : Les combats sont divisés en towrs stratégiques. Chaque camp agit & son tour, et lissue dépend des décisions prises, des
statistiques, et des résultats dles jets.

Conséquences : La victoire peut offrir des ressources, du territoire ou des alliances, tandis quune défaite peut affaiblir vos forces et votre

réputation.

Combots Tachigues ndiniduels :

Les combats tactiques indivicuels suivent les régles classiques des jewx de role

Les personnages se déplacent sur une carte tactique.

Chaque action (attaque, défense, utilisation de magie ou d'une compétence spéciale) est résolue par des jets de dés.

Les résultats de vos attaques sont comparés aux statistiques des ennemis, comme lewr Classe d’Armure (CA) ou leurs résistances.

Les pouvoirs uniques de [univers de Tensura, tels que les compétences spéciales (Raphael, Régénération Rapide, etc.) ou la magie, pewvent

étre utilisés en combat.

Test :

Un test consiste a lancer un d20 et & ajouter un modificaty

Cela permet de dét iun p véussit ou échoue une tiche,
comme :

Un test de compétence, pour négocier ou éviter un piége.

Un test dinitiative, pour déterminer lordre des tours en combat.

Un test de caractéristique, pour accomplir une tiche spécifique (forcer une porte, résoudre une énigme magique, etc.).

Systémes Inspirés de Tensura
Races :
Les joueurs peuvent choisir parmi des races emblématiques de ['univers, comme les Slimes, Loups Tempéte, Elfes, Oni, Hommes-Lézards

ou Démoniaques. Chaque race dispose de bonus et daptitudes uniques.

B .
Les personnages peuvent suivre des classes, mais aussi évoluer gréce a des titres et transformations uniques, comme devenir un Seigneur

Démon ou un Héros Mondial.

. . ..
Magle et Compétences Spéciales :
La magie joue un réle central, tout comme les compétences spéciales, qui permettent awx personnages de se distinguer. Par exemple :

Analyse Rapide pour scanner un ennemi.

der des bétes.

Domination de la Nature pour

Régénération Ultime pour soigner les alliés.






CREATION DE PERSONNAGES

lntroduction

Ces instructions partent du principe que vous créez un personnage de niveau 1 dans lunivers de Tensura. Le processus repose sur une
progression narrative et stratégique qui inclut des races fantastiques, dles classes uniques, et un systeme dévolution basé sur les points de

compétence et daventure.

ETAPE 1 : CREER UN CONCEPT DE PERSONNAGE

Avant de choisir une race et des

décrivons bri le concept devotre p . Posez-vous ces quiestions :
Nom du Personnage : Taryan Vacl

Race : Demi-Elfe

Classe : Guerrier / Stratége

Alignement : Neutre Bon

1. Quel est son role ?
Taryan Vael est un guerrier stratégique et un commandant militaire. Bien qu'il soit wn combattant aguerri, son véritable talent réside dans

sa capacité  analyser des situations complexes,  diriger des troupes et a exploiter les faiblesses de ses ennemis.
P s P & P P!

2. Quelle est sa personnalité ?

Taryan est un homme réfléchi, caleulateur et parfois méme philosophique. 1l analyse toujours les conséquences de ses actions avant de les
entreprendre. Son pragmatisme fait quil est souvent pergu comme un personnage froid et distant, mais en réalité, il agit ainsi pour
protéger ceux quiil aime. Son désir de paix et de stabilité dans le monde le pousse a rechercher des solutions diplomatiques, mais il n'hésite
pas & dégainer son épée lorsque la situation lexige.

Points positifs : Taryan est dévoué a la protection de cewx qui lui sont chers, loyal envers ses alliés, et doté d'un sens profond de la justice. 1l
cherche towjours a minimiser les pertes humaines et cherche des solutions pacifiques avant tout.

Points négatifs : 1l peut étre pergu comme trop rationnel, ce qui le rend parfois insensible aux émotions et & la spontanéité. I lutte
également contre un sentiment de culpabilité lié a des décisions difficiles qu'il a prises dans son passé, ce qui le rend parfois en proie & des
remords.

3. Acteil wune motivation ow wn objectif particulier ?

La principale motivation de Taryan est de prévenir les guerres inutiles et de protéger les innocents, tout en cherchant a faire la paix entre
les différentes factions quiil rencontre.

4 Al des traits physiques distinctifs ?

Physique général : Taryan est un demi-elfe de 1m85 avec une silhouette athlétique et des traits fins mais marqués par son expérience
militaire. Son teint est légerement pale, héritage de son coté elfe et ses yew sont d'wn gris froid, presque métallique. Ses chevewx sont d'un
noir profond, longs mais souvent attachés en une queue de cheval pour ne pas géner ses mouvements en combat.

5. Alignement : Neutre Bon (Neutral Good)

Taryan agit principalement selon un code moral personnel qui privilégie le bien-étre général de humanité. 1l west pas guidé par des lois
strictes ou des régles rigides ; il croit plutot en la libert¢ de faire le bien lorsque cela est possible. Bien quil respecte les structures de
pouvoir, il w'hésitera pas & désobéir a des autorités ou a des regles quiil juge injustes ou oppressives. Taryan fait preuve d'une grande
souplesse morale, cherchant towjours  aidler les autres, mais il Wa pas pewr de prendlre des mesures drastiques pour faire avancer ses
idéawx.

Exemples de comportements :

1l pourrait négocier avec les harpies de Fulbrosia pour éviter une guerre, en trouvant une solution bénéfique por les deux parties.
Cependant, sl est confronté i des créatures ou des individus qui menacent innocents, il nhésitera pas a agir avec brutalité pour les

arréter, méme si celava & lencontre de certaines conventions ou régles.

ETAPE 2 : CHOIX D'UNE RACE

Choisissez une vace parmi clles proposces. Voici quelques recommandations selon vos préférences

Humains : Polyvalents et équilibrés, idéavox pour les joueurs qui veulent un bon départ.
Elfes : Parfaits pour des personnages agiles et sages (ex. : archers, mages).

Gobelins : Forts et robustes, adaptés aw guerriers et roles martiaux.

Ogres: Puissants et résistants, excellents pour les tanks ou combattants en premicre ligne.
Ores : Parfaits pour les personnages brutaux et résistants.

Hommes-Lézards: Exotiques, agiles et sages, idéaucx pour des réles polyvalents.

Slimes ou Insectes/Insectars : Pour des p uniques avec de:

défensives.

I
Démons inférieurs ou Vampires : Bons pour les personnages charismatiques et rusés.

ETAPE 3 : ATTRIBUTS ET POINTS DE VIE

Chaque race influence vos attributs de base:
Atributs de base

Force (FOR)
Dextérité (DEX)
Constitution (CON)
Intelligence (INT)
Sagesse (SAG)
Charisme (CHA)

Distribution des points de base :

Chaque personnage commence avec une valeur de base de 10 dans chacun des six attributs.
Vous disposez ensuite de 10 points supplémentaires a répartir librement entre ces attributs, en respectant une valeur maximale de 18 dans

un attribut avant l'application d'éventuels ajustements raciaux.
En complément, chaque joueur peut choisir une des dewx options suivantes :

Attribuer directement une valewr de 18 a un seul attribut (quelle que soit savaleur actuelle),

ou
Gagner 5 points supplémentaires & répartir librement entre les attributs.

Tl est également permis de retirer des points a un ou plusieurs attributs (jusqua une limite minimale fixée par le M]) afin de les réallover a
diautres. Cette redistribution doit néanmoins respecter les limites fixées par le systéme, notamment la valewr maximale de 18 avant
ajustement racial.

Points de Vie (PV) :

Déterminés par la race
Exemple : Un slime commence avec 4 PV, mais sa régénération compense sa fragilité initiale.

ETAPE 4 : CHOIX DES COMPETENCES

Les

p p avotre p de se spécialiser et de se démarquer dans son réle. Voici comment elles fonctionnent :
Catégories de compétences :

1. Compétences communes :

Taciles a obtenir et améliorer.

2. Compétences extra :

Plus difficiles & obtenir et améliorer.

plus de Points de Conmpétence ou des conditions spécifiq

3. Compétences uniques :

Combinaison de plusieurs compétences extra.

Requiert que les compétences associées soient déja maitrisées.
4. Compétences ultimes :

Combinaisons de plusieurs

uniques.

d

Trés rares et pui elles dl wni t énorme en Points de Compétence.

5. Compétences de résistance :
Augmentent votre résistance a certains types de dégats ou conditions.
Simples maisvitales pour survivre dans des environnements dangerews.

ETAPE 4 : AJUSTEMENTS FINAUX

Ajoutez les derniers détails: le nom devotre p son sexe, et p son apparence. Vous pouvez également réfléchir & son

objectif principal dans lunivers de Tensura (par exemple: devenir un Seigneur Démon, conquérir un royaume ou créer une nation).

ETAPE 5 : Classes et Spécialisations

Guerrier :

Systeme des Arts de Type dArme

Les Arts des Guerriers sont divisés en 5 niveawx (Débutant a Maitre) et varient en cofit selon lewr rareté et puissance.
Mage :

Systéme des Types de Magie

Les arts magiques des Mages sont divisés en 5 niveawx (Débutant & Mattre), et chaque type de magie a ses propres caractéristiques, forces,

et faiblesses.

Hybride :
Focus de la Classe Hybride
Points Forts : Pol

, synergies magic tiales, flexibilité iq

Points Faibles : Dépendance & une bonne gestion de points de compétence et diénergie.
Style de Combat : Combinaison de sorts, arts martiaux, et capacités tactiques.
Systéme des Hybrides

Les Hybrides ont accés & trois branches principales, qui peuvent étre combinées pour créer des synergies uniques:

1. Arts de Type dArme
Les Hybrides peuvent utiliser tous les types d'arts martiawx disponibles pour les Guerriers (épée, lance, are, etc.), mais d un coiit

légérement augmenté en raison de leur polyvalence.

2. Magie Elémentaire

Les Hybrides peuvent utiliser les magies élémentaires de base (feu, glace, foudre, vent, etc.), souvent adaptées a leur style de combat.

3. Techniques Hybrides
Ce sont des compétences uniques qui combinent des aspects martiaux et magiques. Par exemple, un Hybride peut utiliser une épée

imprégnée de few ou créer une barriére magique tout en attaquant physiquement.



Systime de Progression des
Personnoges

1. Accumudotion de Points de Compitence (PC)

Les Points de Compétence (PC) p: aux dep

p

; de débloquer des capacités ou de fusionner des compétences.

1ls peuvent éire obtenus par plusieurs moyens :

A. Enfroinement régulier
Fréquence : Activités quoticiennes, routines ou exercices mattrisés.
Gain :

0125 PC par session réussie.

O Modifié selon la difficulté ou la qualité de l'entratnement.

Exemple : Méditation de haut niveau = 5 PC ; entrainement basique =1 PC.

Nature : Missions narratives majeures, résolution darcs critiques ou quétes finales.
Gain :
0 252100 PC, selon limportance de la mission.

9 Les missions les plus impactantes (combat contre un boss, libération d'une région, etc.) rapportent davantage.

C. Interactions spleiales
Alliances, pactes ou bénédictions divines :

Gain ponctuel en PC en cas de réussite.

Peut offrir aussi un multiplicateur temporaire de gain.
Gain :

010250 PC, selon la puissance ou la vareté de l'interaction.

Exemple : Une bénédiction d'un Seigneur Divin pourrait accorder +30 PC et un boost temporaire de compétences.

D. Elimination de monstres

Les personnages gagnent également des PC en fonction des monstres éliminés. Le gain dépend :
~Du type de monstre (puissance, rareté),

-Du joueur ou de lentité qui I'a tué (niveaw, réle, affinités),

-De la quantité de monstres éliminés.

Q a. Par type de monstre

Catégorie du Monstre Exemple PC gagnés par monstre
Faible (commun) Loup, Gobelin, Insecte géant 1—3PC
Moyen (¢lite) Troll, Garde maudit 5-10PC
Puissant (rare) Spectre, Chimére 15-30PC
Légendaire | Boss Dragon, Seigneur Déchu 50— 100+ PC
O b. fluence du tuewr

Situation du tueur Modificateur

Niveau infériewr au monstre +25% PC bonus

Niveau égal au monstre Gain normal

Niveau largement supérieur -50% (efficacité réduite)

Tueur en coopération (équipe > 3) PC partagés (récluction selon % de contribution)

Coup final porté par le joueur Bonus de2 PC

2. Dépense de Points et Systime de Niveauwx

Voici un tableau récapitulatif des conts pour débloguer ow améliorer les compétences en fonction de leur type et de lewr niveau :

Type de Compétence | Niveau Débutant | Niveau Apprenti Niveau Intermédiaire Niveau Avancé | Niveau Maitre
1 2 3 4 5

Commune 2PC 5PC 8PC 9 PC 10 PC

Extra 15PC 21PC 31 PC ,PC 50 PC

Unique 60 PC 8iPC mPC 151 PC 200 PC

ultime 400 PC 550 PC 700 PC 850 PC 1000 PC

3. Systéme de Points de Compétence et Répartition
1. Mission basique / éwénement minewr (5 & 25 points)

Deseription : Ce sont des missions imples ou des évé de faible importance. Elles ne pas beaucoup de
compétences ou de ressources et sont souvent utilisées pour initier ou récompenser les participants pour des actions courantes ow
répétitives.

Exemples : Compléter une tache quotidienne, participer a un événement a petite échelle ou accomplir des objectifs de base sans grande
diffculté

2. Mission moyenne / éwénement important (252 500 points)

Description : Ces missions ont une complexité ou une portée moyenne. Elles demandent un certain investissement en termes de temps, de
stratégie et de compétence, mais restent accessibles pour des joueurs ou participants qui ont un niveau modéré de mattrise.

Exemples : Accomplir des objectifs qui nécessitent de la planification, participer & des événements de plus grande envergure ou accomplir
de maniére significati

des missions qu infl la progression dans un jeu ow une plateforme.

3. Mission majeure [ combat de bess (500 & 1000 points)
Description : Ce sont des missions ou des événements majeurs, souvent complexes et difficiles, comme les combats contre dles boss ou des

objectifs & haut risque et haute ré

y Ces évé d dent une prép avancée et une expertise particuliere.

Exemples : Affonter des ennemis puissants dans wn jew, résoudre des énigmes complexes ou accomplir des taches qui nécessitent des
compétences de haut niveau ou une coordination en équipe.

4 Evénement final [ combat décisif (1000 2 1500 points)

Description : 1l sagit des événements les plus critiques et les plus difficiles. Ce sont généralement les moments oi lissue dune aventure o
d'une mission peut étre déterminante pour le résultat global. Ces événements sont souvent réservés awx joueurs ou participants les plus
expérimentés.

Exemples : Le combat final contre un ennemi légendaire,la résolution d'une quéte principale de grande envergure, ou un événement qui

marque la fin d'wn chapitre majeur dans wne histoire ow wn jeu.

4. Gestion et Limdites

1. Limites de points : Gestion stratégique

Description : Chaque personnage ou participant dispose d'un nombre limité de points & allouer a ses compétences ou capacités. Ces
points peuvent étre utilisés pour améliorer différents aspects du personnage (force, intelligence, agilité, etc.) ou pour accomplir certaines
actions.

Objectif : Cette limitation force le joueur a faire des choix stratégiques sur oit investir ses points. Par exemple, il peut décider de renforcer
certaines compétences pour une mission spécifique ou pour maximiser ses chances dans un domaine particulier. Une gestion prudente
des points est essentielle pour gavantir la performance optimale tout au long du jeu ou du parcours.

Conséquence : Lincapacité dallouer une quantité illimitée de points signifie que chaque décision doit étre bien pensée, en tenant compte
des forces et des faiblesses du personmage, ainsi que des défs avenir.

en temps

Description : 1l est possible de réaffecter les points déja attribués a d'autres compétences ou capacités si le joueur souhaite ajuster son

2. Réaffectation des points : Cotit élevé en

approche en fonction de nouvelles situations ou découvertes. Cependant, ce processus nest pas gratuit. Il nécessite soit des ressources rares
(par exemple, des objets spéciaux, des monnaies en jeu, dles pierres d'ame), soit un investissement en temps, sous la forme dentrainements
intensifs ou de tiches répétitives pour permettre au personnage de se réadapter.

Cot et compromis : Le cofit élevé de cette réaffectation crée une dynamique ot les joueurs doivent étre prudents dans lattribution intiale
des points, car réajuster leur choix peut entrainer une perte de ressources précieuses ou un retard dans leur progression.

Exemple : Si un joueur se rend compte qu'une compétence spécifique nlest plus adaptée a ses besoins, il peut choisir de réaffecter les points
vers une autre compétence. Cependant, cela pourrait impliquer une longue période dientrainement (comme une quéte secondaire ou une
série de défis) avant que les points réaffectés ne produisent des résultats tangibles.

et défis pour

ibilté de se développer e p

3. Evolution continue : B

le potentiel

Description : Le p alap , & travers un systéme dentrainement et de défis qui permet
d'améliorer ses compétences de maniére continue. Les joueurs sont encouragés & participer a des activités régulieres, comme des combats,

des énigmes, des missions ou des entral pour des points dexpérience ou des qui contribuent a leur
progression.
Progrés : Lévolution du personnage ne se limite pas a un seul moment ou a une répartition statique des points. Au contraire, il y aun

aspect dynamique et de

constante oit le p: peut améliorer ses capacités a mesure qu'il surmonte de nouveaux
obstacles.
Incitation : Cela incite les joueurs a sengager activement dans le monde du jew ou du systéme, a velever des défis et a utiliser les

oy ités dentrat

pour se perfe En revenant A des activités qui favorisent apprentissage et
['amélioration, le personnage peut maximiser son potentiel au fil du temps.

4 Absence de limite de points stockés

Description : Labsence de limite de points stockés suggere que, bien que le nombre de points alloués a un personnage soit initialement
limité, il 'y a pas de plafond quant 2 la quantité totale de points qu'un jouewr peut accumuler o conserver au fil du temps. Cela signifie

qu'un jouewr pourrait continuer a gagner des points ou des ressources et stocker une réserve, méme si ces points ne sont pas

esduy

édi allouds aux

p
Avantages : Cela permet une certaine flexibilité, oi e joueur peut accumuler des points pour les utiliser stratégiquement dans le futur

és ou dles défis spécifiques se pré

lorsque des opp: . Cela offre aussi une marge de manceuvre pour se préparer a des

majeurs ou a des dans le seénario du jeu.

Stratégie : La clé ici est de savoir quand dépenser o stocker ces points pour maximiser limpact. Par exemple, st un joueur sait quun

événement majeur approche, il pourrait choisir de conserver des points pour améliorer ses compétences juste avant ce moment critique.

5. Fusion et Compétences Ultimes

1. Fusion de compétences avancées : Niveau Maitre

Description : La fusion de compétences avancées est un processus accessible uniquement aux personnages qui ont atteint un niveau
Matre. Cela implique que le joueur a accumulé une expertise approfondie dans plusieurs domaines et a débloqué un stade ot il peut
combiner plusieurs compétences pour créer de nouvelles techniques plus puissantes.

Exigences : Pour déclencher la fusion, le joueur doit avoir déja maitrisé un ensemble de compétences communes ou avancées, qui seront
utilisées dans la fusion. Cela porrait nécessiter un certain nombre de points dans les compétences de base, ow méme l'accomplissement
demissions ou de défis spécifiques pour "déverrouiller” la possibilité de fusionner.

Fusion : Par exemple, un joueur pourrait combiner des compétences comme Attaque rapide, Renforcement de défense et Vitesse accrue

pour créer une technique avancée appelée "Frappe Eclair', ot lavitesse et [a défense renforcée se trangforment en un puissant coup rapide

et insaisissable.

2. Compétences uniques : Nomination selon lattribut principal

Description : Lorsquun joueur fusionne de 2 a 5 compétences communes ou avancées, il génére une compétence wnique. Cette nouvelle
capacité peut étre utilisée pour renverser des situations critiques, donnant au jouewr un pouvoir inédit.

Nomination de la compétence : Le joueur peut nommer cette compétence selon lattribut principal de la combinaison. Par exemple :

i la fusion implique une compétence lice & la magie et & la concentration, la compétence pourrait étre appelée "Magie Focusée”,

Siiun joueur combine des compétences de soin et protection, la compétence pourrait sappeler "Bouclier Vital".

Tmpact : Ces compétences uniques sont puissantes et peuvent potentiellement renverser des batailles ou des situations critiques, agissant
comme un "joker" dans des moments de difficulté extréme.

3. Compét times : Evolution par ¢ Sfinawe

P

Description : Une fois qu'un joueur atteint des étapes cruciales dans [ histoire (souvent lors d'un événement majeur ou final), il a la

possibilité dévoluer certaines de ses compétences uniques en compétences ultimes.



Evolution des compétences : Liévolution peut étre amorcée aprés avoir complété des missions épiques, des batailles décisives ou des
événements marquants dans le seénario du jeu. Ces compétences ultimes ne sont pas simplement plus puissantes, elles sont également
chargées d'une dimension mythologique ou divine.

Par exemple, une compétence unique comme "Flamme Incandescente” pourrait évoluer en "Flamme Divine', et devenir une technique
ultime.

Nombre de compétences ultimes : Un joueur pourrait voir entre 12 3 compétences uniques évoluer en compétences ultimes, en fonction de
ses choix, de son parcours et des événements majeurs qu'il a traversés.

4N d pét ultimes : Théme divin ou mythologiq

thol narrative et

Description : Les compétences ultimes sont nommées selon des étres divins ou iques. Cela ajoute une di
symbolique au jeu. Le joueur pourrait voir son personnage obtenir des pouvoirs dignes de diewx, anges, démons, o autres entités
mythologiques.

Exemples : Ces compétences sont souvent lices a des themes spirituels, mystiques, ou héroiques.

"Lord of Wisdom Raphael” : Si un joueur atteint un niveau oix sa compétence ultime est liée a la sagesse divine, elle pourrait étre nommée
aprés Raphael, 'archange de la sagesse. Cette compétence pourrait lui conférer une connaissance illimitée ou des capacités de prévoyance.
"Seigneur des Téndbres Azazel” : Si [a compétence ultime est lice & des povoirs sombres ow démoniaques, elle powrrait étre nommée
d'aprés un étre comme Azazel, un démon lié a lenseignement et a la rébellion.

"Divine Fury Michael” : Une compétence ultime powrrait étre appelée "Furie Divine', inspirée de l'archange Michel, offrant un pouvoir
dévastateur pour éeraser des ennemis avec une force céleste.

Réle de l'attribut divin : Le choix de lentité divine oumythologique utilisée pour nommer la compétence ultime peut également refléter
[attribut principal de la compétence. Par exemple :

Une compétence lice & la sagesse et a la protection pourrait étre inspirée par des archanges comme Raphael ou Gabriel.

Une compétence orientée vers l'attaque dévastatrice pourrait étre nommée daprés des figures comme Michel, le défenseur céleste, ou des

démons de guerre.

5 Impact stratégique et vdle des compétences ultimes

n

ultimes sont générall

Utilisation en fin de jeu : Ces E réservées aux moments décisifs du jeu, ot le joueur doit affronter

des adversaires redoutables ou des stuations de grande ampleur: Elles sont souvent les clés pour surmonter les défsles plus difficiles et

marquent des

6.Systime de Croissance des Points de Vie (PV)

La croissance des PV est

dans Uhistoire du p

ée par le type dévénements awquels wn p participe. Ces événements sont classés en différentes
catégories, chacune offrant wn multiplicateur pour calculer le gain de PV. Voici comment cela fonctionne :

Base des Points de Vie

Les personnages commencent avec leurs PV initiawx, calculés a partiv du dé de vie (DV) de lewr race et du modificateur de Constitution.
Humain : 1¢io + modificateur de Constitution.

Elfe :1d6 + modificatewr de Constitution.

Gobelin :1d6 + modificatewr de Constitution.

Hobgobelin :1d8 + modificateur de Constitution.

Ogre :1d10 + modificateur de Constitution.

Ore s + modificateur de Constitution.

Haut-Ore :1¢r2 + 1d4 + modificateur de Constitution.

Homme-Lézard :1d8 + modificateur de Constitution.

Dragonewt :1dho + modificateur de Constitution.

Slime : 1d4 + modificateur de Constitution.

Tnsecte :1d10 + modificateur de Constitution.

Insectar :1ch2 + modificatewr de Constitution.

Démon Inférieur : 16 + modificateur de Constitution.

Vampire :1d6 + modificateur de Constitution.

Types d'Evénements et Multiplicateurs
Evénement Basique (1) :

Les personnages gagnent leurs PV normavx en fonction de lewr dé devie et de lewr modificateur de Constitution.
Exemple : Un Orc gagne 112 + 2 PV si son modificateur de Constitution est de +2.

Evénement Moyen (2x) :

Les PV gagnés sont multipliés par .

Exemple : i un Orc gagne1dia + 2 PV dans un événement basique, il gagnera (1dh2 + ) x 2 PV dans un événement moyen.

Evénement Majewr (4%) :

Les PV gagnés sont multiplics par 4.

Exemple : Le méme Orc gagnera (1ch2 + 2) x 4 PV dans un événement majeur.

Evénement Final (8x) :

Les PV gagnés sont multipliés par 8.
Exemple : Dans un événement critique, [ Orc gagnera (ich2 + 2) x 8 PV.
Exemple de Calcul

Un Haut-Ore avee un modificateur de Constitution de +3 participe & différents événements. Voici ses gains en PV :

Evénement Basique : 1ch2 +1d + 3 PV.
Evénement Moyen : (1ch2 + 14 + 3) x 2 PV.
Evénement Majeur : (1ch2 +1dl4 + 3) x 4 PV.
Evénement Critique : (1chz2 +1d4 + 3) x 8 PV.

. . .
Z.L'evolution des races des jouewnrs dans Tensura
Vevolution des races des joweurs dans Tensuwra se démarque par des spécificités liées aw Uit physiques, aus capacités innées, et la

‘maniére dont les individus se développent au sein de leur société ou & travers des événements extraordinaires.
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Deseription physigue :

Les humains de Tensura sont une espéce relativement fragile comparée avwx autres races de ce monde. Leur constitution physique est
globalement plus faible, avec des corps souvent plus petits et moins musclés que cewx des races plus robustes contme les ogres o les orcs.
Leur taille moyerne est denviron 1,70 metre pour les hommes, et légérement plus petite pour les femmes. Les humains ont une peat

généralement pale, mais cette derniére peut varier en fonction de leur région dorigine. s ont des cheveuc de diverses couleurs, du blond

ils subissent un vi

au brun en passant par le noir, et des yeux aussi variés que les couleurs de leurs cheveux. En vi
rapide comparé awx autres races, atteignant leur dge avancé en seulement quelques dizaines d'années, ce qui les rend relativement

Vulnérables face & des étres comme les elfes qui jouissent d'une longevité exceptionnelle.

Leurs traits sont simples mais distinctifs, avec une grande variété dapparences dues a la diversité génétique présente dans leurs sociétés.
Les humains ne possédent pas de caractéristiques surnaturelles évidentes, a lexception des compétences magiques quls peuvent acquérir
aprés un entratnement long et ardiu. 1ls wont pas de povoirs innés, mais certains peuvent réussir & maitriser des arts martiaux ow

développer une aura pour compenser leurs faiblesses physiques.

Pays natod :

Les humains de Tensura viennent généralement de diverses régions et royaumes répartis
A travers le monde. ls ne sont pas centrés dans un seul pays, mais plutdt dispersés dans
différentes nations. Ces nations humaines incluent des régions variées, comme des
plaines fertiles, des montagnes, ou encore des foréts. Leur terre natale nlest pas
nécessairement marquée par des particularités géographiques uniques, mais elle est

souvent influencée par des aspects culturels et des systémes sociaux distincts.

Les sociétés humaines sont également trés variées en termes de gouvernement, allant de
monarchies rigides a des républiques ou méme des régions plus anarchiques. Les
humains habitent des villes et des villages, souvent isolés dles autres races, bien que
certaines régions, comme les grandes cités marchandes, voient des interactions avec des
non-humains. Lewrs terres sont souvent en guerre ou en conflit avec d'autres races, ce qui
les pousse & former des alliances ou des coalitions pour défendre leurs territoires.
Société et ali

ociéte et alignement :
La société humaine dans le mondle de Tensura est dominée par des systémes
hiérarchiques, avec des classes sociales distinctes, allant des paysans aux aristocrates. En

général, les humains sont plus enclins & organiser des sociétés structurées, oit le pouvoir

est souvent détenu par une élite royale ou des dirigeants. Lali
des humains varie largement, mais ils sont souvent plus motivés par des objectifs

personnels, comme a quéte de pouvoir, de richesse, ou de prestige.

Les humains ont une forte tradition de valorisation des arts martiaux et des compétences
physiques. Cewx qui cherchent & acquérir plus de pouvoir se tournent souvent vers
[entratnement intensif, abandonnant la magie en raison de leur faible tolérance aux
magicules. Les plus intelligents ou cewx ayant un grand potentiel magique peuvent
rechercher la maitrise de la magie, bien que cette voie soit semée dembfiches. En
revanche, d'autres préférent les combats physiques ou lutilisation d'artefacts magiques

pour renforcer lewr potentiel.

Les humains peuvent étre vus comme des individus qui doivent constamment se battre
pour survivre et prospérer dans un monde ot dautres races comme les ogres, les dragons
et les elfes semblent beaucoup plus puissantes. Cela peut leur conférer un caractére
résilient, parfois méme un peu fataliste, face a laclversité.

Relations :

Les humains sont généralement amicaux et créent dles liens solides avec leurs semblables,
'mais ils restent méfiants envers les autres races, surtout lorsqu'ils sont confrontés a des
créatures puissantes comme les dragons ou les démons. Cela peut conduire a des
alliances fragiles et des conflits ouverts dans certaines régions du monde de Tensura. Les
humains, dans leur quéte de pouvoir et de sécurité, sengagent parfois dans des rituels
interdits ou des invocations illégales pour attirer des créatures plus puissantes de
dimensions paralleles. Les relations humaines sont également marquées par la lutte pour

le pouvoir; et la politique interne au sein des royaumes humains peut étre aussi violente que les guerres avec d'autres races.

Certaines tribus humaines vénérent des divinités ou des créatures mythologiques, comme le Dragon des Tempétes, et cherchent des
alliances avec ces étres pour protéger leurs terres. D'autres préferent s'isoler oumener des stratégies de survie indépendantes. En revanche,
les humains peuvent aussi étre victimes dexploitation par des nations plus puissantes, ou étre appelés & servir de mercenaires ou dalliés

dans des batailles contre d'autres races.

Aventuriers :

En tant quaventuriers, les humains sont souvent vus comme une race persévérante, qui surmonte ses faiblesses par la force devolonté et la
stratégie. Leur faible tolérance & la magie les ameéne & chercher d'autres moyens pour se renforcer, comme les arts martiawx, lentrainement
a laura, ouméme le développement de compétences spéciales  travers des pactes ou des rituels. Les humains aventuriers sont souvent

animés par a quéte de pouvoir; a recherche de compétences rares, ou la volonté de protéger lewr peuple.

1ls sont connus pour étre des mercenaires efficaces, des espions astucieux ou des tacticiens dans les batailles. Cewx qui parviennent a
évoluer et & atteindre des positions de pouvoir sont parfois vus comme des figures de légende, méme si lewr existence est relativement

éphémbre comparée & des races plus longues conme les elfes ou les dragons.

En vaison de leurs compétences variées et de lewr désir de surmonter leurs faiblesses, les humains s'intégrent facilement dans des équipes
daventuriers, ot leur polyvalence et lewr détermination en font des alliés préciewx, méme si, en comparaison avec les autres races, ils
restent relativement faibles au départ. Le chemin d'un aventurier humain est souvent semé dembiiches, mais leur détermination lewr
permet de surmonter de nombrewx obstacles.

Géniral

Les humains, par rapport a la plupart des autres races, sont extraordinairement faibles. Cependant, contrairement  ces autres races, ils

DN

ne pas apres 'accouch

Leur pouvoir inné est extrémement limité, et leur force ne saceroit pas lorsquils sont nommés.
Leur faible tolérance avx magicules vend le chemin vers la maitrise de la magie long et diffcil,
Ppoussant souvent cewx qui cherchent le pouvoir & abandonner la magie pour se concentrer plutdt sur
entrainement physique et a maitrise de lewr aura, afin dexéeuter des arts liés aux techniques de

combat.

La petite quantité de magie dont disposent les humains tend a étre dépensée dans lacquisition de
compétences pour les aider lors des combats physiques. Leur jeunesse est extrémement bréve comparée
a celle des autres races. Leur espérance de vie est similaire a celle des ogres et des lycanthropes, bien
quils atteignent rarement les cent ans, mais ils vieillissent bien plus rapidement. A moins de recourira
un processus de majinisation, la magie ne peut prolonger leur vie qu'a environ trois cents ans.

aps P .
- Caractéristiques bonus : +2 en Dextérité, +1 en Intelligence
- Désdeviencho

- Une compétence commun au choix



Trovnfuger

Deseription physigue :

Physiquement, les transfuges sont souvent plus imposants que les humains, mais pas nécessairement aussi puissants que les races plus
‘grandes, comme les dragons ou les ogres. Leur apparence peut varier considérablement selon la nature de lewr transformation. 1l est pas
rare de voir des transfuges avec des traits bestiaux ou des éléments qui les distinguent des humains ordinaires, comme une peau écailleuse,

une silhouette plus musclée ou des yeu umineu.

Les transfuges peuvent également présenter des caractéristiques innées qui les rendent plus résistants a la magie, awx attaques physiques,
ouplus puissants dans certains domaines spécifiques en fonction de la nature de lewr transformation. Cependant, cette puissance peut

étre accompagnée de certaines faiblesses dues & des modifications physiques ou & une instabilité lide & la transformation.

Pays natad :
Le concept de pays natal pour les transfuges est complexe, car ces individus sont souvent issus de différents mondes ou réalités, ou bien

sont des exilés d'autres races. Un transfuge peut provenir dun monde humain ou non-humain, avoir ét¢ transporté o exilé dans ce

nouveau monde, ou encore avoir été transformé a la suite d'un rituel magique ou d'une expérience alchimique.

Ml existe pas de "pays natal” uniforme pourles tranfuges, car chaque transfisge a une histoire particuliére de tranformation ou de

Linl.

Beaucoup provi de marqués par des conflits ou des cir dinaires. Certains transfi

sont issus de groupes déchus ou opprimés, cherchant une nouvelle identité ou un endroit ot leur transformation e les rend pas des
parias. D'autres peuvent étre des fugitifs en quéte de rédemption ou de liberté, fuyant les sociétés oit leur nouvelle nature les rend

vlnérables A la persécution.

Les transfuges sont souvent dispersés & travers plusieurs nations, mais certains trouvent refige dans des sociétés plus tolérantes ou isolées,
commeles régions reculées ot ils peuvent échapper au jugement des autres races. Il vivent parfois dans des zones frontiéres entre les

royaumes humains et dautres créatures plus puissantes.

P .
Société et alignement :
La société dles transfuges est caractérisée par une grande diversité de situations et de circonstances. En raison de leurs transformations, les

transfuges sont souvent rejetés par les sociétés ils app i p ce qui les pousse soit a sexiler, soit a chercher
vefuage parmi diautres groupes marginalisés o étrangers. Cewx qui ne parviennent pas a sintégrer dans des sociétés traditionnelles
forment parfois des groupes de transfuges, qui partagent des idéaux communs ou une volonté de se reconstruire aprés des événements

traumatiques.

Lalignement des transfuges varie largement, car leur transformation peut les amener a vivre des luttes internes et des conflits de valeurs.
Certains transfuges cherchent a sevenger de cex qui les ont transformés ou perséeutés, tandis que dautres cherchent a trouver un moyen
de revenir & lewr état initial. Beaucoup dentre ewx, cependant, finissent par embrasser lewr nouvelle forme et choisissent de protéger

dautres personnes qui, comme eux, ont été rejetées ou victimes de la cruauté des autres.

Certains transfuges, déchirés par leurs anciennes vies et leurs nowvelles identités, pewvent osciller entre e bien et le mal, cherchant lewr
place dans un monde qui les percoit comme des monstres ou dles abominations. Leur alignement tend souvent & étre chaotique ou neutre,

carils rejettent les structures rigides de la société et ne suivent pas nécessaivement les lois ou les autorités établies.

Relations :

Les relations dles transfuges avec les autres races sont généralement complexes. En raison de leur transformation, les transfuges sont
souvent confrontés a la méfiance ou a lhostilité des autres créatures, en particulier des humains o des races plus puristes. Beaucoup sont
vus comme des monstres ou des anomalies par cewx qui ne comprennent pas leur situation ou qui ont peur de lewr puissance. Cependant,
certains transfuges peuvent aussi sintégrer dans des sociétés plus tolérantes ou cosmopolites, oit s différences physiques sont moins

stigmatisées.

Les relations interraciales sont souvent teintées de suspicion et de défiance. Les transfuges, étant percus comme des exilés ou des individus
ayant subi une altération profonde, peuvent se retrouver isolés ou rejetés par les communautés dominantes. Cela crée des tensions, mais

aussi des alliances fortes avec d'autres individus marginaw ou des groupes daventuriers cherchant & changer leur destin.

Les transfuges peuvent également développer des liens solides avec diautres créatures ou races qui partagent leur méfiance des sociétés

établies, ce qui peut donner naissance & des coalitions secrétes ou des confréries d'individus cherchant a renverser lordre social. 1ls sont
également souvent victimes de l'exploitation ou de la manipulation, cherchant parfois & se venger ou & récupérer un controle sur lewr

destinée.

Aventuriers :
Les transfuges sont souvent attirés par la vie d'aventurier en raison de lewr besoin déchapper a la persécution ou de se trouver un nouveau
but aprés lewr transformation. Laventure devient pour ewx une maniére de redécouvrir qui ils sont, de maitriser lewr nouvelle forme ou de

trouver wn moyen de se réconciler avec lewr passé.

Les transfuges aventuriers pewvent étre motivés par différents objectifs :la recherche d'wn remede & lewr transformation, lacquisition de
powvoir pour se venger, ou la quéte de rédemption. Lewr parcours est marqué par des difficultés, car leur identité souvent hybride les rend
étrangers aux autres, ce qui crée des tensions dans les relations avec les autres membres de leur groupe. Toutefois, leur adaptation aux

nouvelles rélités du monde et lewr potentiel unique lew permet de devenir des alliés puissants et redoutables dans les bataills.

Leurs compétences peuvent étre trés varices, mais ils ont souvent une affinité particuliére avec les arts occultes ou magiques, en raison des
forces surnaturelles qui ont transformé leur corps. Ils peuvent aussi exceller dans les combats en raison de leurs pouvoirs physiques
augmentés, tels que des capacités spéciales liées & lewr muctation ou a lewr nouvelle forme. La vie d'aventurier devient alors un moyen

dicquérir le pouvoir nécessaire pour maitriser lewr destinée et faire face avx sociétés qui les ont rejetés.

Géniral

Les Otherworlds sont des humains ayant réussi a franchir les dimensions pour arriver dans le monde central depuis un autre univers. Ce
processus exige de traverser le fossé entre les dimensions et, pour cewx provenant d'un monde purement matériel, de reconstruire lewr
corps sous une forme demi-matérielle. Cevx qui survivent a cette conversion de Matériau en Demi-Matériau voient lewr ame imprégnée
diune grande quantité de magicules. Cette imprégnation se traduit presque systématiquement par une ou plusieurs compétences, avee

environ 75 % dles étrangers développant des compétences uniques.

En raison de lewr potentiel exceptionnel, de nombreuses nations ont organisé secrétement des rituels d'invocation illégawx, espérant

obtenir des gardes du corps puissants pour la royauté et la noblesse, et dans lespoir que [un des convoqués devienne un héros choisi.

Compitence spiciale pour Otherworlds :

- Choix de compétence : A leur arrivée, les Oth lds peuvent choisir dewx compétences extra




Elfe

Description physique :
Les Elfes dle Tensura sont une race noble, gracieuse et généralement caractérisée par une grande beauté physique. Leur apparence humaine

est marquée par des traits fins, des oreilles pointues et des yeux souvent étincelants. Ils ont une stature plus grande et élancée que celle des

humains, leurs corps étant souvent dotés d'une agilité et dune souplesse lles. Les elfes ont général

tune peau pile et lisse,
souvent en harmonie avec leur environnement naturel. Leur cheveux pewvent varier du blond clair aunoir profond, avec une texture

soyeuse et légere.

Les Elfes sont souvent pergus comme des étres presque surnaturels, lewr apparence impeccable et lewr grande longévité les rendant presque
divins aux yeux des autres races. Leur espérance de vie dépasse largement celle des humains, certains Elfes vivant plusieurs siécles, ce qui
lewr confere un air de sagesse et de détachement. 1ls sont aussi réputés pour lewr agilité exceptionnelle, leur acuité sensorielle accrue,

notamment leurvision et ouie, et lewr maitrise innée des arts magiques et des éléments naturels.

De plus, de nombrew Elfes possédent des capacités physiques
niques, telles quune endurance exceptionnelle, une vitesse
impressionnante et des réflexes rapides, leur permettant dexceller
en tant quiarchers, magiciens ou guerriers. Leur beauté et leurs
traits parfaits les rendent souvent admirés, mais aussi enviewx par Y

dautres races.

Pays natad :

Les Elfesvienment généralement de foréts profondes, magiques et
anciennes, ol lsvivent en harmorie avec a nature, Ces forélssont.
souvent des liewx enchassés dans la magie, imprégnés de mystere et

de beauté. Les Elfes y vivent dans des cités cachées, souvent

construites dans des arbres immenses ou sur des collines escarpées,
leur architecture étant élégante et fluide, en parfaite symbiose avec

la nature environnante.

Leurs terres natales sont réputées pour étre des refuges paisibles,
loin des conflits incessants des autres races. Les Elfes y préservent
leur eulture et leurs traditions ancienmes, voubes u vespect de la . -
nature, & la magie et & [étude du savoir. Ces liewx sont aussi des ‘\

sanctuaires spirituels, oi [a sagesse accumulée au fil des siécles est transmise awx générations futures.

Bien que lenvironnement natal des Elfes soit souvent lointain et isolé, certaines communautés elfes peuvent étre présentes dans d'autres
végions, particuliérement dans des royaumes ou des sociétés plus ouvertes a la coexistence raciale, comme les cités humaines, o ls

peuvent offrir lewr expertise magique ou lewrs talents darchers.

Société et ali .
Les Elfes sont connus pour lewr société hautement structurée et hiérarchisée, mais également pour leur raffinement et lewr dévouement i la
préservation de la culture et de lanature. 1ls accordent une grande importance a la famille, awx ancétres et a histoire, et lewr société est

profondément ancrée dans la sagesse ancienne. Leurs royaumes sont souvent dirigés par un roi ou une reine, et les Elfes es plus igés, ceux

ayant accumulé une grande sagesse, occupent des postes de conseillers ou de dirigeants spirituels.

Lali t dles Elfes tend généralement vers le bien, parti chez cewx qui privilégient [a protection de la nature, la
préservation de la paix et 'harmonie entre les races. Toutefos, certains Elfes plus jeunes ou plus aventurewx peuvent adopter un
alignement plus neutre, cherchant avant tout a protéger leur peuple et leur mode de vie, quitte a étre moins préoccupés par les affaires des

autres races.

Les Elfes sont souvent pacifiques, mais lorsqu'ils sont menacés, ils peuvent se révéler étre de redoutables guerriers. Leur sens de la justice et
de léquilibre fait dews des alliés précieux pour ceux qui partagent leurs idéaux. Cependant, certains Elfes, notamment les plus anciens ou
cewx ayant véeu des conflits doulourewx, peuvent étre percus comme distants ou hautains, voire arrogants, en raison de leur longue vie et

de leur méfiance envers les races plus jeunes, tlles que les humains.

Les relations des Elfes avec les autres races sont marquées par une certaine distance, due a leur long#vité et a leur attitude parfois pergue
comme élitiste. En raison de leur beauté et de leur sagesse, les Elfes sont souvent vénérés, mais aussi redoutés. Ils ont une approche

détachée des affaives mondaines, préférant se concentrer sur ['harmonie et la préservation de lewrs terres.

Les Elfes entretiennent généralement de bonnes relations avec d'autres races sensibles & la nature, telles que les nains ou certains animaux
‘magiques, avec qui ils partagent des idéawcx communs. Cependant, les relations avee les races humaines ou les autres créatures moins
sensibles & la magie et 4 la nature peuvent étre tendues. Leur attitude envers les autres races est souvent paternaliste ou protectrice, mais

cela pet tre pergu comme condescendant.

Certains Elfes peuvent choisir de souvrir davantage au monde extérieur, cherchant a nouer des alliances stratégiques owméme a se méler
aux sociétés humaines. D'autres, cependant, peuvent rester réticents & ces interactions, préférant la solitude ou les sociétés plus isolées. En

tant que peuple, les Elfes restent profondément connectés a leur propre culture et a la protection de lewr environnement.

Les Elfes peuvent également étre en conflit avec dles races plus sombres ou dangereuses, comme les démons ou certaines créatures dumal,

quiils considerent comme des menaces a la paix et a [équilibre naturel.

Aventuriers :
Les Elfes aventuriers sont souvent motiveés par wn désir de décowvrir de nouveaux savoirs, de protéger la nature, ou de combattre des forces
quils considérent comme nuisibles & [équilibre dumondle. Beaucoup d'Elfes saventurent dans le monde extérieur pour approfondir leur

compréhension de la magie, explorer des territoires inconnus, ou remplir des missions confiées par leurs royaumes ou lers conseillers.

Levdle dles Elfes dans les aventures varie. Certains sont des magiciens ou des guérisseurs puissants, tilisant leur longue vie pour

ler des . iq

. D'autres sont des archers et des combattants délite, utilisant leur agilité et lewr maitrise des
armes pour défendre leur peuple ou leurs alliés. Les Elfes aventuriers peuvent aussi étre des protecteurs des foréts, recherchant & prévenir
P peup P p p

lexploitation excessive ou & contrer la déforestation.

En tant quaventuriers, les Elfes sont souvent respectés pour lewr capacité & maitriser la magie, lewr sagesse et leur grande compétence
dans les arts du combat. Cependant, en raison de leur nature distante, ils peuvent parfois avoir du mal a sintégrer dans
des groupes d'aventuriers non-elfes, et leurs tendances a la réflexion avant 'action peuvent étre percues comme une

lenteur owune hésitation.

Neéanmoins, leur loyauté envers cewx quiils considerent dignes de confiance est indéfectible, et un Elfe qui fait partie d'un

groupe diaventuriers peut devenir un allié préciews, prét a défendre ses compagnons jusquau bout.
P
Gevéral
La race des Elfes est bien connue pour sa longévité inhabituelle. En tant que descendants de fées, ils ont une durée de vie
‘moyenne comprise entre cing cents et huit cents ans, avec certains individus ayant vécu bien plus longtemps, se

rapprochant d'une existence féerique.

Leurs corps cessent de mirir & [4ge de 20 ans, et méme les elfes dgés conservent une apparence extrémement jeune.
Cependant, a mesure quiils approchent de la fin de leur vie, ils commencent a vieillir rapidement. Environ vingt ou trente

ans avant de mourr, ils courent le risque d'infirmité, tout comme les humains agés

Dans un passé lointain, avant la formation de la dynastie sorciére de Sarion, oix réside une grande partie de la population

elfe actuelle, il existait autrefois une superpuissance elfique connue sous le nom de Royaume Supermagic.

Caractivistigues des Elfes :
N 'x \ - Compétence innée : Manipulation du vent
L \A\\—Bonusdewndévisliques:wm , +1 en Dextérité

- Dés de vie : 1de

Sows-esplce :

ElYfe Nowr :

Les elfes noirs sont presque identiques a leurs fréves elfes,  lexception de lewr peau foncée. Ils partagent des traits délicats, de longues

blabl.

orelles et wne app A celle des autres lfs.

jeune,

Bien quiils conservent les caractéristiques de longévité et de jeunesse dles elfes,
leur existence est souvent marquée par des défis et des préjugés en raison de leur

couleur de peau.

Covactiristigues des Elfes Noirs :
- Apparence : Peau foncée, traits clairs, longues oreilles, aspect jeune.

- Similarités : Partagent la longévité et la jeunesse des elfes, mais peuvent avoir
des compétences ou des traits spécifiques dével

difftrent

ppés dans des contextes




Goblun

Deseription physique :
Les Gobelins de Tensura sont une race de petite taille, mesurant généralement entre 1 metre et 1,4 métre. Leur apparence est souvent pergue
comme disgracieuse par les autres races : lewr peau varie du vert pale au brun terrews, et ils possédent des traits angulews, avee des orelles
pointues et des nez souvent aplatis ou crochus. Leurs yewx sont petits, souvent brillants, avec des coulewrs allant du jaune au rouge. Les
Gobelins ont une constitution fréle, bien que certains puissent développer une museulature plus marquée grice  un entratnement ou des
évolutions magiques.

volitée, et leurs

Leur posture est lége sont rapides et agiles, bien que parfois maladroits. Leur dentition est

généralement irréguliere, avec des crocs visibles méme au repos. Malgré leur apparence souvent rustique, les Gobelins de Tensura
posséclent une grande résilience physique et une capacité d'adaptation remarquable, ce qui lewr permet de survivre dans des

environnements hostiles.

Lorsaquils évoluent (gréce & la magie ou & un chef puissant), lewr apparence peut devenir plus noble et raffinée. Ces Gobelins évolués ont

une stature plus droite, des traits plus équilibrés, et une force physique accrue, les vapprochant visuellement des Humanoid

Pays natad :

Les Gobelins sont originaires de régions sauvages et isolées, sowvent situées dans La Grande forét de Jura, des collines rocheuses ou des

marécages reculés. Ces liews, jugés inhospitaliers par d'autres races, sont parfaits pour
les Gobelins, qui prospérent grice a lewr capacité dadaptation et lewr ingéniosité. Leurs
<N

villages sont généralement rudimentaires, composés de huttes en bois et en terre, mais

ils sont souvent bien cachés et protégés par des pitges astuciawx.

Les Gobelins préferent rester a l‘écart des grandes civilisations, car ils sont souvent
méprisés ou chassés par les autres races. Cependant, dans les régions ot a coexistence
est possible, certains Gobelins pewvent vivre & proximité des humains ou des autres

peuples, offfant leurs services en échange de protection ou de ressources.

Malgré leur penchant pour les zones reculées, les Gobelins sont nomadles par nature.
Lorsauils sont menacés ou que lewrs ressources sépuisent, ls whésitent pas  migrer
pour trouver un nouvel endroit it sétablir.

Sotibte et alignement :

Lasociété des Gobelins est tribale stﬁn’temen( hiérarchisée. Les c'!lg(‘s de tribu, souvent
choisis pour lewr force ou lewr intelligence, gouvernent leurs clans avec une autorité
absolue. Les Gobelins respectent la force et la ruse, et lewr loyauté va généralement au

leader qui peut le miewx garantir lewr survie .

Leur société est trés adaptable, et les Gobelins peuvent rapidement changer leurs
habitudes ou alliances pour sadapter & de nouvelles circonstances. lls ont une mentalité
pragmatique, privilégiant lefficacité a Thonneur ou aux idéavx élevés. Bien quils soient
souvent considlérés comme chaotiques, beaucoup de Gobelins suivent un alignement

neutre ou loyal envers leur clan, cherchant avant tout a assurer leur survie collective.

Les Gobelins sont également opportunistes et whésitent pas a exploiter les faiblesses
des autres. Cela leur donne parfois une mauvaise réputation, bien quils soient tout
aussi capables de loyauté et de collaboration lorsquiils trouvent un chef ou un groupe
quils respectent.

Relations :

Les Gobelins entretiennent des relations complexes avec les autres races. Ils sont
souvent méprisés ou évités en raison de lewr apparence et de lewr réputation de volers
ou de fauteurs de troubles. Les humains, les elfes et les nains, en particulier, voient les
Gobelins comme des créatures primitives ow nudsibles. Cependant, ces stéréotypes ne
vefletent pas toujours la réalité : certains Gobelins se montrent capables de coopération,
de travail acharné, et méme de courage lorsquiils sont acceptés dans une société plus
large.

Les Gobelins sentendent généralement bien avec les autres races considérées comme
marginales ou chaotiques, telles que les orcs, les ogres ou d'autres monstres. lls sont
souvent trouvés en tant que servitewrs ou alliés de races plus puissantes, jouant un réle

subalterne mais crucial dans des armées ou des communautés plus vastes.

Malgré les tensions, certains Gobelins parviennent & nouer des relations pacifiques avec

les humains ou les elfes, end lewr i

et lewr capacité & résoudre des problemes pratiques. Ces alliances
restent cependant rares et fragiles.

Aventuriers :

Les Gobelins aventuriers sont souvent motivés par le besoin de prouver leur valeur, déchapper i la pavvreté ou de décowvrir un monde
phis vaste e ler humblenillage. Ces Gobelins sont atypiques dans lewr auclace et leur ambition, se distinguant par leur volonté de défier

les stéréotypes négatifs associés & leur race.

En tant quaventuriers, les Gobelins excellent dans des roles nécessitant de a force de la résliance et de courage. Beaucoup deviennent des

guerriers ou des cavaliers.

Certains Gobelins aventuriers sont aussi motivés parun désir de rédemption ou de reconnaissance. 1ls cherchent & prouver que leur race

N, A

peut accomplir de grandes choses et se faire accepter dans le monde des « grandes » civilisations. Bien quils soient parfois sous-estimés

par lewrs leur créativité, leur y et leur ténacité en font des alliés précieux.

1

des situations ités. Leur sens de

Les Gobelins aventuriers sont également connus pour leur capacité & transf pérées en opp

bl t

[humour souvent sarcastique, combiné & lewr intelligence pratique, peut rendre leurs aventures

bien que leur comp:
opportuniste puisse parfois semer la discorde dans un groupe.
P
Geveval:
Bien qul existe de nombreuses tribus de gobelins, elles ont tendance a rester unies face & un grand danger. Une grande partie des

gobelins vénere le Dragon des Tempetes comme leur Diew et protecteur de la forét, cherchant sa bénédiction pour leur survie.

Les déces étant trés fréquents dans leur culture, les gobelins ont évolué pour se reproduire le plus possible afin de maintenir lewr

population.

Covoctivistigues des Gobelins :

- Chotx d'une compétence commune.

\\\ \ - Bonus de caractéristiques : +2 en Force, +1 en Constitution
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Ogre

Deseription physigue :

Les Ogres de Tensura sont des créatures imposantes, mesurant généralement entre 2,5 et 3 métres de haut. Lewr apparence est a la fois
majestueuse et intimidante : ils posstdlent une musculature massive, des traits faciawx nobles mais bestiaw, et des cornes qui varient en
taille et en forme d'un individu a ['autre. Ces cornes sont ['un de leurs signes distinctifs et sont souvent un symbole de leur force et de leur
vang, Leur peau est robuste, souvent dans des teintes allant du rouge au blew, bien que des variations vers des tons plus sombres ou phus

pales puissent exister.

Les Ogres ont des chevewx épais, qui pewvent étre de couleurs vives comme le rouge, le violet ou le blanc. Leurs yewx brillent souvent d'un
éclat intense, dénotant leur lien avec les énergies magiques. Leurs mains et lewrs griffes sont puissantes, capables de manier des armes
‘massives ou de réduire leurs ennemis a néant a mains nues. Leur stature impressionnante et leur aura naturelle de puissance font dewx

des figures aussi respectées que redoutées.

.
General :

Les ogres dépassent souvent les dewx métres de hautewr, lewr corps étant constitué de morceaus: de muscles puissants. Un village dogres
nabritait que 300 membres, mais lewr taille et leur force en font des adversaires redoutables. Pour soumettre un tel village avec des

chevaliers de rang B, il faudrait environ 3 000 chevaliers, e qui témoigne de la puissance de cette race.

Les ogres ont souvent servi de mercenaires en raison de leur force et de leur endurance exceptionnelles. 1ly a 400 ans, un groupe de
guerriers blindés blessés est entré dans leur village. En reconnaissance de leur hospitalité, ces guerriers ont enseigné aux ogres leurs
techniques de combat et leur ont offert lewr armure. Lun des guerriers, ayant des compétences en forge, a également réussi & produire un

grand nombre d'armes de type katana, enrichissant ainsi [‘équipement des ogres.

La race des ogres posséde une vitalité extrémement élevée et a une durée de vie moyenne dlenviron cent ans, bien quiau moins wn individu
ait puvivre plus de trois cents ans. En termes de capacités, les ogres sont généralement de rang B, mais avec une formation appropriée, ils

peuvent atteindre le rang B+ ouméme A-.

Coractiristiques des Ogres :

Lorsquils évoluent en Kijin, lewr apparence devient encore plus raffinée et humaine, tout en conservant lewr force brute et leur

& la magie. Les Kijin rayonnent dune noblesse qui refléte lewr potentiel supérieur.

Pays natad :
Les Ogres sont originaires des vastes foréts profondes et des montagnes reculées de Tensura. Ces liewx riches en mana leur permettent de

prospérer grice a lewr affinité naturelle avec la magie et ler résilience physique. Les villages ogres sont souvent construits en harmonie

avec lewr environnement, tilisant des matériawx naturels pour ériger des habitations robustes mais élégantes.

Leur terre natale est marquée par un fort respect des traditions et de la nature. Les Ogres considerent leurs foréts comme sacrées, et ils
veillent & maintenir un équilibre entre exploitation des ressources et préservation. Ces régions sont également protégées par lewr force

collective, faisant des territoires ogres des endroits difficiles a envahir.

En raison de leur passé tumultuewx, marqué par des conflits avec d'autres races ou des monstres, de nombreuses communautés ogres ont
ét¢ détruites. Cette dispersion a conduit certains Ogres  devenir des nomades ou & rejoindre dautres sociétés, bien que beacoup

conservent une profonde nostalgie pour leurs terres ancestrals.

PP .
Société et alignement :

La société ogre est structurée autour de la force, de lhonneur et de la loyauté. Les chefs, souvent les indlividus les plus puissants ou les plus
sages, dirigent lewrs clans avec autorité et bienveillance. Les Ogres ont un sens aigu du devoir envers leur tribu, et lewr organisation repose

surune hiérarchie stricte ot chacun a wun role & jouer.

Les traditions et Uhistoire occupent une place centrale dans leur culture. Les Ogres transmettent leurs récits épiques et leurs chants de
génération en génération, et lewr lien avec lewrs ancétres est sacré. Les chamanes et les guerriers délite tiennent une place importante dans

lewr société, souvent considérés comme les protecteurs spirituels et physiques du clan.

En termes dalignement, les Ogres ont tendance & étre loyawx, valorisant la justice et a protection de lewr communauté. Cependant, les
Ogres pewvent étre farouches et vindicatifs envers ceux qui menacent leur peuple ou leur honneur. Certains Ogres, particuliérement cewx

ayant vécu des tragédies personnelles, peuvent pencher vers des alignements plus neutres ou méme chaotiques.

Relations :

Les relations des Ogres avec les autres vaces sont variées. En raison de lewr app et deleur

éputation de guerriers
recoutables, beaucoup les respectent ou les craignent. Les humains et les elfes voient souvent les Ogres comme des alliés puissants mais

imprévisibles, tandis que les vaces plus belliqueuses, commme les orcs ou les gobelins,les considarent comme des rivauee naturels

Les Ogres préferent généralement se tenir a [écart des conflits inutiles, mais ils pewvent étre poussés & coopérer o  sallier lorsquune
‘menace commune surgit. Ils éprouvent un grand respect pour les individus forts ou justes, indépendamment de leur race, et il st pas

vare quun Ogre offe s loyauté 2 un chef quil considere digne.

Bien que souvent méfiants envers les étrangers, les Ogres savent honorer lewrs alliances et tenir lewrs promesses. 1ls peuvent développer des

velations durables avec ceux qui partagent leurs valewrs de respect et de loyauté.

Aventuriers :
Les Ogres aventuriers sont généralement motivés par un désir de prouver leur valeur, de défendre leur honneur, ou de protéger les faibles.
Certains partent en quéte pour retrouver leur héritage perdu, réparer des torts infligés & lewr clan, ou explorer le monde au-dela de lewrs

terres natales.

En tant quaventuriers, les Ogres excellent dans des réles de combattants et de protecteurs. Leur force physique écrasante et lewr
endurance exceptionnelle en font des guerriers, des barbares ou des paladins redoutables. Leur affinité avec la magie leur permet

également de devenir dexcellents mages de combat ou chamanes, combinant puissance brute et capacités mystiques.

Les Ogres aventuriers ont souvent un sens aigu de la justice et du devoir, ce qui en fait des compagnons fiables et dévoués. Cependlant, lewr
nature fiére et leur tempérament parfois explosif peuvent causer des tensions au sein d’un groupe, surtout lorsqu'ils estiment que leur

honneur est mis en cause.

Malgré leur apparence infimidante,les Ogres aventuriers possedent souvent un grand sens de Phumour et une loyauté indbranlable
envers lewrs allés. Lewr présence dans un groupe est un atout majeu, quiil sagisse de mener une charge dans une bataille ou de repousser

des enmenis aik prix de lewr propreve.

- Choix d'une compétence extra.
- Bonusd istiques :+2 en Force, +1 en Constitution
- Dés devie:idho




Orc

Deseription physigue :

Les Ores de Tensura possédent une apparence robuste et imposante, bien que leur physique varie en fonction de lewr évolution et de leur
environnement. Généralement, ils mesurent entre 1,8 et 2,5 métres de haut, avec une carrure musclée et massive adaptée aw combat et 2 la
survie. Leur peatt est souvent dans des tons terrewx : vert olive, gris, brun ou beige, lewr permettant de se fondre dans lewr environnement

naturel.

Leurs visages sont larges, avec des traits marqués tels qu'un nez aplati, une machoire proéminente et des crocs visibles qui dépassent
parfois de leurs levres. Ces crocs ne sont pas seulement esthétiques mais sont également des outils utiles au combat rapproché. Lewrs

oreilles légerement pointues et leurs yewcvifs (souvent janes, rouges ou noirs) reflétent leur sens aiguisé de la survie.

Bien que lewr apparence brute et sauvage puisse sembler intimidante, leur posture

t dune i

et leur regard dét et dune organisation bien
supérieures A celles des Ores communément décrits dans les récits classiques. Les
Ores évolués, comme les High Ores, ont un aspect plus raffiné et noble, tout en

conservant lewr robustesse caractéristique.

Pays notad :

Les Oresvivent souvent dans des plaines ouvertes, des marécages ou des foréts oit ls
peuvent subvenir a leurs besoins en collectant des ressources et en chassant. Lewrs
territoires sont généralement situés dans des zones reculées ou difficiles d'accés, ot

ils pewvent prospérer sans craindre lintervention diautres races. Les clans orcs

des camps temporaires ou desvillages qui servent de
centres pour lewrs activités, mais certains groupes plus avancés possident des

Jorteresses bien défendues.

Les terres ores sont souvent riches en ressources naturelles, bien que leur gestion de
ces ressources puisse parfois étre inefficace dans les communautés les moins
développées. En revanche,les clans plus organisés savent utilser leur
environnement pour prospérer, bétissant des infrastructures robustes et

ppant un commerce avee les autres races.

Sotiéte et alignement :

La société orc est structurée autour de la force et de la hiérarchie. Les chefs ores
(souvent appelés "Warlords” ou "Chieftains") sont les individus les plus puissants,
capables de maintenir lordre et dassurer la prospérité de lewr clan. Cependant,
dans les clans les plus avancés ou influencés par des races civilisces, celte hiérarchie
peut inclure des conseillers stratégiques, des chamans, ou des érudits, signalant

une société en pleine évolution.

Les Ores valorisent la communauté et la survie collective, méme si cette solidarité est
souvent forgée dans des conditions diffciles. Ils ont wn profond respect pour la
force physique et la compétence au combat, mais ils reconnaissent également les
talents stratégiques et magiques. Cela permet & des individus dotés d'intelligence ou

de pouvoirs magiques de se hisser & des positions dautorité.

En termes dalignement, les Ores sont souvent pergus comme neutres ou chaotiques,
leur comportement étant influencé par leur environnement et leur chef; Sous la
direction d'un leader sage ou noble, les Orcs peuvent devenir une force de
protection et déquilibre. Cependant, sous wn tyran o un individu avide de pouvoir,ils pewvent sombrer dans des comportements

destructeurs et belliquewx.

Les Orcs ont sowvent wne relation conflictuelle avec les autres races en raison de lewr passé marqué par des guerres et des pillages. Les
humains, les elfes et d'autres races civilisées les percoivent généralement comme des envahisseurs brutaux ou des barbares. Cependant,
cette perception nest pas toujours fondée, car de nombrewx clans ores cherchent simplement a survivre et a prospérer dans un monde

souvent hostile.

Les races plus neutres ou monstrueuses, comme les gobelins, ls ogres, ou les kobolds, voient souvent les Ores comme des allés maturels ou

des leaders potentiels. En revanche, les Orcs peuvent avoir des rivalités profondes avec des races comme les trolls ou les géants, en vaison de

conflits territoriawx ou de pour les ressources.

Lorsapils évoluent sous linfluence dun leader sage ou charismatique, les Orcs peuvent développer des alliances durables avec dautres

races, prouvant leur capacité a coopérer et & contribuer p ausein d'une c é plus large.

Aventuriers :

Les Ores aventuriers sont souvent des individus qui se démarquent de leurs clans, que ce soit par un désir de découvrir le monde, de

prouver lewr valeur ou de fuir un passé tumultuewx. Ces apportent une o unique de force brute, de résilience et de

pragmatisme & tout groupe quils rejoignent.

Dans un rble de guerrier, barbare ou paladin, les Ores excellent grice a lewr puissance physique et leur capacité a encaisser les dégats.
Ceuwx qui ont des talents magiques peuvent devenir des chamans, des mages de combat, ou méme des druides, exploitant leur lien
instinctif avec la nature. Les Ores dotés d'un esprit stratégique ou tactique se distinguent souvent comme leaders naturels au sein de leur

groupe daventuriers.

Bien quils puissent parfois étre pergus comme rustres ou agressifs, les Ores aventuriers sont souvent étonnamment loyaux envers leurs
alliés. Leur code d’honmeur, méme sl est simple, les pousse & protéger les membres de leur groupe, a respecter les engagements pris et a ne

s trahir ceuw qui lewr ont accordé leur confiance.

Leur présence dans une équipe est souvent synonyme de puissance et de courage, car un Orc est prét & tout pour défendre cewx quil

considere comme sa nouvelle famille, méme au prix de savie.

Les ores résident dans le royaume orque dOrbic, prés de la frontiére de la forét du Jura. s sont une vace de demi-humains de rang D,

descendant des lycanth Les ores sont général

t connus pour leur
comportement : ils nattaqueront pas cewx qui sont plus forts quew, préférant

&viter les conflits quils savent perdus d'avance.

Les orcs sont débordants devitalité et sont réputés por lewrs capacités de
reproduction élevées, bien quiils aient une intelligence relativement faible. Bien
quils soient plus forts que le gobelin moyen, ils ne représentent pas un grand
danger pour les aventuriers vétérans. Leur espérance de vie moyenne se situe
entre 40 et 50 ans. Physiquement, les orcs ressemblent & des humains costauds,

'mais avec des traits distincts tels quune téte de sanglier.

Covactivistigues des Ores :

-C + Chotx d'v t

¥ P

parmi plusiewrs
disponibles.

- Bonus de caractéristiques : +1 en Force, +2 en Constitution
-Désdevie nuchz



Hovnames-Lézards

Deseription physigue :

Les Hommes-Lézards de Tensura possédent une apparence reptilienne distinctive, caractérisée par des traits amphibio-sauriens. Leur
taille varie généralement entre1,8 et 2,2 métres, avec un corps élancé et musclé qui combine puissance et agilité. Lewr peau est recouverte
déeailles robustes, qui varient en couleur selon leur environnement : vert émeraude, brun terrewx, blew aquatique, ou gris ardoise. Ces

éeailles lewr offfent une excellente protection naturelle contre les attaques physiques.

Leur visage est doté de traits reptiliens, incluant un museau allongé, des dents acérées et des yeux en amande avec des pupilles fendues,
qui leur conferent une vision nocturne exceptionnelle. Certains possédent des
crétes ou des protubérances osseuses sur la téte ou le long de leur colonne

vertébrale, marquant leur lignée ou lewr vang au sein de leur tribu.

Leurs mains et pieds griffus sont adaptés a la fois & lescaladle et au combat, et leur
longue queue, bien que principalement utilisée pour léquilibre, peut également
senvir comme arme ou outil. Les Hommes-Lézards combinent une gréce
amphibienne et une force brute qui les rendent redoutables en combat comme en

exploration.

Pays notad :

Les Hommes-Lézards habitent généralement dans des marais, des deltas de
rivieres, des lacs et des jungles humides. Leurs villages sont construits sur des
pilotis ou dans des cavernes situées au bord de leau, intégrant harmonieusement
leur habitat naturel. Ces zones regorgent de ressources naturelles quls exploitent
avec parcimontie, tels que le poisson, les plantes médicinales et les minéraux des

marécages.

Lewrs communautés tirent parti de leur affinité pour leaw, construisant des
structures défensives et dles systémes de transport aquatiques pour se protéger
contre les intrus. Ils ont une grande connaissance de leur environnement, qu'ils

| d

ou dviter les inutiles.

utilisent pour tendre des fi
Sociéte et alignement :
La société des Hommes-Lézards est organisée autour de clans dirigés par des chefs
élus pour leur force, leur sagesse ou lewr capacité stratégique. Ces leaders sont
souvent conseillés par des shamans ou des prétres qui entretiennent un lien
spirituel avec les éléments, en particulier leau. Chaque membre de la tribu a un
role defini, quil sagisse de guerrier, de pécheur, de tissewr ou de protecteur des

sanctuaires.

Lewr culture valorise honneur, la discipline et le respect de la nature. Bien quiils
soient méfiants envers les étrangers, ils ne sont pas nécessairement hostiles et sont

préts & collaborer si les intentions des autres sont pergues comme pacifiques.

Les Hommes-Lézards tendent a étre neutres ou loyaux dans lewr alignement. 1ls préferent protéger leur territoire et leur peuple avant tout,

‘mais peuvent étre poussés & agir de maniére agressive si leurs terres ou lewrs ressources sont menacées.

Les Hommes-Lézards entretiennent des relations complexes avec les autres races. Ils se méfient naturellement des humains et des elfes,
quiils considérent comme des envahisseurs potentiels de lewrs terres sacrées. Toutefois, ils pewvent développer des alliances avec ces races si

un respect mutuel est établi, notamment par le commerce ou la coopération face 2 une menace commune.

1ls cohabitent souvent pacifiquement avee des créatures aquatiques et amphibiennes, comme les tritons ou les nagas, avec lesquelles ils
partagent lewrs territoires. Cependant, ils ont des conflits fréquents avec les trolls des marais et les races plus belliqueuses, conume les

gobelins ou les ores, qui tentent souvent de piller leurs ressources.

Malgré leur méfiance envers les étrangers, une fois qu'un lien de confiance est établi, les Hommes-Lézards peuvent se montrer

extrémement loyawx et préts a défendre leurs alliés avee une ferveur féroce.

Aventuriers :
Les Hommes-Lézards aventuriers sont généralement des éclaireurs, des guerriers ou des chamans qui quittent leur tribu pour explorer le
monde, accomplir une quéte spirituelle, ou chercher des réponses  des menaces pesant sur leur peuple. Ils sont des survivants nés,

capables de sadapter a presque n'importe quel environnement gréce a leurs instinets aiguisés et leurs capacités physiques.

En tant que combattants, ils excellent dans les roles de tank ou de mélée, leur résistance naturelle et lewr peau écailleuse leur conférant une
durabilité exceptionnelle. Les Hommes-Lézards chamans ou druides exploitent leurs liens avec les éléments pour lancer des sorts qui
manipulent leau, le vent ou la terre.

1ls sont également de précieux éclaireurs et navigateurs, capables de détecter les pieges ou de repérer des ennemis avant quils ne

d

une menace. Leur i des

et des régions aquatiques les rend particulierement utiles dans les zones

diffcles ou inaccessibles aux autres races.

Les Hommes-Lézards aventuriers, bien que taciturnes et réservés, font preuve dune loyauté inébranlable envers lewrs compagnons de
route. Une fois intégrés dans un groupe, ils deviennent des protecteurs fiables et dles stratéges avisés, faisant tout pour garantir la sécurité
de leur "nouvelle tribu'.

.
Geverold :

Les hommes-lézards sont une race dégradée de demi-humains, descendant des Di ne lignée qui résulte de ['union entre

dragons et humains. lls habitent principalement les marais autour du lac Siss, tirant pleinement parti de lewr emvironnement naturel en

se barricadant dans un labyrinthe de végétation pour se protéger des attaques.

Enmoyenne, les hommes-lézardsvivent entre 50 et 70 ans. Lewr apparence générale est celle de lézards anthropomorphes, avec une téte et
une queue similaires a celles des [ézards. Leur peau écailleuse varie en nuances de vert, héritées de leurs parents, et est suffisamment

vésistante pour leur offir une protection physique.

Leurs pattes palmées lewr permettent de naviguer dans les marais avec une vitesse et une
agilité exceptionnelles, lewr conférant un avantage net lors des manceuvres dans des

environnements difficiles comme les terrains bouewx ou aquatiques.

Tlest intéressant de noter que certains hommes-lézards présentent la particularité de
faire pousser des cheveuwx, bien que cela soit rare dans ler espéce. Ces individus
peuvent avoir des touffes de cheveux de différentes longueurs et styles, ajoutant une

diversité supplémentaire i leurs apparences.

Coractivistiqgues des Hommes-
Lézards :

- Compétence spéciale : Corps de dragon, ce qui accorde +2 & la classe darmure pendant
10 towrs.

- Bonus de caractéristiques : +1 en Sagesse, +2 en Dextérité

-Désdevie d8



.
S . General :
'AoW & Les slimes sont une race de spectres, constitus de formes de vie denmi-spiritells. Considérés conume lun des monstres les pls faibles, s

N > - . ossédent des caractéristiques uniques qui les distinguent des autres races.
Description physigue : P ques unides o 8!

Les Slimes sont des créatures amorphes et gélati énéralement issables & leur corps translucide et semi-liquide. Leur taille

peut varier en fonction de leur Age, de lextr pouvoir ou de lewr état, mais ils mesurent habituellement entre 30 cm et 1 métre de diamére. Caractéristiques des Slimes :

Leur apparence est malléable, le forme fluctuante leur permettant de sétirer, de se oude prendre temporai des - Comportement : Les slimes dles régions dépourvues de magicules sont extrémement agressifs et se nourrissent de matériel biologique

. 5 . - L our survivre, en raison de la rareté des magicules dans lewr environnement.
contours plus définis pour sadapter & leur environnement ou & une situation spécifique. P 8

~Physiologie :Leurs corps visquex sont composés de cllules identiques, chacune pouvant jouer le rle de neurone et de cellule

Leur corps gélatinewx peut varier en coulewr, souvent bleuw, vert ou transparent, bien que des Slimes plus puissants ou uniques puissent musculaire. Ce fonctionmement lewr permet dopérer sans besoin de sommeil, ca le processus de pensce est décentralisé

arborer des teintes plus inhabituelles comme e violet ou Largente: Gréice & lewr nature amorphe, ls pewvent absorber des objets ot des ~Magie et Absorption : Les slimes se déplacent et se soutienment gréce mwcx magicules. s iont pas besoin dlxygéme, ce qui signifie quils

rtatureses disodr intrieur e mase pourse nows o s sockersans domage e espirent pas. Bien quils néprouvent pas de faim dans des circonstances normales ils peuvent absorber de [aviande et des plantes

pour compenser un manque de magie.

Les Slimes évolués ou uniques, tels que les Slimes "intelligents", développent parfois des traits distinctifs comme un "noyau” visible flottant

dans lewr centre ou des marques spécifiques symbolisant leur statut ou lewr pouvoir.

. . feiales :

- Annulation des attaques physiques : ls pewvent éviter ow annuler les d infligés par les attaques physiqu
Poys natad : Auto tion : Capacité  se régénérer rapicl
Les Slimes sont originaires de régions humides et isolées telles que les marais, les foréts tropicales, et les grottes profondes. Ces Bonus de caractéristiques
viches en ressource: iques sont idéaux pour lewr survie, car ils se nourrissent principalement de matiere végétale o - +2.en Dextérité
animale en décomposition. - +2 en Intelligence
Désdevie: 1y

Dans des conditions ordinaires, les Slimes sont souvent percus comme des créatures sauvages de bas rang, évoluant loin des civilisations.
Cependant, des Slimes rares o évolués, comme cewx qui développent une conscience ou des capacités spéciales, pewvent séloigner de ces

zones reculées pour explorer le monde ou interagir avec diautres vaces.

PP .
Société et alignement :

Les Slimes sauvages ne possédent pas de société complexe et agissent généralement de maniére instinctive, cherchant a se nourrir ou a
survivre. Cependant, les Slimes évolués, particuliérement cevc qui ont acquis une conscience ou wne forme dintelligence, pewvent

développer une culture ou des principes propres.

Ces Slimes intelligents adoptent sowvent des variés, influencés par leurs expériences et les individus quils rencontrent.
Certains, en raison de lewr nature pacifique et curieuse, sont souvent neutres ou bons, cherchant & contprendre et a sintégrer dans le
monde. Dautres, ayant découvert leur immense potentiel destructeur, peuvent devenir des forces chaotiques ou malveillantes.

/1 \D

Un Slime évolué peut également devenir un leader ou un protecteur pour d'autres races, établissant une é multiculturelle otil

agit comme un guide bienveillant ou un stratége.

Les Slimes sont souvent sous-estimés ou méprisés par les autres races en raison de lewr apparence simple et de lewr nature primitive. Dans
ler forme sauvage, ils sont considérés comme des nuisances ou des menaces mineures, souvent exterminées par des aventuriers
inexpérimentés.

Cependant, lorsquun Slime montre une intelligence ow une p lité développée, il peut inverser cette perception. Leur curiosité

naturelle et leur absence de préjugés en font des alliés amicaux et fiables, bien que leur apparence étrange puisse susciter méfiance ou

incompréhension au premier abord.

1ls entretiennent de bonnes relations avec les créatures naturelles et les races marginalisées ou isolées, telles que les gobelins ou les
hommes-lézards, qui respectent lewr pouvoir latent ou lewr potentiel unique. Avec les humains et les elfes, les Slimes évolués doivent

souvent prouver lewr valeur avant deétre acceptés.

Aventuriers :

Les Slimes aventuriers sont des anomalies dans leur espce, ayant généralement évolué ou acquis des capacités spéciales qui les rendent
bien plus compétents que leurs congénéres sauvages. Ces Slimes possédent des aptitudes remarquables, comme la capacité d'imiter
diartres formes, dabsorber les pouvairs ou les compétences des créatures quiils consomtment, ou de résister  des abtaques physiques et

magiques grice i lewr corps résilient.

Leur personnalité varie en fonction de leurs expériences, mais les Slimes intelligents sont souvent curiew, amicauw et loyau envers leurs
compagnons. Ils peuvent également développer une grandle sagesse et une compréhension unique du monde, ce qui en fait des membres

précieux dans toute aventure.

Les Slimes aventuriers sont un exemple frappant de dépassement des attentes : ce qui semblait insignifiant peut devenir un pilier de

puissance et d'inspiration pour ceux qui croisent lewr chemin.



nsectolde

Description physique :

Les Insectoicles sont des étres massifs et impressionnants, affichant des traits qui mélent les insectes terrestres et des éléments dorigine
surnaturelle. Leurs corps sont couverts de carapaces chitineuses extrémement résistantes, souvent dotées d'un éclat métallique ou
iridescent qui refléte lewr puissance magique. Les membres des Insectoidles varient selon lewr sous-espéce, mais incluent fréquemment des

appendices acérés comme des pinces, des dards, ou des griffes tranchantes.

Leurs tailles peuvent grandement varier, allant de dewx métres pour les plus petits, a plusieurs dizaines de métres pour les élites ou les
reines. Leurs yewe multiples, souvent globulewx ou luminescents, leur offrent une vision omnidirectionnelle, capable de détecter le
moindre mowvement. Lewrs ailes, si elles en possédlent, sont puissantes et émettent souvent wn bourdonnement terrifiant lorsquélles
battent.

Les Insectoides possdent également des organes spécialisés pour projeter des acides corrosif, des tailes collantes, ou des éclats dénerge

p

magique, selon leur rdle et leur fonction dans lewr hiérarchie.

Pays natad :
Originaires dune autre dimension, les Insectoides viennent d'vn univers hostile et férocement competitif ot seule la survie des plus forts

est possible. Lewr monde est décrit comme une immense ruche ou colonie vivante, composée de tunnels labyrinthiques, de cavernes

massives, et denvironnements marqués par des biomes extraterrestres.

Cette dimension est saturée dénergies magiques et dessences vitales pues, qui les capacités surhumaines des

Insectaides Lorsquils franchissent les frontidres dimensionnells,ils cherchent & conquérir et & coloniser de nouveaux mondes,

transformant leur environnement pour refléter celui de lewr monde natal.

Coy s .
Sociéte et alignement :
Les Insectoides forment une société extrémement hiérarchisée, semblable & une ruche oit chaque membre a un réle spécifique et immuable.
Ala téte de cette société se trouve généralement une Reine ou un chef supréme, doté d'une

intelligence exceptionnelle et d'une puissance magique sans égale.

Lali des] idles est général orienté vers le chaos, en raison de leur nature

conquérante et dévorante, bien que certains individus puissent démontrer une conscience propre

ousémanciper de [a ruche pour explorer des alignements plus variés

Les Insectaides sont pergus comme des envahisseurs et des menaces majeures par la phepart des
races de Tensura. Leur capacité a coloniser rapidemcnt des territoires et & dévorer toutes les
ressources dispowibles les vend redoutés, et souvent, ils sont la cible de coalitions visant & stopper

lewr expansion.

Cependant, certains individus ou factions indépendantes d Insectoides, souvent des éclairewrs ou
des exilés, peuvent établir des relations avec d'autres races. Ces Insectoides autonomes, dotés d'une
intelligence supérieure, sont parfois respectés pour lewr puissance et lewr discipline. s pewvent
sintégrer dans des groupes multiculturels, bien que leur apparence étrange et leur origine

dimensionnelle suscitent souvent méfiance et crainte.

Aventuriers :

Les Insectoicles aventuriers sont rares et représentent des individus ayant coupé leurs liens avec la
ruche ou ayant été exilés pour une raison particuliére. Ces étres autonomes possédlent des capacités
impressionnantes qui en font des combattants redoutables ou des soutiens inestimables dans un

groupe.

En tant quiexemple vivant d'une force brute alliée a une intelligence stratégique, les Insectoides

aventuriers incarnent la parfaite combinaison dun prédateur et d'un allié prét & tout pour protéger

son groupe ow accomplir sa mission.

-
Geveral :
Les Insectoides sont une race majeure d'agresseurs originaires d'un autre univers, appartenant & la sous-espéce des Cryptides. Connus

pour leur puissance en combat, ils possédent des caractéristiques physiques et magiques qui en font des adversaires redoutables.

Caroactiristiques des lnsectoides :
Condition Spéciales :

-un bonus dans combats ou défenses

Compétences Spéciales :

- Résistance Magique : Rédluit de moitié les dégits subis par les attaques magiques.

- Résistance aux Attaques Physiques : Réduit égal demoitié les dégats infligés par les attaques physiqu

Bonus de Caractéristiques :

~+3dans la istique principale de la race d'insecte choisi

Compétences Communes :

-Les ides pewvent choisir ¥ qui reflte leurs capacités uniques, lewr permettant de sadapter a différents

véles dans leur environnement.

Dés de Vie adho



Démons unfirievrs

Deseription physique :
Les Démons inférieurs sont des entités humanoides d'apparence variée, reflétant leur origine infernale et leur statut dans la hiérarchie

démoniaque. Leur corps est souvent couvert de marques ou de runes brillantes qui pulsent diénergie magique. Lewr peau peut aller de tons

sombres et rouges jusqui des teintes cendrées ou noires, souvent de cornes, dailes ou dle queues pointues,

bien que ces caractéristiques varient selon lindividu.

1ls dégagent une aura d'intimidation palpable, une pression magique qui peut faire trembler les faibles desprit. Bien quils soient les plus
faibles parmi les démons, ls possedent une agilité impressionnante, des sens accrus, et une résistance naturelle awx attaques magiques.

Leur taile et leur apparence peuvent étre modifiées & volonté pour salapter & leurs besoins, une capacité lide & leur essence démoniaque.

Pays natal :
Les Démons inférieurs viennent du Monde des Ténebres, une dimension infernale oix régnent le chaos et la destruction. Ce plan est

doming par une hiérarchie stricte oi es phus fables servent les plus forts, et es Démons inférieurs occupent le bas de lichelle.

Cemonde est une étendue chaotique dobscurité, ponctuée par des chateaux flottants, des mers de few, et des paysages déchirés par des

tempétes magiques. Chaque coin de ce monde regorge diénergie démoniaque brute, que les démons utilisent pour se renforcer et évoluer.

Les Démons inféricurs aspirent souvent & monter en grade dans cette société brutale. /; Q I~

Sotibté et alignement :

La société démoniaque est une structure hiérarchique stricte ot le pouvir-est le seul critére de respect. Les Démons
inférieurs sont généralement des serviteurs, des fantassins, ou des exéeutants au service des Démons intermédiaires,
des Archidémons, ouméme des Seigneurs Démoniaques.

Lalignement des Démons inférieurs est typiquement chaotique mauvais, bien quiil existe des exceptions. Ces démons
sont motivés par leurs instincts destructeurs, mais certains peuvent démontrer des traits d'ingéniosité, de ruse, ou de
loyauté si cela sert lewrs intéréts. Ils sont capables dobéir a des ordres si cela lewr permet de gravir les échelons ou

dobtenir des récompenses.

Relations :

Les Démons inférieurs sont craints et méprisés par la plupart des autres races, leur nature destructrice et lewr aura
démoniaque inspirant rarement la confiance. Cependant, ils entretiennent des relations complexes avec les étres
capables de les invoquer ou de les contréler :

Avec les humains et autres races mortelles : ls peuvent étre invoqués et asservis par des mages puissants. Ces
relations sont souvent pragmatiques, car les Démons inférieurs cherchent a se libérer ou & utiliser lewr maitre 2 lewr
avantage.

Avee dautres démons : 1ls obéissent aux démons plus puissants mais rivalisent férocement entre eux pour obtenir

plus de pouvoir.

15F,

Avec les races chaotiques ou :1ls peuvent sallier temporai avec des races partageant leurs idéawx If
destructeurs, comme les Ores ou certaines factions de monstres.
Les rares Démons inférieurs qui renoncent & lewr nature maléfique por explorer diautres perspectives sont souvent

percus avec méfiance, mais ils peuvent établir des liens sincéres avec des aventuriers ou des groupes bienveillants.

Aventuriers : g
Les Démons inférieurs qui deviennent aventuriers sont souvent des exilés, des rebelles, ou des individus ayant été invoqués dans le monde

de Tensura mais refusant de retourner & lewr dimension dorigine.

Ces Démons aventuriers sont souvent guidés par des motivations personnelles, comme acquérir du pouvoir, trowver leur indépendance, ou

méme chercher une forme de rédemption. Leur personnalité ocille entre wn pragmatisme glacial et une soif insatiable de dépassement.

Bien que leurs compagnons puissent douter de lewrs intentions, ils ne peuvent nier lefficacité et la force que ces démons apportent a un

groupe.

Avec du temps et des efforts, un Démon inférieur peut gravir les échelons de la puissance, voire évoluer en une forme supérieure, devenant

un guerrier ou un mage redouté dans le monde de Tensura.

Géveral :

Les démons inférieurs occupent le niveau le plus bas de la race démoniaque. s apparaissent spontanément dans le Royaume des Démons,
oitils accumulent progressivement de lexpérience en combattant et en étant invoqués, avant dévoluer finalement en démons supéri
Les démons inférieurs ont généralement une app th icle avec une téte de chévre et une partie inférieure semblable &

celle d'un bouc. D'une stature inhumaine, ils mesurent plus de quatre metres de haut et possédent de longs bras musclés. 1ls ont une

queue longue et fine, ainsi que les griffes, cornes et ailes typiques des démons.

Compétences intrinseques :
Résistance magique Création de matidre

Bonus :

+2 en Charisme

+1 enintelligence

Dédevie:

6



Vownpire
Deseription physigue :
Les Vampires de Tensura sont dles créatures dune beauté envoitante et d'une élégance surnaturelle. Leur apparence est souvent

humanoide, avec une peaut pile ou légérement cendrée, reflétant leur affinité avec lobscurité et leur état immortel. Lewrs yewx brillent

dune lueur intense, souvent rouges ou dorés, lorsquils wtilsent lewrs powvoirs ou lorsqueils sont assoiffés de sang.

Bien que leurs traits sofent généralement gracieux et attrayants, les Vampires peuvent révéler leur nature monstrueuse en déployant des
crocs acérés ou en montrant une aura d'intimidation qui trahit lewr puissance. Certains possédent également des ailes de chave-souris ou

desgri

s rétractables, des traits liés & leur lignée vampirique. Lewr corps, malgré son apparence délicate, est incroyablement résistant et

agile, leur conférant unevitesse et une force surhumaines.

Pays natad :
Les Vampires proviennent souvent de terres maudlites o d'anciens royaumes plongés dans lobscurité, mais ils sont également connus
pour résider dans des domaines isolés, tels que des chiteavx anciens ou des cryptes dans des régions reculées. Certains viennent du

Monde des Ténebres, une dimension mystérieuse qui abrite des créatures surnaturelles et maléfiques.

Dans Tensura, les Vampires établissent parfois leurs propres enclaves dans des foréts obscures ou des montagnes, créant des territoires
secrels ot il régnent comme des aristocrates immortels. Ces liew vegorgent de magie sombre, et les Vampires sy entowrent souvent de

servitewrs mortels ou d'autres races sous leur contrdle.

PPy .
Société et alignement :

Lasociété vampirique est hiérarchisée et féodale, avec des lignées et des clans établissant des systémes complexes de loyauté et de pouvoir.
Les Vampires les plus puissants, tels que les Vampires Anciens ou les Seigneurs Vampires, gouvernent sur des groupes de Vampires

inférieurs et de subordonnés.

1ls sont souvent neutres mauvais ou chaotiques mauvais, bien que certains puissent étre neutres o méme bienveillants, selon lewr
personnalité ou lewr histoire. Leur immortalité lewr donne une perspective unique sur le temps et la vie, ce qui peut les rendre détachés des

préoccupations mortelles ou lewr donner wun mépris profod pour les autres formes devie,

Certains Vampires préférent cependant rester discrets, agissant dans lombre powr manipuler les événements & lewr avantage, tandis que

dautres choisissent de régner ouvertement, imposant leur domination par la force ou la peur.

Relations :

Les relations des Vampires avec les autres vaces sont complexes et dépendent e leurs objectifs :

Avec les humains : Les humains sont souvent considérés comme une source de nourriture ou des serviteurs potentiels. Cependant, certains
Vampires développent des relations ambigués avec ew, oscillant entre fascination et manipulation.

Avee les monstres : Les Vampires se méfient généralement dles races plus sauvages ou primitives, bien quils puissent sillier
temporairement avee des Ores, Gobelins, ou Ogres sily a un intérét commun.

turell ~ o

Avee les démons et créatures magiques : Les Vampires respectent les démons et les entités certains

comme leurs égau ou rivanex.
Avec leurs propres semblables : Les Vampires sont & la fois compétitifs et unis. lls peuvent étre loyawx envers leur clan, mais les intrigues et
les rivalités internes sont monnaie courante dans leur société.

Bien que les Vampires soient souvent craints ou hais par les mortels, certains réussissent & inspirer le respect ou & se faire accepter dans

des groupes d'aventuriers grce a lewr charisme et & leurs talents uniques.

Aventuriers :
Les Vampires qui choisissent une vie daventure sont rares, mais ceux qui le font sont souvent poussés par des motivations personnelles

puissantes : la recherche de pouvoir, a rédemption, ou méme la curiosité envers le monde des mortels.

Cependant, ls doivent faire face & plusieurs défis en tant quaventuriers, tlewr vulnérabilité au soleil et  leau beénite, ainsi que

lewr besoin constant de sang powr maintenir leur force. Ces fablesses vendent lewr vie difficle mais stimulante, forgant les Vampires &

adopter des stratégies i li et des alliances sof choisies.
.
Geveral :
Les vampires sont une race de Majin dotée d'une vie presque éternelle. Bien quiils puissent se reproduire, ils sabsti énérall de
le faire. Hébergeant une énergie magique et unenitalité & , lewr chair ne se décompose jamais. s vessemblent & des humains, mais

passident des traits distinctifs tels que des yewx pergants, des ongles en forme dle griffes et des crocs pointus utilisés pour sucer le sang. Les
vampires ordinaires ne peuvent survivre sans le sang d'un étre humain et ne peuvent pas étre exposés a la lumiere du soleil, tandis que
certains vampires connus sous lenom de "Surmontants” ont évolué au-dela de ces limitations.
. 5 i < .
Charme
Coercition
Bonus
+2 charisme
1 sagesse
Dé devie:
1d6
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Guerrier : Systewme des Arts
de Type d'Arme

Description de la Classe

Le Guerrier est un mattre des combats armés, exploitant une combinaison d habileté martiale, de discipline rigoureuse et de

p ique. En tant que

polyvalent, il utilise des Arts de Type d/Arme qui se déclinent en plusieurs niveawx

dlexpertise, lui permettant de personnaliser son style de combat en fonction de ses choix et de ses armes.

Les Gerriers sont. présents sur tous les champs de bataille, quils soient des , des chevaliers, ou des p Jurés. Leur
formation approfondie dans les arts martiau et lewr mattrise des armes font cleu des adversaires redoutables capables de sadapter

n'importe quelle situation de combat.

Caractivistigue Essentielle

La caractéristique principale du Guerrier est Force ou Dextérité, en fonction du style de combat choisi (armes de mélée ou a distance).

Force : Cruciale pour les Guerriers axés sur des armes lourdes, permettant dlinfliger des dégats bruts.

Dextérité : Utile pour les styles de combat nécessitant précision et rapidité, comme les armes & distance ou les épées légéres.

d

Compétences secondaires importantes : Constitution (pour |

) et Sagesse (pour la perception et l'intuition tactique).

Port des Armures et Maniement des
Armes

Port des Armures :

Le Guerrier est formé au port des armures légeres, intermédiaires et lourdes.

Maniement des Armes :

Le Guerrier maitrise les armes de corps & corps et 4 distance simples et avancées.

Arts de Type d'Arme

Le systéme des Arts de Type dArme constitue la base du style de combat d'un Guerrier. Ces Arts sont divisés en 5 niveawx, reflétant la
progression du personnage : Débutant, Apprenti, Expert, Virtuose, Maitre.

Chaque Art offre des techniques spécifiques quivarient en puissance et en coflt énergétique, permettant au Guerrier de se spécialiser dans

différents types diarmes. Voici un apergu de e systome :

Nueaws des Arts :
Débutant:
le niveaux de débutant est un attaque ou une technique simple de1d6

Apprenti:

le niveaux de débutant est un attaque ou une technique un peu plus complexe de 2d6

Expert:

le niveaux de débutant est un attaque ou une technique un plus compléxe de 36
Virtwose:

le niveaux de débutant est un attaque ou une technique compléxe de 4d6
Madtve:

le niveaux de débutant est un attaque ou une technique represant la maitrise pur de ce style de 5d6

Moge : Systeme des Arts de
Type de Magie

Deseription de la Classe

Le Mage est un expert en manipulation des énergies arcaniques, capable de modeler la réalité gréce a des sorts et des rituels puissants. En
puisant dans lessence méme de la magie, il peut convoquer des éléments, altérer les perceptions et méme plier le temps et lespace. Les
Mages sont dles érudlits, des chercheurs ou des prodiges naturels qui ont appris a canaliser leur immense pouvoir pour atteindre des

objectifs variés.

En tant que maitres des arts mystiques, les Mages utilisent des Arts de Type de Magie qui se déclinent en plusieurs niveaux dexpertise,

leur permettant de personnaliser leur style de magie en fonction de leurs choix et de leurs spécialités.

Les Mages jouent un role central dans tout groupe d'aventuriers, que ce soit en tant que destructeurs, protecteurs ou stratéges. Leur savoir

et lewr puissance ls rendent indlispensables, mais leur fragilité physique exige une prudence particulizre en combat.

Coractiristigue Essentielle

La caractéristique principale du Mage est Untelligence ou la Sagesse, selon le style de magie choisi (arcane ou spirituelle).

Intelligence : Cruciale pour les Mages spécialisés dans la magie arcanique, favorisant une meillewre maitrise des sorts complexes.
Sagesse : Primordiale pour les Mages axés sur la magie spirituelle ou naturelle, lewr permettant détablir un lien profond avec les forces

mystiques.

p . .
Compétences secondaires umportantes :
Charisme : Pour les Mages cherchant & influencer ou inspirer & travers leur magie.

Constitution : Pour renforcer leur endurance face & leur faible résistance physique.

Port des Armures et Maoniewment des
Armes
Port des Armures :

Le Mage est limité awx armures légeres, afin de ne pas perturber lincantation des sorts.

Maoniement des Armes :
Le Mage mailrise les armes simples, telles que les batons, dagues et arbalétes légéres, souvent utilisées comme supports a lewr magie.

Arts de Type de Magie

Le systeme des Arts de Type de Magie constitue la base du style de magie d'un Mage. Ces Arts sont divisés en 5 niveawx, reflétant la

progression du personnage dans la mattrise de lart mystique : Débutant, Apprenti, Expert, Virtuose, Matre.

Chaque Art représente un niveau supérieur de complexité et de puissance dans l'utilisation des sorts. Ces niveawx déterminent non

seulement la force du sort, mais aussi sa portée, son effet et son cofit énergétique.

Nureawsx des Arts :
Débuwtant:
le niveawx de débutant est un attaque ou une technique simple de1d6
Apprenti:
le niveaux de débutant est un attaque ou une technique un peu plus complxe de 2d6

Expert:

le niveawx de débutant est un attaque ou une technique un plus complexe de 36

Virtuose:

le niveawx de débutant est un attaque ou une technique compléxe de 4d6

Maitre:

le niveaux de débutant est un attaque o une technique represant la maitrise pur de ce style de 5d6



Hybride : Systéme des Arts et
Magie

Deseription de la Classe

LHybride est une classe unique qui combine lexpertise martiale du Guerrier et la maitrise mystique du Mage. Gréce & lewr polyvalence, les
Hybrides peuvent jongler entre arts martiawx et magie, ow méme les fusionner powr créer des techniques uniques. Ce sont des
combattants stratégiques qui excellent dans ladaptabilité, mais leur complexité exige une bonne gestion dles ressources et un sens tactique

affné.

Les Hybrides pewvent étre des guerriers mystiques, des paladins bénis, ou des rdeurs arcaniques, selon leur spécialisation. Leur capacité &

exploiter les forces physiques et magiques en fait des membres préciewx dans n'importe quelle aventure.

Coractivistigue Essentielle

LHybride repose principalement sur la Force, la Dextérité, ntelligence, ou la Sagesse, selon son style de combat et de magie.

Force : Cruciale pour les Hybrides spécialisés dans des armes lourdes ou des frappes puissantes.
Dextérité : Nécessaire pour ceux qui préferent les attaques rapides, furtives ou a distance.
Intelligence : Importante pour les Hybridles axés sur les magies arcaniques ou éémentaires.

Sagesse : Primordiale pour les Hybridles spirituels ou ceux qui se concentrent sur des capacités de soutien.
. . .
Compitences secondaires importantes :

Constitution : Powr améliorer leur endurance en combat rapproché.

Charisme : Pour les Hybrides axés sur des capacités de leadership ou des interactions sociales.

Pounts Forts

Polyvalence :

Capables de sadapter & presque toutes les situations.

Sywnergies wnigues :

Combinaison des pouvoirs physiques et magiques pour maximiser leur efficacité.

Flexibilité stratéigique :

Permet dalterner entre attaque et soutien selon les besoins du combat.

Pounts Faibles

Complexite :

La gestion des points dénergie et de compétence peut étre difficile pour les joueurs débutants.

Mo b ialiné -

Ne rivalse pas avee un Guerrier ou un Mage pur dans leur domaine respectif,
N
Cout accrun :

Les Hybrides doivent investir plus de ressources pour maitriser leurs capacités martiales et magiques.

Style de Combat

Les Hybrides mélangent magie et combat physique pour offrir une expérience unique. Leur style varie selon leurs choix de spécialisation,

avec trois branches principales :

Arts de Type d'Arme

1. Arts de Type d’Arme

Les Hybrides peuvent accéder i tous les Arts de Type d’Arme disponibles pour les Guerriers, y compris épée, lance, arc, biton, etc.
Cependant, lewr maitrise nest pas aussi compléte que celle d'un Guerrier pur, ce qui se traduit par des cofits énergétiques légérement

augmentés.
Exemple :
Coup Energétique (Apprenti)

Effet : Une frappe avec une arme mélée imprégnée dénergie magique.
Dégits :2d6 (physiques) + 16 (lémentaire selon le choix).

ol s «
2. Magie Elewentaive
Les Hybrides utilisent une version simplifiée des magies élémentaires (feu, glace, foudre, vent, etc.), souvent adaptées & un usage direct en

combat.

Exemple :

Lame de Feu (Débutant)

Effet : Tmprégne une arme d'un enchantement de feu temporaire, infligeant des dégats supplémentaires.
Dégéts : +1d6 de feu pendant 3 tours.
Mur de Glace (Expert)

Effet : Crée une barriere glacée p les ennemis.

une zone ou

Dégits : Aucun, mais récluit la mobilité des ennemis de moitié pendant 2 tours.

3. Techniqgues Hybrides

Ces compétences combinent les arts martiaux et la magie pour créer des capacités uniques.
Exemple :
Impact Arcanique (Expert)

Effet : Le Hybride frappe le sol avec une arme enchantée, provoquant une ondle de choc magique qui repousse les ennemis proches.
Dégits : 3d6 (physiques) + 2d6 (magiques).
Effet secondaire : Les ennemis repoussés perdent 1 action au tour suivant.

Barriére Explosive (Virtuose)

Effet : Une protection magique temporaire qui explose en cas de brisure, infligeant des dégats aux ennemis proches.
Dégits : 4dG aux ennemis proches en cas de rupture.

Durée : 2 towrs.

Nuveawsx des Arts et Magle Hybrides

Les Hybrides suivent également un systéme déchelons reflétant leur progression. Chaque niveau débloque des capacités plus puissantes,

mais & un coftt énergétique aceru.

Débutant : Techniques simples (1d6).

Apprenti : Compétences intermédiaires avec synergies (2d6).

Expert : Capacités complexes avec effets secondaires significatifs (3d6).

Virtuose : Techniques avancées qui influencent fortement le champ de bataille (4d6).

Maitre : Fusion ultime de magie et combat (5d6).



Luste des arts







Elément Terre

Lélément Terre incarne la stabilité, la défense et la destruction. 1l est idéal pour les
tactiques défensives et le contréle du terrain, avec des sorts capables de modifier

Lenvironnement et dinfliger des dégats physiques considérables.

Forces et Faiblesses

Forces:

Fort contre [¢lément Espace : Les sorts de Terre perturbent les distorsions spatiales,
rendant plus difficile lutilisation de téléportations ou daltérations dimensionnelles.
Solicle et défensif : Les sorts de Terre excellent dans le renforcement et a création de

barriéres naturelles.
Taiblesses :

Faible contre le Feu : La chaleur intense du Feu fissure et fragilise la pierre, réduisant
Lefficacité des sorts défensifs.
Moins flexible : Comparé & dautres dléments, la Terre met plus de temps  étre manipulée,

ce qui peut désavantager le Mage dans des combats rapides.

Sorts de Magie de Terre poar Niveawn

Débutant (1d6 + attaque magique) Roche Percutante
Effet :Le Mage projette une roche compacte de la taille d'un poing & grande vitesse sur un
ennemi.

Déghts : Modérés, concentrés sur une seule cible.

Effet supplé

: Peut déséquilibrer ad si le coup est bien placé.

Apprenti (2d6 + attaque magique) Mur de Pierre
Effet : Une paroi de pierre séléve devant le Mage pour bloquer une attaque.
Défense : Absorbe une quantité de dégats proportionnelle au niveau du lanceur.

Effet supplémentaire : Peut étre utilisé st

t pour modifier

(boucher un passage, créer une couverture).

Expert (3d6 + attaque magique) Séisme Minewr

Effet : Le Mage frappe le sol, provoquant une onde de choc qui fait trembler le terrain
dans un rayon de 5.2 10 métres

Dégats : Affecte tous les ennemis au sol dans la zone, avee une force modérée.

Effet supplémentaire : Les cibles pewvent étre déséquilibrées, réduisant leur précision et

leurvitesse pendant un cowrt instant.

Virtuose (4d6 + attaque magique) Colonne de Pierre

Effet : Le Mage fait jaillir une ou plusieurs colonnes de pierre du sol, projetant les ennemis
dans les airs ou les bloquant.

Dégats : Modérés a élevés selon a taille et la vitesse diémergence des colonnes.

Contréle du terrain : Peut étre utilisé pour bloquer des adversaires, créer des obstacles ou
surélever une cible.

Effet supplémentaire : Une colonne jaillissant sous un ennemi peut le projeter en lair,

vendant diffcle son esquive des prochaines attagques.

Maitre (546 + attaque magique) Cataclysme Tellurique

Effet : Le Mage libére une puissante onde de choe qui fissure le sol et provoque un séisme
dévastateur dans une large zone.

Dégits : Lourds, touchent tous les ennemis présents dans la zone d'impact.

Effet supplémentaire : Peut créer des fissures dans le sol, piégeant ou ralentissant les
adversaires. Certains batiments ou structures fragiles peuvent étre détruits par la

puissance du séisme.

Elément Few

Lélément Feu incarne la destruction, la rapidité et lintensité. 1l est idéal pour les attaques

agressives et les dégats continus, consumant tout sur son passage.

Forees et Faiblesses

Forces :

Fort contre [élément Terre : La chaleur intense fissure et fragilise la pierre, réduisant
lefficacité des défenses terrestres.
Attaques rapicles et puissantes : Les sorts de Feu frappent vite et fort, infligeant souvent

des dégits sur la durée (bralures).
Faiblesses :

Faible contre [élément Eau : Leau éteint les flammes, récuisant la puissance des sorts de
Feu.
Difficulté de contrdle : Le Feu est imprévisible et peut facilement se retourner contre son

lanceur s'il nest pas maltrisé.
Sorts de Magie de Few poar Nivean

Débutant (1d6 + attaque magique) Flamme Ardente
Effet : Une petite boule de feu est projetée vers un ennemi.
Dégéts : Modérés, ciblent un seul adversaire.

Effet supplémentaire : Peut enfl

des objets inflammabl

Apprenti (2d6 + attaque magique) Mur de Flammes

Effet : Une barriere de feu se dresse devant le Mage, brélant tout ce qui tente de la
traverser.

Défense & contrdle : Peut bloquer un passage et infliger des dégats continus aux ennemis
proches.

Effet supplémentaire : Peut effayer certaines créatures ou empécher les adversaires de

Sapprocher

Expert (3d6 + attaque magique) Vague Incandescente

Effet : Le Mage libére une onde de flammes en éventail devant lui, brélant plusiewrs
ennemis.

Dégéts : Modérés a élevés, affectent une large zone.

Effet supplémentaire : Les cibles touchées peuvent subir des bréilures persistantes.

Virtuose (4d6 + attaque magique) Lance-Flammes Infernal

Effet : Un torrent de flammes jaillit des mains du Mage, bralant tout sur son passage sur
une grande distance.

Dégits : Elevés, inflige des bralures continues awx adversaires pris dans le feu.

Controle de zone : Permet de forcer les ennemis & se disperser ou & éviter certaines zones.
Effet supplémentaire : Peut incendier des structures ou le terrain, augmentant les dégats

a long terme.

Maitre (5d6 + attaque magique) Tempéte de Few

Effet : Le Mage invoque une pluie de flammes destructrices sabattant sur une large zone.
Dégéts : Massifs, touchent tous les adversaires présents dans la zone dimpact.

Effet supplémentaire : Peut enflammer le sol, les batiments et les ennemis, rendant le

chamyp de bataille dangerewx méme aprs lattague.

Elément Eaw

Lélément Eau incarne la fluidité, la maitrise et ladaptabilité. 1l est parfait pour le contrdle

du champ de bataille, les attaques a distance et la guérison.

Forees et Faiblesses

Forces :
Fort contre [élément Feu : Leau éteint les flammes et réduit la puissance des sorts de Feu.
Grande flexibilité : Peut étre utilisé pour lattaque, la défense ou le soutien.

Capacité de guérison : Certains sorts dleau permettent de soigner les blessures.

Faible

Faible contre [lément Vent : Les bourrasques dispersent et brisent les sorts aqueux,
limitant leur efficacité.
Dépend de lenvironnement : Les sorts dieau sont plus puissants prés d'une source deau et

phs faibles dans des environnements secs.

Sorts de Magie A’Eawn por Nivean

Débutant (1d6 + attaque magique) Jet d’Eaun
Effet : Un puissant jet deau est projeté sur un ennemi.
Dégts : Modérés,ciblent un seul adversare.

Effet supplémentaire : Peut déséquilibrer lad

ou dteindre de petites flammes.

Apprenti (2d6 + attaque magique) Vague Protectrice

Effet : Une vague deau se souléve devant e Mage, agissant comme un bouclier contre les
attaques.

Défense & controle : Bloque les projectiles et réduit les dégts des attaques élémentaires.

Effet supplémentaire : Peut repousser les ennemis trop proches.

Expert (3d6 + attaque magique) Lames Aquatiques

Effet : Des arcs dieau tranchants sont projetés & grande vitesse vers les adversaires.
Déghts : Modérés & dlevés, coupent & travers larmure et les défenses.

Effet supplémentaire : Peut ralentir [adversaire en ltmbibant dieau, le rendant plus

vulnérable 2 la glace.

Virtuose (46 + attaque magique) Prison d’Eau

Effet : Lennemi est enfermé dans une sphére dieau lempéchant de respirer et de bouger
librement.

Dégilts : Progressifs, lennemi sépuise en tentant de séchapper.

Controle de zone : Tmmobilise un ennemi et réduit ses actions.

Effet supplémentaire : Peut étre maintenu tant que le Mage se concentre.

Maitre (546 + attaque magique) Déluge

Effet L Mage invoque une phuie torrentielle submergeant le champ de batalc.
Dégils : Massifs, engloutissent les ennemis et affaiblissent les sorts de Feu.

Effet supple

sorts d’Eau.

: Ralentit les ach

, inondle les terrains et renforce les autres



Elément Vent

Lélément Vent incarne la vitesse, lagilité et le contréle du champ de bataille. 1l est parfait

jour les attaques rapides, la mobilité et la manipulation des courants dair.

Forees et Faiblesses

Forces:

Fort contre [élément Eau : Le vent disperse et brise les attaques aqueuses, réduisant leur
efficacité.
Grande mobilité : Permet dattaquer et desquiver avec une rapidité extréme.

Portée étendue : Les attaques peuvent frapper a distance et affecter plusieurs cibles.
Faiblesses :

Faible contre [élément Espace : Les distorsions spatiales neutralisent et redirigent les
vents, limitant leur impact.

Difficile & mattriser : Nécessite un contréle précis, car levent peut étre imprévisible.

Sorts de Magie duw Vent poar Nivean

Débutant (1d6 + attaque magique ) Lame dAir

Effet : Une rafale de vent tranchante est projetée sur un ennemi.

Dégats : Modérés, ciblent un seul adversaire.

Effet supplémentaire : Peut infliger des coupures superficielles et repousser [égerement

lennemi.

Apprenti (2d6 + attaque magique ) Mur de Vent

Effet : Une barriére de vent towrbillonnant bloque les attaques a distance et les projectiles.
Défense & controle : Réduit les dégats des attaques physiques et magiques minewres.
Effet supplémentaire : Peut détourner certaines attaques et ralentir les ennemis

Sapprochant trop prés.

Expert (36 +ataque magique) Rafl Pforante

Effet : Un puissant courant d'air compressé est projeté a grande vitesse, transpercant les
adversaires.

Dégéts : Modérés a élevés, affectent plusieurs ennemis alignés.

Effet supplémentaire : Peut percer les armures [égeres et déséquilibrer les ennemis.

Virtuose (4d6 + attaque magique) Tempéte Ascendante

Effet : Un vortex de vent séléve, soulevant les ennemis et les faisant tournoyer dans les
airs.

Dégts : Progressifs, lennemi est désorienté et wilnérable.

Contréle de zone : Empéche les ennemis de bouger et les expose aux attaques aériennes.
Effet supplémentaire : Peut créer une ouverture pour des alliés ow annuler certaines

attaques terrestres.

Maitre (5d6 + attaque magique) Ouwragan Déchatné

Effet :Le Mage invoque une tempéte de vent violente qui balaie tout sur son passage.
Dégts : Massifs, affectent tous les ennemis présents dans la zone.

Effet supplémentaire : Peut déraciner des arbres, projeter des ennemis en lair et anéantir

des structures fragiles.

Elément Espace

Lélément Espace représente la distorsion, la téléportation et la manipulation
dimensionnelle. 1l permet de contréler lespace autour de soi, ouvrant des portails,

altérant la gravité et créant des attaques impossibles & esquiver:

Forces et Faiblesses

Forces:

Fort contre [élément Vent : Le contréle de lespace perturbe les courants dair et annule les
déplacements rapides.
Capacités uniques : Permet dattaquer a distance, déviter les coups et de modifier le

champ de bataille.

Téléportation et manipulation di

lle : Offre une mobilité inégalée et des

stratégies avancées.
Faiblesses :

Faible contre [élément Terre : La stabilité et la solidité de [a Terre résistent awx distorsions
spatiales, empéchant certaines altérations.

Cotit énergétique levé : Utiliser des sorts de haute complexité peut rapidement épuiser le
Mage.

Difficile & mattriser : Les erreurs de manipulation spatiale peuvent étre dangereuses.

Sorts de Magie de UEspace poar Nivean

Débutant (1d6 + attaque magique) Distorsion Mineure

Effet : Une légere fluctuation de lespace désoriente lennemi, perturbant ses perceptions.
Déghts : Faibles & modérés, mais affectent léquilibre et la precision de ladversaire.

Effet supplémentaire : Peut légerement courber les projectiles ou ralentir les attaques

entrantes.

Apprenti (2d6 + attaque magique) Pas Fantéme

Effet : Le Mage se déplace instantanément sur une courte distance, esquivant une attaque
ouse repositionnant.

Défense & mobilité : Permet déchapper aux assauts et de surprendre lennemi.

Effet supplémentaire : Peut laisser une image rémanente derriere lui pour tromper

ladversaire.

Expert (3d6 + attaque magique) Lame Distordante
Effet : Une faille spatiale crée une coupe invisible qui traverse les défenses ennemies.
Dégis : Modérés a élevés, ignore une partie des protections physiques et magiques.

Effet supplémentaire : Peut couper des objets et affaiblir les barridres magiques.

Virtuose (46 + attaque magique) Graviton Ecrasant

Effet : Le Mage augmente la gravité dans une zone, immobilisant les ennemis et écrasant
leurs défenses.

Dégits : Progressifs, lennemi est ralenti et vlnérable.

Controle de zone : Affecte tous les ennemis dans une aire définie.

Effet supplémentaire : Peut alourdir les projectiles, réduire la vitesse des adversaires et

vendre lewrs attaques moins précises.

Maitre (5d6 + attaque magique) Portail du Néant

Effet : Ouvre une bréche dans lespace, aspirant les enmemis ou projetant des attaques &
travers différentes dimensions.

Diéghts : Massifs, peut annihiler des adversaires en les envoyant dans un espace inconn.
Effet supplémentaire : Peut étre utilisé pour se téléporter a grande distance ou pour

déformer massivement le champ de bataille.

Elément Lumiire

Lélément Lumiére incarne la pureté, la rapidité et léclat divin. 1l excelle en altaque rapide,

en soutien et en purification, illuminant les ténébres et renforgant les alliés.

Forees et Faiblesses

Forces :
Oppose directement [élément Ténébres, annulant o affaiblissant ses effets.
Capacités de soutien et de guérison supérieures aux autres éléments.

Sorts rapides et précis, souvent difficiles & esquiver.

Faible

Moins efficace contre des ennemis non affectés par lobscurité.
Dépend de la concentration et de la maitrise powr maximiser son potentiel.
Les sorts de Lumiére consomment parfois plus dénergie pour maintenir leur éelat et lewr

puissance.

Sorts de Magie de Lumiire par
Niveaw

Débutant (16 + attaque magique) Rayon Lumineux
Effet : Un mince rayon de lumiére frappe un ennemi avec rapidité.
Dégils : Faibles & modérés, precis et instantanés.

et supplé

+ Peut aveugler t ladh

Apprenti (2d6 + attaque magique) Bouclier Radliewx

Effet : Une barricre de lumiére entoure le Mage ou un allié, absorbant une partie des
dégats.

Défense : Réctuit les dommages magiquees et physiques d'une attaque.

Effet supplémentaire : Dissipe les altérations négatives mineures comme laveuglement ow

la peur.

Expert (3d6 + attaque magique) Lame de Lumidre
Effet - Une épée diénergie pure et créde,tranchant Lai-avec vitesse.
Dégits : Modérés & dlevés, ignore certaines défenses magiques.

Effet supplémentaire : Peut infliger des brélures de umiére sur les créatures des ténébres.

Virtuose (46 + attaque magique) Jugement Céleste

Effet : Plusiewrs piliers de lumiere descendent du ciel, frappant les ennemis a grande
vitesse.

Dégéts : Elevés, touchent plusieurs adversaires en méme temps.

Contrble de zone : Frappe un large périmetre de fagon imprévisible.

Effet supplémentaire : Dissipe les illusions et affaiblit les créatures de lombre.

Maitre (5d6 + attaque magique) Désintégration

Effet : Une onde de lumiére concentrée pulvérise la matiére, réduisant une cible en
poussiére.

Dégéts : Massifs, ignore les défenses magiques et physiques.

Effet supplémentaire : Toute cible gravement blessée par ce sort est progressivement

effacée, rendant la régénération diffcile ou impossible.



é[¢ !To \!

Ombre, décomposition, corruption, et entropie. La magie des ténébres puise dans les

Jorces obscures, a dégradation et [a peur. Elle a la capacité diaffiblir es ennemis au il du
temps, de manipuler les ombres et de corrompre la matiére.

Forces:

Affliction et Dégradation : Les sorts des ténébres sont souvent congus pour affaiblir les
ennemis de maniére durable, en les rendant plus vulnérables.

Contréle de [Ombre : Permet de manipuler les ombres et la matiére de maniére
corrompue, créant des attaques qui déstabilisent ladversaire.

Controle mental et peur : Certains sorts des ténebres peuvent provoquer de la terreur,

vendant les ennemis incapables de se défendre correctement.
Faiblesses :

Vulnérabilité & la lumiére : Les attaques de lumire pewvent facilement dissiper les
ténebres et réduire leur puissance.

Magie a long terme : Les effets de la magie des ténébres ne sont pas toujours instantanés,
et lennemi peut étre capable de résister i certains effets avec du temps ou de la volonté.
Dépendance a [obscurité : Lélément dles ténébres est souvent plus puissant dans des

environnements sombres ou la nuit.

Sorts de Magie des Tenébres por
Niveaw

Débutant (1d6 + attaque magique) Rayon des Ombres
Un mince rayon d'énergie sombre frappe un ennemi, le marquant d'une malédiction.

Dégits : Faibles & modérés, mais affaiblit a cible avec l temps.

Effet supplé Réduit p lavitesse de lennemi et lewr capacité a
esquiver.
Apprenti (2d6 + attaque magique) Voile Sombre

Un nuage dombre enveloppe le Mage ou wn allié, réduisant lavisibilité et la capacité des
ennemis & les attaquer.

Défense : Diminue les chances détre touché par les attaques ennemies.

Effet supplémentaire : Crée une aura d'inquiétude autour des ennemis proches, réduisant

lewr moral et leur effcacite.

Expert (3d6 + attaque magique) Poignard de Ténebres

Une lame d'ombre se forme, infligeant dles blessures débilitantes.

Dégéts : Modérés a élevés, affectant directement les points vitaw de lennemi.
Effet supplémentaire : Les blessures infligées ne peuvent étre guéries rapidement,

affectant la régénération de ladversaire.

Virtuose (4d6 + attaque magique) Ombres Dévorantes

Des ombres massives surgissent du sol et engloutissent les ennemis, les ralentissant et les
étouffant.

Dégats : Elevés, cause des blessures & long terme.

Contréle de zone : Rédit le mouvement de lennemi et les empéche de séchapper:

Effet supplémentaire : Les ennemis piégés par ces ombres subissent un drain dénergie

continu, leur infligeant des dommages sur la durée.

Maitre (546 + attaque magique) Trou Noir

Un vortex d'ombre souvre, aspirant tout dans une région autour du mage.

Dégts : Massifs, tous les ennemis dans la zone subissent d'énormes dégats physiques et
magiques.

Effet supplémentaire : Toute cible dans le rayon est poussée dans un état d'illusion, ot ils

voient leurs pires peurs se matérialiser, ce qui les désoriente et les affaiblit.

Elément Tewps

Le Temps incarne ['ultime pouvoir sur lexistence, la réalité et la perception. 1 a la capacité
demanipuler l flux du temps, e ralentir ou diaccélérer les événements, et méme de
modifier le passé ou le futur. Cet élément est e plus puissant et surpasse tous les autres
éléments en raison de son controle absolu sur l'ordre des événements.

Forces:

Controle total sur le temps : Peut manipuler le passé, le présent et le futur.

Domination des autres éléments : Le Temps peut ralentir, figer ou accélérer n'importe
quel sort, neutralisant ainsi les autres éléments.

Réversibilité : Certaines capacités permettent de revenir dans le passé ou de redéfinir un
événement pour changer le futur.

Précision et flexibilité : Manipuler le temps permet d'anticiper et déviter les attaques,
rendant ce pouvoir presque infaillible.

Faiblesses :

Limite de concentration : La manipulation du temps nécessite une concentration absolue.
Un changement excessif ou rapide peut déstabiliser ['utilisateur.

Consommation dénergie : Le contrble du temps exige une grande quantité d‘énergie et
peut épuiser 'utilisateur rapidement sl est mal géré.

Exposition  la déstabilisation : Manipuler trop souvent les événements temporels peut
créer des paradoxes, perturbant la réalité et entrainant des effets secondaires

imprévisibles.
Sorts de Magie duw Tewvps poar Nivean

Débutant : Accélération Temporelle

Lutilisateur peut augmenter la vitesse de ses propres mouvements ou d'un objet pour
quelques secondes.

Effet : Augmente la rapidité des attaques, rendant lennemi difficile a suivre.

Dégéts : Nulle augmentation directe des dégats, mais le fait de frapper plus rapidement

amdliore [efficacité des attaques

Apprenti : Stop Temporel

Le flux du temps est suspendu dans une petite zone autour de [utilisatewr:

Effet : Tous les objets et personnes dans la zone sont figés dans le temps pendant une
courte période.

Dégits : Aucun dégat direct, mais cela permet déviter des attaques ou de prendre un

avantage stratégique.

Expert : Rembobinage Temporel

Lutilisateur peut revenir en arridre dans le temps pour rétablir une situation précédente.
Effet : Permet de corriger une erreur, d'annuler une blessure grave ou déviter une attaque
fatale.

Limite : Ne peut rembobiner qu'une courte période (quelques secondes a quelques

‘minutes)

Virtuose : Futur Anticipé

Lutilisateur peut voir plusiewrs possibilités d'un méme événement et choisir la meilleure
action.

Effet : Permet d'anticiper les actions des ennemis, de les éviter ou de contre-attaquer avec
une précision parfaite.

Dégats : Améliore s attaques, rendant chaque coup plus stratégique et mortel.

Maitre : Paradloxe Temporel

Le pouvoir du temps se retourne contre lennemi, faisant apparaitre des versions du passé
ou du fubur pour perturber lennemi.

Effet : Crée une version alternative de lennemi, un « fantéme » du passé ou un futur
possible, qui se bat contre ui-méme.

Dégits : Les ennemis sont désorientés et se retrouvent attaqués par leurs propres actions

passées ou futures.

Sorl} A lvaocotron
Elementoire

Linvocation élémentaire permet diappeler des créatures faites de pure essence édlémentaire

pour assister le lanceur de sorts. La plupart des ¢ invoqués sont i ients et
suivent des ordres simples, mais certains élémentaires supérieurs possedent une véritable

intelligence et nlobéissent qu des maitres dignes de lewr powvoir.

Sorts dlnvotation Elimentaire por
Nivean

Débutant : Invocation Mineure (1d6 + attaque magique)

Effet: Invoque un petit élémentaire correspondant a laffinité du lanceur (few, eau, terre,
air, lumiére, ténebres...).

Durée : 142 minutes.

Capacité : Lélémentaire peut attaquer faiblement, bloquer un coup ou exécuter une

simple tache.

de Gardien Elémentaire (2d6 + att ique)

Apprenti: T 7
Effet : Tnvoque un dlémentaire plus grand et plus stable, powvant combattre pour le
lanceur:

Durée : 5 minutes.

Capacité : 1l peut attaquer ou défendre, mais a une intelligence trés limitée et agit sur des

ordres simples.

Expert : Invocation de Chevalier Elémentaire (3d6 + attaque magique)

Effet : nvoque un élémentaire humanoide plus puissant, capable d'agir indépendamment
dans certaines limites.

Durée : Jusqu'a 10 minutes.

Capacité : Peut exéeuter des attaques complexes ou utiliser de la magie élémentaire selon

son affinité.

Virtuose : vocation de Seigneur Elémentaire (4d6 + attaque magique)

Effet : Invoque une entité dlémentaire majeure avec une conscience partielle, powvant agir
selon son propre jugement.

Durée : Jusqu 30 minutes.

Capacité : Posséde des compétences stratégiques, des sorts puissants et peut méme parler

au lanceur.

Matre : Invocation d’Avatar Elémentaire (5d6 + attaque magique)

Effet : Tnvoque un véritable seigneur élémentaire, doté d'une pleine conscience et d'une
puissance comparable 2 un diew minewr.

Durée : Variable, souvent liée a un pacte ou wn prix & payer.

Capacité : VAvatar posstde sa propre volonté et peut refuser dobéir sil ne respecte pas

linvocateur.



Sorts d'lnavotation
de Movstres

Linvocation de monstres permet dappeler des créatures magiques o surnaturelles pour

combattre, protéger ou accomplir dles tiches spécifiques. Contrairement awx élémentaires,

Sorts
d'Apprwousement

Lapprivoisement magique permet de dompter, contrdler o établir un lien avec des

créatures sauvages, magiques ou surnaturelles. Contrairement a 'invocation, qui fait

les monstres invoqués possédent des corps physiques, et certains ont une i

propre,les rendant plus difficiles  contréler

Certains monstres faibles obéissent instinctivement, mais les créatures intelligentes ou

puissantes pewvent refuser dobéir & un invocatewr quélles jugent indigne.

Sorts Xlnwvocation de Monstres por
Nivean

Débutant : Invocation de Béte Mineure (1d6 + attaque magique)

Effet : voque une créature simple et obéissante, utilisée pour des taches de base ou du
combat léger.

Durée 114 2 minutes.

Capacité : Suit des ordres simples, attaquant ou distrayant lennemi.

Apprenti : Invocation de Créature Sauvage (2d6 + attaque magique)
Effet : voque une béte magique plus puissante, capable de causer des dégats modérés,
Diliée : 5 minutes.

Capacité : Suit des ordres plus complexes, peut agir de maniére semi-autonome.

Expert

Effet : Tnvoque une créature magique lide & un élément, plus résistante et plus intelligente.

de Monstre El ive (3d6 + attaque magique)

Durée :Jusqui 10 minutes.

Capacité : Peut utiliser des attaques magiques ou défendre linvocateur.

Virtuose : Invocation de Seigneur Monstruewx (46 + attaque magique)

Effet - Invoque une créature majeure avec wne conscience propre, capable de stratégies de
combat.

Durée :Jusquia 30 minutes.

Capacité : Peut parler, choisir ses cibles et utiliser des pouvoirs avancés.

Maitre : Invocation de Titan (5d6 + attaque magique)

Effet : Invoque une entité monstrucuse dune puissance colossale, qui ne suit que les
invocateurs les plus dignes.

Durée : Variable, souvent nécessitant un pacte ou un sacrifice.

Capacité : Posséde sa propre volonté, et peut refuser dobirsi ell juge linvocateur faible.

pparaitre une créature temporaire, lappri vise & gagner la loyauté d'une béte

existante pour en faire un comp p ousemi-p

Plus la créature est puissante, plus apprivoisement est difficile, nécessitant des pactes, de

la patience ow wn sacrifice spécifique.

Sorts ’Apprivoisement por Niean

Débutant : Apprivoisement Mineur (1d6 + attaque magique)

Effet : Permet dinfluencer temporairement une petite créature (animaux normancx ou
fatbles créatures magiques).

Durée : 5.4 10 minutes.

Capacité : La créature accepte dexécuter une tiche simple (suivre, chercher un objet,

attaquer légérement).

Apprenti : Pacte Animalier (2d6 + attaque magique)
Efft s Tisseun lien plus fort avee une créature magique o sauvage de aille moyenne.
Durée : Plusieurs heures ou jusqut rupture da lien.

Capacité : La créature devient plus fidele et peut protéger ou exéeuter plusieurs ordres.

Expert : Domptage Elémentaire (3d6 + attaque magique)

Effet : Permet diapprivoiser des créatures semi-magiques ou élémentaires (loups
fantomatiques, tigres de foudre, golems mineurs...).

Durée : Permanent si le lien est entretenu.

Capacité : La créature développe une intelligence limitée et peut suivre des stratégies de

combat.

Virtuose : Pacte de Domination (46 + attaque magique)

Effet : Soumet une créature féroce ou semi-intelligente (griffon, basilic, wyverne...).
Durée : ndéfinie, mais la créature peut tester ou défier son maitre.

Capacité : Peut comprendre et exécuter des ordres complexes, contme un compagnon de

guerre.

Maitre : ission Absolue (5d6 + attaq ique)

Effet : Permet dasservir des créatures légendaires ou des monstres supérieurs, forgant leur
loyauté o obtenant un pacte éternel.

Durée : Permanent, mais la créature peut exiger des épreuves, tributs ou sacrifices.
Capacité : Agit comme une extension du lanceur, obéissant sans hésitation (sauf si

libérée).

Nécromancie

La nécromancie est une forme de magie élémentaire qui exploite les rancaers négatives,
en invoquant des esprits maléfiques et des spectres . Contrairement awx autres magies
élémentaires, elle ne contrdle pas un élément naturel mais manipule la mort, les dmes et

les malédictions.

Cependant, cette magie est faible contre la lumidre et les sorts sacrés, qui purifient les

ranceeurs et dissipent les esprits invoqués.

Forces et Faiblesses

Peut réanimer les morts et créer une armée de serviteurs.
Les esprits invoqués ignorent souvent les défenses physiques.
Tnflige des malédictions et absorbe [énergie vitale des ennemis.

Effraie et perturbe les adversaires par sa présence sinistre.
Faiblesses :

Faible contre la magie de lumiére et de purification.
Neécessite des dmes ou des cadavres comme catalyseurs,

Plus diffcile  contréler & haut niveau (certains morts peuvent se rebeller).

Sorts de Nécromancie por Nivean

Débutant : Appel des Esprits Errants (1d6 + altaque magique)
Effet: Invoque des esprits mineurs pour effrayer et perturber lennemi.
Dégéts : Légers, mais peut provoquer la peur ou distraire.

Effet supplémentaire : Peut révéler des dmes cachées ou entendre des murmures du passé.

Apprenti : Réanimation Cadavérique (2d6 + attaque magique)
Effet : Fait bouger un cadavre comme un zombie temporaire.
Durée : 54 10 minutes.

Capacité : Suit dles ordlres simples (attaquer, bloquer, creuser).

Effet supplémentaire : Plus le cadavre est frais, plus il est efficace.

Expert : Légion des Morts (3d6 + attaque magique)

Effet : nvoque plusieurs squelettes ou goules pour combattre.

Durée :Jusqu'a 30 minutes.

Capacité : Peut attaquer en groupe ou protéger linvocateur.

Effet supplémentaire : Les morts réanimés peuvent se relever une seconde fois aprés

destruction.

Virtuose : Pacte Spectral (46 + attaque magique)
Effet - Invoque un puissant spectre ou un chevalier mort-vivant.
Durée : Indéfinie si linvocateur entretient le lien.

batt

Capacité : Posséde une de maniére

propre et peut

Effet supplémentaire : Ignore les attaques physiques non-magiques.

Matre : Résurrection Impie (5d6 + attaque magique)

Effet : Restaure un cadavre en wne version améliorée et quasi-immortelle.
Durée : Permanent tant que le mana de linvocateur est intact.

Capacité : Obéit a des ordres complexes et peut évoluer avec le temps.

Effet supplémentaire : Peut voler lavie de ses victimes pour se renforcer.



Magie de
Récupiration

La magie de récupération est une branche de la magie capable de soigner, restaurer et
renforcer le corps et lesprit. Elle est similaire & la magie sacrée, bien quielle ne repose pas
forcément sur une source divine. Certains utilisateurs combinent cette magie avec des

&léments comme eau ou la lumidre pour améliorer leur efficacité.

Contrairement awx sorts défensifs, la magie de récupération ne bloque pas les attaques

mais annule les dégats apres coup.

Forces et Faiblesses

Soigne les blessures et maladies rapidement.
Peut renforcer temporairement les capacités physiques.
Récluit a fatigue et restaure lendurance.

Essentielle en support pour les groupes.
Faiblesses :

Incapable darréter une attaque en cours.
Peu effcace contre des blessures instantanément mortelles
Plus lente que certaines mages de dfense (le termps de lancer un sort de soin).

Nécessite une bonne gestion de mana pour &viter [épuisement.

Sorts de Magie de Récupération por
Niveaw

Débutant : Soin Minewr (1d6 + attaque magique)
Effet  Soigne une petite blessure (coupures, blus, légéres bralures).

Effet supplémentaire : Apaise la doulewr pendant quelques minutes.

Apprenti : Vague Revitalisante (26 + attaque magique)
Effet : Soigne phusieurs blessures modérces (cotes feles, entailles profondes).

Effet supplémentaire : Réduit a fatigue dhun allé

Expert : Régénération Accélérée (3d6 + attaque magique)
Effet s Accélre a guérison naturelle du corps,refermant les plaies graves.

Effet supplémentaire : Peut réparer des os brisés sl est lancé rapidement.

Virtuose : Renaissance Bienveillante (446 + attaque magique)
Effet : Restaure un corps en état critique, guérissant presque toutes les blessures sauf la

mort.

Effet supplémentaire : Tmmunise temporai contreles poisons et malédictions.

Maitre : Miracle de Vie (546 + attaque magique)
Effet : Peut ramener un allié récemment mort a la vie avec des séquelles minimales.
Effet supplémentaire : Rend temporaivement la cible plus résistante aux dégats aprés la

résurrection.



Arts de combat




Art dw Combat
Guerrienr o
Botons

Le baton est une arme polyvalente, offrant un équilibre entre portée, vitesse et controle.

s - o
p dans son ppent des techniques p de

Les guerriers

Sfrapper, parer, désarmer et immobiliser lewrs adversaires.
Niveaux de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Coup Simple (1d6 + Force)

Description : Un coup direct exploitant la portée du baton.
Effet : Une frappe rapidevisant wn point wdnérable.
Porlée : 243 métres

Durée : Instantanée

2. Apprenti — Coup Balayant (26 + Force)

Description : Un balayage horizontal capable de toucher plusieurs ennemis.
Effet : Déséquilibre ladversaire ou frappe plusieurs ennemis en méme temps.
Effet secondaire : Malus sur [a prochaine action de lennemi.

Portée :2.2 3 métres

Durée : Instantanée

3. Intermédiaive — Coup Contondant (3d6 + Force)
Description : Un coup puissant concentré sur une zone précise.
Effet : Peut briser les défenses légeres ou assommer.

Effet secondaire : Réduction de la défense ennemie pour1 towr.
Portée : 2 a3 métres

Durée : Instantanée

4 Avancé — Coup Towrbillonnant (446 + Force)

Description : Le guerrier exécute une rotation rapide, frappant avec force et fluidité.
Effet : Frappe plusieurs ennemis en cercle.

Effet secondaire : Lennemi perd une action défensive.

Portée : 32 4 metres

Durée : Instantanée

5. Maitre — Coup Maitrisé (5d6 + Force)

Description : Un coup redoutable, parfai

exéouté, ciblant les points faibles.
Effet : Percée presque impossible & esquiver:

Effet secondaire : Malus de défense pour 2 tours.

Portée : 3.5 métres

Durée : Instantanée

Art dw Combat
Guerrier av

Covups de Poung

Le combat & mains nues repose sur la force, lavitesse et la précision. Un guerrier
spécialisé dans les coups de poing développe une puissance explosive, combinée & des

techniques de frappe, esquive et enchainement.
Niveawy de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Coup Direct (16 + Force)

Description : Un coup de poing classique visant & frapper avec efficacité.
Effet : Un coup rapide et puissant, idéal pour ouvrir un combat.

Portée : Corps & corps (0,5 41 métre).

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Crochet Puissant (2d6 + Force)

Description : Un coup de coté visant la méchoire ou les cdtes.
Effet : Augmente les chances de faire chanceler adversaire.
Effet secondaire : Lennemi peut étre brievement étourdi.
Portée : Corps a corps.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaire — Uppercut Explosif (3d6 + Force)

Description : Une frappe montante visant a briser la garde de lennemi.
Effet : Peut projeter ladversaire en arriére ou lenvoyer au sol.

Effet secondaire : Lennemi perd son action défensive powr1 tour.

Portée : Corps & corps.

Durée : Instantanée.

4. Avancé — Rafale de Poings (446 + Force)

Description : Un enchainement rapide et brutal de plusieurs frappes.

Effet : Plusieurs coups portés en une fraction de secondle.

Effet secondaire : Réduit la concentration de ladversaire (-1 & sa prochaine action).
Portée : Corps a corps.

Durée : Instantanée.

5. Maitre — Poing Briseur (56 + Force)

Description : Une frappe concentrée capable de briser les os ou larmure de lennemi.
Effet : Percée presque impossible a bloquer.

Effet secondaire : Réduction de la défense ennemie pour 2 tours.

Portée : Corps a corps.

Durée : Instantanée.

Art dw Combat
Guerrier
Govrdin

Le gourdin est une arme lorde et puissante, nécessitant une grande maitrise de la force
brute et du contrdle. Le guerrier qui manie cet instrument utilise sa vitesse d'exécution et

sa puissance écrasante pour déstabiliser, briser et matriser ses adversaires.
. - .
Niveawy de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Frappe de Base (1d6 + Force)

Description : Le guerrier effectue un coup de gourdin simple, visant a assommer o
repousser.

Effet : Un coup rapide qui profite de la portée et de la masse du gourdin pour
déséquilibrer ladversaire.

Portée :14 2 métres

Durée : Instantanée

2. Apprenti — Frappe Rotative (2d6 + Force)

Description : Le guerrier utilise la masse du gowrdin pour effectuer un balayage rotatif.
Effet : Balaye les ennemis & proximité ou crée une zone dattaque pour déstabiliser un
groupe dadversaires.

Effet secondaire : Déséquilibre ladversaire, réduisant sa prochaine action de moitié.
Portée : 223 métres

Durée : Instantanée

3. Intermédiaire — Frappe Puissante (3d6 + Force)

Description : Un coup puissant visant & briser les défenses ennemies.

Effet - Frappe lowrde capable dinfliger des blessures sérieuses ou de briser une armure
légere.

Effet secondaire : Lennemi subit wne réduction de sa défense pendant 1 tour:

Portée :2 23 métres

Durée : Instantanée

4. Avancé — Frappe d'Explosion (4d6 + Force)

Description : Le guerrier concentre toute sa puissance pour délivrer un coup dévastateur.
Effet : Une frappe massive, capable de causer des dégats colossaux et de repousser
lennemi sur une grande distance.

Effet secondaire : Lenmemi est projeté en arriére et perd sa capacité de défense pendant 1
tour.

Portée :3.4 4 métres

Durée : Instantanée

5. Maitre — Frappe Terrifiante (546 + Force)

Description : Un coup magistral avec une precision parfaite, capable de briser wiimporte
quelle défense et d'annihiler lennemi.

Effet : Une frappe qui concentre toute la force du guerrier dans un seul impact
destructewr.

Effet secondaire : Lennemi subit une réduction de -2 & sa défense pour 2 tours en raison
du choc.

Portée : 34 5 metres

Durée : Instantanée



Art dw Combat
Guerrier a la
Ha.chette

La hachette est une arme de combat recoutable et compacte, idéale pour les guerriers
cherchant a infliger des coups puissants tout en maintenant une grande mobilité. Ce

style privilégie lavitesse dexéeution, lagilité, et des coups lowrds et tranchants.
Nuveawy de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Frappe Tranchante (1d6 + Force)
Description : Le guerrier effectue un coup direct, tranchant avec la lame de la hachette.
Effet : Un coup rapide et précis qui inflige des dégats modérés tout en utilisant la forme
compacte de larme powr toucher un point précis.

Portée : Corps & corps (0,521 métre).

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Hachage Circulaire (2d6 + Force)

Description : Un mouvement rapide de la hachette, visant a couper en cercle et frapper
plusicurs ennemis en méme temps.

Effet : Lennemi est frappé de maniére multiple dans un mouvement fluide, difficile &
éviter.

Effet secondaire : Déséquilibre lennemi, le forgant a perdre une action défensive pendant
1 tour.

Portée :14a2 metres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaire — Frappe Foudroyante (3d6 + Force)

Description : Un coup puissant et précis porté avec une grande concentration.
Effet : La frappe est capable de traverser les défenses légéres et infliger des blessures
profondes.

Effet secondaire : Lennemi subit une réduction de -1 & sa défense powr tour aprés
l'impact.

Portée : 142 metres.

Durée : Instantanée.

4. Avancé — Double Hachette (4d6 + Force)

Description : Utilisation de dewx hachettes (si la situation le permet) pour créerun
enchafnement rapide et puissant de frappes.

Effet : Attaques doubles en simultané, frappant lennemi de maniére dévastatrice et
difficile a parer.

Effet secondaire : Lennemi perd son équilibre et est projeté en arriére, perdant son action
défensive powr tour:

Portée :2 2 3 métres.

Durée : Instantanée.

5 Maitre — Frappe Dévastatrice (5d6 + Force)

Description : Le guerrier utilise la hachette pour délivrer un coup final, capable de briser
presque toutes les défenses et structures.

Effet : Une attaque qui concentre toute la force du guerrier, traversant les défenses
ennemies et provoquant des dégats massifs.

Effet secondaire : Lennemi subit une réduction de -2 a sa défense pour 2 tours a cause de
limpact destructeur.

Portée ;24 3 metres.

Durée : Instantanée.

Art dw Combat
Guerrier a la
Joneline

Lajaveline est une arme & distance précise et polyvalente, idéale pour les guerriers
cherchant a maitriser le combat a distance tout en ayant la possibilité de se défendre au

corps & corps. Ce style repose sur la vitesse de lancer, l'agilité et a précision des attaques,

tout en offrant des possibilités de soutien & longue portée.

Niveawx de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Lancer Précis (1dl6 + Force ou Dextérité)

Description : Le guerrier lance une javeline avec précision, visant des points vitaux de
ladversaire.

Effet : Un lancer rapide, permettant de toucher l'ennemi avec précision i une courte
distance.

Portée : 547 métres,

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Lancer en Arc (2d6 + Force ou Dextérité)

Description : Le guerrier utilise une trajectoire en arc pour atteindre un ennemi a plus
longue distance ou par-dessus des obstacles.

Effet : Le lancer en arc permet de contourner certains obstacles ou attaquer un ennemi
plus éloigné avec une grande précision.

Effet secondaire : Peut déséquilibrer lennemi s'il est touché a une zone sensible.

Portée : 7 412 metres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaire — Perforation Ciblée (3d6 + Force ou Dextérité)

Description : Le guerrier se concentre sur un point spécifique de l'adversaire, utilisant
toute la précision et la force dans un lancer visant a perforer les défenses.

Effet : Le lancervise wn pointvital , offant une chance de pénétrer une défense, méme
partiellement solide. Ce coup peut infliger un saignement ou un déséquilibre sévére,
rendant lennemi plus vulnérable awx attaques suivantes.

Effet secondaire : S la cible subit des dégits, elle contmence & saigner et perd 1d points
devie par tour pendant  tours, a moins quelle ne soit soignée.

Portée : 7 212 metres.

Durée : Instantanée.

4 Avancé — Piége de la Javeline (46 + Force ou Dextérité)

Description : En combinant l'agilité et [a tactique, le guerrier lance une javeline dans un
endroit stratégique, créant un piege pour lennemi.

Effet : La javeline est lancée dans un terrain propice, comme derriere un obstacle, dans
une zone oit lennemi a peu de place pour se déplacer ou dans une zone & haute densité
ennemie.

Effet secondaire : Si un ennemi se déplace dans une zone oi a javeline a été lancée, il est
immédiatement frappé et subit des dégats, et peut également étre déséquilibré pendant 1
towr. Si plusieurs ennemis se trouvent dans la zone d'impact, chacun subit des dégits
partiels.

Portée : 54 10 métres, selon lenvironnement.

Durée : Instantanée .

5. Mattre — Lancer Explosif (5dl6 + Force ou Dextérité)

Description : Un lancer ultime oit la javeline devient un projectile dévastateur, capable de
percer plusieurs cibles et infliger dénormes dégéts.

Effet : Une attaque dévastatrice qui traverse les ennemis en ligne droite, infligeant des
dégats massifs & tous cewx qui se trouvent sur son chemin.

Effet secondaire : Les ennemis touchés subissent un malus de -2 & lewr défense pour 2
tours en raison du choc.

Portée :10 & 20 métres.

Durée : Instantanée.

Art dw Combat
Guerrier a. la
Moasse

Lamasse est une arme lourde et brutale, idéale powr infliger des dégats dévastateurs a
l'ennemi. Ce style de combat repose sur des coups puissants, capables de briser les
défenses et d'assommer les adversaires. Bien que plus lente que d'autres armes, la masse a

avantage dune force éerasante qui peut renverser le cours dun combat en wn seul coup.

Niveawx de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Coup Simple (16 + Force)

Description : Le guerrier frappe de maniére directe avec [a téte de la masse, un coup
simple mais lourd. Ce mouvement vise & repousser ennemi avec une grande force brute.
Effet : Un coup rapide et puissant qui déstabilise lennemi.

Dégéts :1d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Aucune.

Portée : 2 metres.

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Fracassement (2dl6 + Force)

Description : Le guerrier apprend a concentrer 'impact sur une zone précise pour casser
les défenses ennemies. Ce coup lourd vise & écraser 'armuure ou & briser les boucliers.

Effet : Un coup puissant qui inflige des dégats accrus aux ennemis avec des protections
légeres 2 moyennes

Dégits : 2d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Si lennemi porte une armure légére ouun bouclier, il subit wn malus de
-1 & sa défense pendant 1 towr.

Portée : 2 métres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaive — Coup Ecrasant (3d6 + Force)

Description : Le guerrier exécute un coup dévastateur, mettant toute sa force dans un
mouvement d'arc pour frapper lennemi avec une masse gigantesque.

Effet : Un coup qui frappe lourdement [ennemi, souvent capable de briser des armures ou
des boucliers.

Dégéts : 3d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Si lennemi est frappé, il doit réussir un jet de Force powr ne pas étre
déséquilibré et perdre son prochain mouvement.

Portée :2 2 3 métres.

Durée : Instantanée.

4. Avancé — Coup Tornado (46 + Foree)

Description : Le guerrier tilise a force de la masse pour effectuer wn mowvement
cireulaire, frappant plusieurs ennemis autour de lui avec wn seul mouvement rapide et
puissant.

Effet : Un coup en rotation avec [a masse qui permet de frapper plusiewrs ennemis en
méme temps, infligeant des dégats massifs.

Dégéts : 4d6 + Modificatewr de Force.

Effet secondaire : Lennemi est projeté  une distance de 12 2 métres et peut étre désorienté
pendant 1 tour.

Portée : 32 4 métres (selon la disposition des ennemis)

Durée : Instantanée.

5. Maitre — Cataclysme (5d6 + Force)

Description : Le guerrier lance un coup titanesque, concentrant toute sa puissance dans
un seul coup avec la masse. Ce coup est capable de percer les défenses les plus solides et de
provoquer des effets dévastateurs dans toute la zone.

Effet : Un coup incroyable qui touche une large zone, infligeant des dégats massifs & tous
les ennemis dans un périmetre donné.

Dégéts : 5d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Tous les ennemis dans la zone d'impact subissent wn malus de -2 2 lewr
défense pendant 2 tours en raison des dégats éerasants. Si lennemi est frappé, il est
également stunné pendant 1 tour.

Portée :3 4 5 métres.

Durée : Instantanée.



Art dw Combat
Guerrier a UAre

Lare est une arme de précision qui permet au guerrier dattaquer & distance, infligeant des
dégats tout en restant & [‘écart des dangers immédiats. Le combat avec l'arc repose sur la
maitrise de lavisée et le timing, En plus de sa capacité 2 infliger des dégats précis, lare
offe également des options pour controler la distance et créer des opportunités tactiques

en combat.
Niveawy de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Tir Précis (16 + Dextérité)

Description : Le guerrier tire une fléche simple et rapide sur un ennemi a distance, visant
a toucher une partie vitale du corps.

Effet : Un tir direct et précis qui inflige des dégats modérés.

Dégéts :1d6 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : Aucun effet secondaire.

Portée :10 & 20 metres.

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Tir Chargé (2d6 + Dextérité)

Description : Le guerrier charge une fléche avant de la tirer avec une plus grande force,
augmentant l'impact de 'attaque.

Effet : Un tir plus puissant qui inflige des dégats supplémentaires, capable de traverser
certaines protections légeres.

Dégéts : 2d6 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : La cible peut étre projetée en arriére de1 & 2 metres si limpact est
suffisamment fort.

Portée : 154 25 metres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaire — Pluie de Fléches (3d6 + Dextérité)

Description : Le guerrier tire plusiers fléches rapidement dans les airs, créant une pluie
de projectiles qui touche plusieurs ennemis dans une zone ciblée.

Effet : Plusiewrs fleches sont tirées dans une trajectoire en are, frappant une zone au sol ou
dans les airs.

Dégéts : 3d6 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : Les ennemis dans la zone de tir subissent des dégats modérés a élevés et
pewvent étre déséquilibreés pendant 1 towr:

Portée :15 & 30 metres.

Durée : Instantanée

4 Avancé — Tir Explosif (4d6 + Dextérite)

Description : Le guerrier tilise une fléche enflammée, envenimée ou autre effet spécial
pour provoquer une explosion ou un impact dévastateur a limpact.

Effet : Un tir puissant qui provoque une explosion & limpact, infligeant des dégats a la
cible et & cewx dans un rayon de 2 metres autour d'lle.

Dégts : 4d6 + Modificatewr de Dextérité.

Effet secondaire : Les ennemis dans la zone dexplosion subissent des brilures (dégats
supplémentaires sur 2 tours) ou des effets de statut (comme lempoisonnement).
Portée : 20 4 30 metres.

Durte : Instantane (Ieffet secondaire dure 2 tours).

5. Maltre — Tir Perforant (5d6 + Dextérité)

Description : Le guerrier tire une fleche extrémement puissante, visant a perforer les
armures lourdes ou a toucher des points vitawx avec une précision absolue.

Effet : Un tir concentré qui pénétre la plupart des armures et inflige des dégats massifs &
a cible. Ce coup peut percer plusieurs ennemis en ligne droite si lewr position le permet.
Dégéts : 5d6 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : Si la cible est protégée par wne armure, le tir ignore jusqua 50% de la
défense de cette armure. Si plusieurs ennemis sont en ligne, chaque cible subit des dégats
modérés.

Portée : 25 2 g5 métres.

Durée : Instantanée.

Art dw Combat
Guerrier a
CArbalite

Larbalete est une arme de précision et de puissance, capable d'infliger de lowrds dégats
avec des carreaux tirés  grande vitesse. Contrairement & larc, elle ne nécessite pas autant
de force pour étre maniée, mais son temps de rechargement est plus long Larbaléte est
une arme idéale pour les tirs précis a distance et les attaques perforantes contre les

Niveawx de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Tir Basique (1d6 + Dextérité)

Description : Un tir simple et direct avec larbaléte, visant une cible avec précision.
Effet - Inflige des dégats modérés i un ennemi wnique.

Dégits :1dl6 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : Aucun.

Porlée :10 & 25 métres.

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Tir Perforant (2d6 + Dextérité)

Description : Le guerrier tilise un carreau renforcé congu pour transpercer les armures
légeres et moyennes.

Effet : Réduit lefficacité des armures légeres de la cible.

Dégts : 2d6 + Modificateur de Dextériteé.

Effet secondaire : Ignore 25% de la défense physique de lennemi.

Portée : 15 2 30 métres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaive — Salve Rapide (3d6 + Dextérité)

Description : Le guerrier maltrise une technique rapide permettant de tirer dewx
carreaw successivement avant de devoir recharger:

Effet : Dewx tirs successifs sur une méme cible o dewx ennemis différents.

Dégts : 36 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : Lennemi peut étre ralenti pendant 1 tour s'il est touché aux jambes.
Portée : 154 35 metres.

Durée : Instantanée.

4 Avancé — Carreau Explosif (46 + Dextéritd)

Description : Le guerrier utilise un carrea modifié contenant une charge explosive qui
explose a limpact.

Effet : Inflige des dégats de zone ax ennemis proches de limpact.

Dégits : 46 + Modificateur de Dextérité.

Effet secondaire : Inflige des bralures awx ennemis touchés.

Portée : 20 & 40 métres.

Durée : Instantanée.

5 Maltre — Tir Transpergant (5d6 + Dextérité)

Description : Un carreau ultra-puissant capable de transpercer plusieurs ennemis en
ligne droite sils sont alignés.

Effet : Peut toucher plusieurs ennemis en percant les armures lourdes.

Dégts : 516 + Modificateur de Dextérite.

Effet secondaire : Ignore 50% de la défense des ennemis touchés.

Portée : 252 50 métres.

Durée : Instantanée.

Art du. Combat
Guerrier a. UEpée

Liépée est larme la plus polyvalente du guerrier, alliant rapidité, puissance et technique.
Que ce soit une épée longue, une épée batarde ou une rapiere, elle sadapte a de

nombreuses situations de combat.
Niveaux de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Coup Tranchant (1d6 + Force/Dextérité)

Description : Un coup basique mais efficace, visant a trancher ou percer lennemi.
Effet : Une attaque rapide qui inflige des dégits modérés.

Dégits :1dl6 + Modificateur de Force ou Dextérité (selon le type dépée).

Effet secondaire : Aucun.

Portée : Corps-d-corps (0 a1 métre).

Durée : Instantanée.

2 Apprenti - Fente Rapide (2d6 + Force/Dextérite)

Description : Une attaque précise et fulgurante, percant la défense de ladversaire.
Effet : Une attaque rapide difficile a esquiver.

Dégits : 2d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Ignore 10% de larmure de lennemi.

Portée : Corps--corps (0 2 1,5 metre).

Durée : Instantanée.

3+ Intermédiaive — Tranchant D (36 + Force/Dextéritd

Description : Un coup puissant chargé de force, capable de briser des protections légéres.
Effet : nflige des dégats accrus et peut endommager larmure de lennemi.

Dégéts : 3d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Réduit la défense de lennemi de -1 powr 2 tours.

Portée : Corps-a-corps (0 21,5 metre).

Durée : Instantanée.

4 Avancé — Danse de I'Epée (46 + Force/Dextérité)

Description : Une combinaison fluide de plusieurs coups successifs, ciblant différentes
parties du corps.

Effet : Peut toucher plusieurs ennemis ou infliger une série de frappes rapides surun
adversaire unique.

Dégits : 4d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Réduit la capacité diesquive de lennemi pour 1 tour.

Portée : Corps--corps (0 4 2 metres).

Durée : Instantanée.

5. Maltre — Lame Inarrétable (5d6 + Force/Dextérité)

Description : Une attaque ultime concentrant toute la puissance et la technique du
guerrier en un coup fatal.

Effet : Un coup dévastateur capable de briser les défenses et d'infliger des blessures
profondes.

Dégéts : 5d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Ignore 50% de larmure et inflige un saignement (perte de 1d4 PV par
tour pendant » tours).

Portée : Corps-a-corps (0 2 mtres).

Durée : Instantanée.



Art dw Combat
Guerrier a la
Lance

La lance est une arme polyvalente offrant une grande portée, une précision et

Art dw Combat
Guerrier a la
Halleborde

La hallebarde est une arme hybride combinant lestoc d'une lance, le tranchant d'une

hache et e crochet d'une arme d'hast. Elle offre une portée étendue et une grande

une force de pénétration exceptionnelle. Que ce soit une pique, une hallebarde ouune
lance légere, elle permet awx guerriers d'attaquer a distance tout en conservant une bonne

e,
Niveawx de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Estoc Rapide (1d6 + Force/Dextérité)

Description : Une attaque basique en ligne droite, utilisant la portée de la lance pour
frapper avant que lennemi ne puisse riposter.

Effet : Un coup d'estoc rapide et précis.

Dégits :1d6 + Modificatewr de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Aucun.

Portée :2 4 3 métres.

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Balayage Circulaire (2dl6 + Force)

Description : Un large mouvement de balayage, frappant plusieurs ennemis proches d'un
seul coup.

Effet : Attaque de zone, touchant jusqui 2 adversaires.

Dégts : 2d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Réduit la prochaine action des ennemis touchés (déséquilibre).

Portée : 243 métres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaire — Percée Dévastatrice (3d6 + Force/Dextérité)

Description : Un coup puissant visant & transpercer [armure et la chair de l'adversaire.
Effet : Attaque ciblée qui peut perforer les défenses.

Dégéts : 3d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Ignore 20% de larmure de lennemi.

Portée : 2,54 4 métres.

Durée : Instantanée.

4. Avancé — Pluie de Lances (4d6 + Force)

Description : Une série de frappes rapides et précises visant a submerger lennemi sous
une pluie de coups.

Effet : Plusieurs attaques consécutives, difficiles  esquiver.

Dégéts : 4d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Rédluit lesquive de lennemi powr1 tour.

Portée : 2 & 4 métres.

Durée : Instantanée.

5. Maitre — Lancer Percant (5d6 + Force/Dextérité)

Description : Un lancer de lance d'une puissance inouie, transpergant plusieurs ennemis
sur son passage.

Effet : Un jet destructeur pouvant traverser plusieurs cibles alignées.

Dégéts : 5d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Ignore 50% de larmure et inflige un saignement (1d4 dégéts par towr).
Portée : 54 8 métres (si lancé) ou 2 & 4 métres (si utilisé en mélée).

Durée : Instantanée.

pol en combat, p a son utilisateur dattaquer, de trancher et méme de

désarmer lacbersaire.
Niveawy de Maitrise et Technigues

1. Débutant — Frappe Ascendante (16 + Force)

Description : Un coup de bas en haut utilisant la lame de la hallebarde powr surprendre
ladversaire.

Effet : Attaque unique rapide et puissante.

Déghts :1d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Aucun.

Portée :2 23 métres.

Durée : Instantanée.

2. Apprenti — Balayage Large (2d6 + Force)

Description : Un large are de cerclevisant & faucher plusieurs ennemis proches.

Effet : Attaque de zone, pouvant toucher jusqu 2 adversaires.

Dégéts : 2d6 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Les ennemis touchés ont wne chance détre déséquilibrés (-50% vitesse
pour tour).

Portée :2 23 métres.

Durée : Instantanée.

3. Intermédiaire — Crochet Déstabilisant (3d6 + Force/Dextérité)

Description : Le combattant utilise le crochet de la hallebarde pour attraper arme ou le
bouclier de ladversaire et le déséquilibrer.

Effet : Attaque ciblée qui peut désarmer ou déséquilibrer lennemi.

Dégts : 36 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Si lennemi échoue a un jet de résistance, il perd son arme ou son
bouclier pour1 tour.

Portée : 2,5 4 4 metres.

Durée : Instantanée.

4. Avancé — Frappe de [ Exécuteur (4d6 + Force)

Description : Un coup descendant extrémement puissant visant a trancher lennemi avec
la hache de la hallebarde.

Effet : Attaque brute et puissante, infligeant des dégats massifs.

Dégts : 46 + Modificateur de Force.

Effet secondaire : Ignore 30% de larmure et inflige un saignement léger (1d4 dégats
pendant 2 tours).

Portée : 2 & 4 métres.

Durée : Instantanée.

5. Maitre — Danse du Faucheur (506 + Force/Dextérité)

Description : Une série de mouvements fluides utilisant toutes les parties de la hallebarde
pour attaquer en continu.

Effet : Une série de frappes rapides, combinant estoc, taille et crochet.

Dégéts : 5d6 + Modificateur de Force ou Dextérité.

Effet secondaire : Lennemi subit une réduction de -2 & sa défense powr 2 towrs & cause de
la rapidité et de lintensité des coups.

Portée 345 métres.

Durée : Instantanée.






Armes Normaowe

Les équipements normaux incluent des armes forgées par des artisans communs, largement disponibles et abordables. Ces armes sont idéales pour les combattants débutants ou pour les aventuriers cherchant du matériel standard.

Catigories o' Armes

Armes Simples

Ces armes peuvent étre maniées efficacement par tout aventurier ou citoyen ayant une formation de base.

Armes Martiales

Ces armes nécessitent une formation spécialisée pour en exploiter tout le potentiel, souvent réservées awx Guerriers, Hybrides, ou autres experts du combat.

Profictency ovec une Arme
Sivous mattrisez wne arme, ajoutez votre bonus de compétence aux jets dattaque effectués avec cette arme.
Sivous attaquez avec une arme dont vous ne maitrisez pas |'usage, vous ne pouvez pas ajouter votre bonus de compétence au jet d'attaque.

Liste des Equipements Normaux

Armes Simples de Mélée

Nom Dégits Propriétés
Biton de Magiwood 1d6 contondant -

Dague en acier magique 1d4 perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Gourdin en Magiwood 14 contondant Léger

Masse de Pierre Magmatique 1d6 contondant -

Armes Simples a Distance

Nom Dégits Propriétés

Arc en acier magique 1d6 perforant Munition (portée 80/320), deux mains

Arbaléte en Magiwood 1d8 perforant Munition (portée 80/320), rechargement, deux mains
Armes Martiales de Mélée

Nom Dégits Propriétés

Epée en acier magique 1d6 perforant -

Hachette en acier magique 1d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Lance en acier magique 1d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1dl8)

Hallebarde en acier magique 1do tranchant Lourde, allonge, dewx mains

Maillet Colossal 2d6 contondant Lourde, dewx mains

Hachoir géant Orc 1dho tranchant Lourde, dewx mains

Trident des Marées diu Lac Siss 1d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1d3)
Armes Martiales a Distance

Nom Dégits Propriétés

Arbaléte Lourde de Dwargon 1dio perforant Munition (portée 100/400), lourde, rechargement, deux mains
Avre de Chéne de [Arbre Sacré 1d8 perforant Munition (portée 150/600), dewx mains

Armes de Lancer Spéciales

Nom Dégits/Propriétés

Fléchette 14 perforant, lancer (portée 20/60)
Filet Enchanté Effet spécial, lancer (portée 5/15)

Propriétés des Armes

Léger : Une arme légere est facile & manier et adaptée au combat a dewx armes.

Lancer : Cette arme peut étre jetée, avec une portée indiquée (distance normale/maximale).

Finesse : Vous pouvez utiliser votre Dextérité au liew de votre Force pour les jets dattaque et de dégts.

Polyvalent : Peut étre utilisée a une ou dewx mains. Les dégats en mode dewx mains sont indiqués entre parenthéses.
Munition : Nécessite des munitions spécifiques pour étre utilisée (arcs, arbaletes).

Lourde : Réservée aux combattants robustes ; les petites créatures subissent un désavantage en ['utilisant.
Rechargement : Nécessite une action pour recharger aprés chaque tir.

Effet spécial : Les filets et armes enchantées peuvent provoquer des effets non liés directement awx dégats.



Armes de Qualité Spéciale

Les équipements de qualité spéciale sont généralement enchantés ou forgés avec des matériavx rares. Ils sont congus pour les aventuriers aguerris et offrent des performances bien supérieures aux équipements normaux. Ces armes sont rares et considérablement plus cofiteuses, valant

souvent jusqua 50 fois le prix des équipements normax.

Liste des Equipements de Qualité Spéciale
Armes Spéciales de Mélée

Nom Digits

2d6 contondant -

Propriétés
Baton de Magiwood moyenne densité
Dague en acier magicue moyenne densité

ads perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Gourdin en Racine spirituel moyenne densité 2d4 contondant  Léger

Hachette en acier magique moyenne densité 26 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Javeline en acier magique moyenne densité 2d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Masse de Pierre Magmatique 2d6 contondant -

Armes Spéciales o Distance

Nom Dégits Propriétés

Arc en Magiwood moyenne densité 2d6 perforant Munition (portée 80/320), dew mains

Arbaléte en Magiwood moyenne densité 2d8 perforant Munition (portée 80/320), rechargement, deux mains

Armes Martiales Spéciales de Mélée

Nom Dégits Proprictés
Epée en acier magique moyenne densité 246 perforant -
Lance en acier magique moyenne densité 2d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (icho)

Hallebarde en acier magique moyenne densité adho tranchant  Lourde, allonge, deux mains

Maillet Colossal 3d6 contondant  Lowrde, dewx mains

Trident des Marées dhu Lac Siss 2d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1do)
. L . .
Armes Martiales Spéeiales & Distonce
Nom Dégits Propriétés
Arbalete Lourde de Dwargon améliorée adho perforant  Munition (portée 100/400), lourde, rechargement, dewx mains
Avre de Chéne de [Arbre Sacré 248 perforant Munition (portée 150/600), dewx mains

Armes de Loncer Spéciales
Nom Dégits/Propriétés
Fléchtte adiy perforant, lancer (portée 20/6o)

Filet Enchanté Effet spécial, lancer (portée 5/15)

Propriétis des Equipements de Qualité Spéiciale

Les propriétés des armes restent similaires a celles des équipements normaux, mais elles bénéficient de matériawx améliorés ou dlenchantements qui augmentent les dégats. Certaines armes peuvent & inclure des effets magique: , qui devront étre décrits

séparément en fonction du lore ou des mécaniques de votre univers.

Haute densité : Ces armes sont fabriquées avec des matériawx renforcés, augmentant lewr durabilité et leurs dégats.

Enchantements possibles : Certaines armes pewvent confiérer des bonus supplémentaires awx jets diattaque, de dégts, ow accorder des capacités magiques uniques.



Armes de Qualitéi Rore

Les équipements de qualité rare représentent un niveau supérieur de puissance et d'artisanat. Forgés avee des matériawx rares et souvent enchantés, ils offrent des performances nettement supérieures awx équi de qualité spéciale. Obtenir un ensemble complet d'équipements

rares est un exploit, méme pour les aventuriers les plus chevronnés.

Liste des Eguipements de Qualité Rave

Armes Rares de Mélée

Nom Dégits Propricteés
Baton de Magiwood haute densité 3d6 contondant -

Dague en acier magique haute densité 3d4 perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Dague en Mithril 3d4 perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Gourdin en Racine spirituel haute densité 3ds contondant  Léger

Hachette en acier magique haute densité 3d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)
Hachette en Mithril 3d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Javeline en acier magique haute densité 3d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Javeline en Mithril 3d6 tranchant Lancer (portée 30/120)

Masse de Pierre Magmatique 3d6 contondant -

Epée en acier magique haute densité 3d6 perforant -

Epée en Mithril 3d6 tranchant -

Lance en acier magique haute densité 3d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (icio)

Lance en Mithril 3d6 tranchant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1cho)

Hallebarde en acier magique haute densité 3cho tranchant  Lourde, allonge, devx mains

Hallebarde en Mithril 3dio tranchant  Lourde, allonge, dewx mains

Trident des Marées du Lac Siss 3d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1cho)

Maillet Colossal haute densité 4d6 contondant  Lourde, dewx mains

Armes Rares & Distance

Nom Dégits Proprictes

Arc en Magiwood haute densité 3d6 perforant Munition (portée 80/320), dewx mains

Arbaléte en Magiwood haute densité 3d8 perforant Munition (portée 80/320), rechargement, dewx mains
Avre de Chéne de lArbre Sacré haute densité 3d8 perforant Munition (portée 150/600), deux mains
Armes de Lancer Spéciales

Nom Dégats/Propriétés

Fléchette 3d4 perforant,lancer (portée 20/60)

Filet Enchanté Effet spécial, lancer (portée 5/15)

PP 2 . P
Propriétis des Equipements de Qualité Rare
Matériaux d'exception : Fabriqués avec des composants tels que 'acier magique haute densité, le Mithril ou le Magiwood renforcé.
Enchantements puissants : Ces armes incluent souvent des enchantements conférant des bonus supplémentaires, tels qu'une précision acerue ou des effets magiques (feu, glace, etc.).

Exclusivité : Ces armes sont rares, cotiteuses, et difficiles & obtenir. Elles sont généralement disponibles uniquement auprés de forgerons légendaires ou en récompense pour des quétes dexception.



Armes de Qualité Unigue

Les équipements de qualité unique représentent lapogée de lartisanat, combinant des matériawx de légende tels que [Adamantite, la Dragotite et le Mithril renforcé. Ces armes et armures sont souvent considérées comme des trésors inestimables, transmis de génération en génération

ou exposés comme des ceuvres diart dansles grandes cités. Elles ne sont pas seulement des outils, mais aussi des symboles de prestige.

Liste des Equipements de Qualité Unigue

Armes Unigues de Mélée

Nom Dégits Propriétés
Baton de Magiwood wnique 4d6 contondant -

Dague en Adamantite 4dg perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)
Dague en Dragotite 4dg perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Dague en Mithril renforcé sds perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Gourdin en Racine spirituel unique  4d4 contondant ~ Léger

Hachette en Adamantite 4d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Hachette en Dragotite 46 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Hachette en Mithril renforcé 4d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)
Javeline en Adamantite 4d6 perforant Lancer (portée 30/120)
Javeline en Dragotite 4d6 perforant Lancer (portée 30/120)
Javeline en Mithril renforcé 4d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Masse de Pierre Magmatique unique ~ 4d6 contondant -

Epée en Adamantite 4d6 perforant -

Epée en Dragotite 4d6 perforant -

Epée en Mithril renforcé 4d6 perforant -

Lance en Adamantite 4d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1cho)
Lance en Dragotite 4d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1i0)

Lance en Mithril renforcé 4d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1chio)
Hallebarde en Adamantite 4dbo tranchant  Lourde, allonge, dewx mains

Hallebarde en Dragotite seho tranchant  Lourde, allonge, dewx mains

Hallebarde en Mithril renforcé 4chio tranchant  Lourde, allonge, dewx mains

Trident des Marées du Lac Siss unique 4d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1do)

Maillet Colossal unique 506 contondant  Lourde, dewx mains

Armes Unigues o Distance

Nom Dégits Proprictes
Arc en Magiwood unique 4d6 perforant Munition (portée 80/320), dewx mains
Arbaléte en Magiwood wnique 4d8 perforant Munition (portée 80/320), rechargement, dewx mains

Arc de Chéne de [Arbre Sacré unique  4d8 perforant Munition (portée 150/600), deux mains

Armes de Lancer Spéciales

Nom Dégats/Propriétés

Fléchette unique 4d4 perforant, lancer (portée 20/60)

Filet Enchanté unique Effet spécial, lancer (portée 5/15)

Covoctivistiques des Eqguipements Unigues

Matériaux légendaires : Ces armes sont fabriquées a partir des matériaw les plus vares, comme 'Adamantite et la Dragotite, ou renforcées magiquement avec du Mithril.

Enchantements avancés : Ils incluent des capacités uniques ou des effets magiques qui peuvent transformer un combat (par exemple, dégats dlémentaires, chances accrues de critiques, etc.).

Symboles de statut : Posséder un équipement unique est une marque de distinction et confére un immense prestige. Equipements de Niveau Légende



Armes de Niveaw Légende

Les équipements de niveau légende sont [a quintessence de Lartisanat et de la magie. Ce niveau est atteint lorsque des matériax uniques, comme lacier magique, sont exposés & des magicules hautement concentrées pendant des siécles, permettant & [équipement diévoluer. Ces armes

et objets incarnent des pouvoirs mythiques et une force destructrice inégalée, ce qui les rend presque inaccessibles au commun des mortels. Leur possession est souvent synonyme de domination sur un champ de bataille ou d'une légende personnelle forgée dans lhistoire.
Liste des Equipements de Ni Légencdle

Armes Légendaires de Mélée
Nom Dégits Propriétés

Baton de Magiwood légendaire 5d6 contondant -

Dague en Adamantite [égendaire 5d4 perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Dague en Dragotite légendaire 5d4 perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)

Dague en Mithril légendaire 5d4 perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)
Gourdin en Racine spirituel légendaire 5d4 contondant  Léger

Hachette en Adamantite [égendaire 5d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Hachette en Dragotite [égendaire 5d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Hachette en Mithril légendaire 5d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)

Javeline en Adamantite légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Javeline en Dragotite légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Javeline en Mithril légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Masse de Pierre Magmatique légendaire 5d6 contondant -

Epée en Adamantite légendaire 5d6 perforant -

Epée en Dragotite [égendaire 506 perforant -

Epée en Mithril légendaire 5d6 perforant -

Lance en Adamantite légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1di0)

Lance en Dragotite légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (idio)

Lance en Mithril légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 20/6o), polyvalent (1cho)
Hallebarde en Adamantite légendaire 5o tranchant  Lourde, allonge, dewx mains

Hallebarde en Dragotite légendaire 5cio tranchant  Lourde, allonge, deux mains

Hallebarde en Mithril légendaire scho tranchant  Lourde, allonge, dewx mains

Trident des Marées du Lac Siss légendaire 5d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1di0)
Maillet Colossal légendaire 606 contondant  Lourde, deux mains

Armes Légendaires a Distonce
Nom Degits Proprices

Are en Magiwood légendaire 5d6 perforant Munition (portée 80/320), dew mains
Avrbaléte en Magiwood légendaire 5d8 perforant Munition (portée 80/320), rechargement, deux mains
Arc de Chéne de [Arbre Sacré légendaire 5d8 perforant Munition (portée 150/600), deux mains

Armes de Lancer Spéciales
Nem Dégits/Proprictés
Fléchette légendaire 5ds4 perforant, lancer (portée 20/Go)

Filet Enchanté légendaire Efet spécial, lancer (portée 5115)

. . 2 . z .
Covactirishigques des Equipements Légendaires
Matériawx Transcendants : Ces armes et armures ont évolué au-dela de lewrs formes uniques pour devenir des créations légendaires.

Puissance Dévastatrice : Les dégats infligés par ces armes sont si élevés quiun seul coup peut renverser le cours d'une bataille.

Ench Mythiques : Ces équipements disposent deffets magiques uniques qui surpassent tous les autres, comme des explosions dlémentaires, dles effets diaura, ou des résistances supérieures.

Unicité Absolue : Chaque piéce est unique, forgée par des maitres artisans ou formée t par des siécles & des magicules concentrées.

Statut Légendaire : Possédler une arme de ce niveau confere non seulement un immense pouvoir, mais aussi un prestige inégalé.



Armes de Nueaw Dwvin

Léqui de niveau divin

Uiy P

le sommet absolu de l'artisanat et de la magie, transcendant toutes les autres catégories d'équipement. Ces objets ne sont pas de simples outils : ce sont des entités vivantes, dotées d'une conscience propre, qui choisissent leurs porteurs en

fonction de lewr valeur et de ler potentiel. Leur existence dépasse le cadre mortel, et lewr puissance est égendaire, souvent associée aux diewx ewx-mémes.
Coractiristigues des éW@w»&w{—s de N Dt

Tsukwmogami : Ces objets sont vivants et peuvent interagir avec lewr portewr, choisissant de préter ounon leur puissance.

sformation Adaptative : Ces équiy peuvent changer de forme pour correspondre parfaitement au style de combat et aux besoins de leur porteu

Régénération Infinic : Les armes et armures de niveau divin sont immunes awx dégits normaux et peuvent se régénérer en consommant des magicules.

Effet Spirituel : Les armures divines conferent & leur porteur les propriétés d'une entité spirituelle, idérablement leurs capacités physiques et magiques.

Durabilité Eternelle : Insensibles au passage du temps, ces équipements sont aussi résistants que les égendes qui les entourent.

Rareté Absolue : Ces équipements sont si rares que beaucoup les considérent comme des mythes, et leur apparition change radicalement [équilibre des pouvoirs.
Liste des Eguipements de Ni Dt

Armes Divines de Mélée

Nom Dégits Proprictés

Baton de Magiwood divin 6d6 contondant -

Dague en Hihi'irokane 6dy perforant Finesse, léger, lancer (portée 20/60)
Gourdin en Racine spirituel divin 6dl4 contondant  Léger

Hachette en Hihi'irokane 6d6 tranchant Léger, lancer (portée 20/60)
Javeline en Hihi'irokane 6d6 perforant Lancer (portée 30/120)

Masse de Pierre Magmatique divin 66 contondant -

Epée d'Hihi'irokane 6d6 perforant -

Lance en Hihiirokane 6d6 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1cho)
Hallebarde en Hihi'irokane 6cho tranchant ~ Lourde, allonge, dewx mains

Trident des Marées du Lac Siss divin 646 perforant Lancer (portée 20/60), polyvalent (1chio)

Maillet Colossal divin 7d6 contondant  Lowrde, deux mains

Armes Divines & Duytance
Nom Dégits Propriétés

Arc en Magiwood divin 6d6 perforant Munition (portée 80/320), deux mains

Arbaléte en Magiwood divin 6d8 perforant Munition (portée 80/320), rechargement, deux mains
Avre de Chéne de [Arbre Sacré divin -~ 6d8 perforant Munition (portée 150/600), devwx mains

Armes de Lancer Spéciales

Nom Dégats/Propriétés

Fléchette divine 6dl4 perforant, lancer (portée 20/60)

Filet Enchanté divin Effet spécial, lancer (portée 5/15)

. ..
Powvours et Effets Spéeiow
Aura Divine : Les armes divines émettent une awra qui peut effrayer ow inspirer les alliés et ennemis.

Résistance Absolue : Ces objets sont immunisés contre toutes les formes de désenchantement ou de destruction magique.

lification de Compé : Lutili voit ses

¥ P

pél de combat et de magie augmentées exponentiellement.

Lumiére Eternelle : Certains équipements divins émettent une lumiére douce et chaleureuse, dissipant les ténébres et purifiant les malédictions.



Armures de Nueaw Normald

Les armures dle niveau normal sont les plus courantes, souvent accessibles awx aventuriers débutants ou intermédiaires. Bien que leur puissance soit limitée par rapport awx équipements rares ou légendaires, elles offrent une protection décente et une variété doptions adaptées

différents styles de combat.

Liuste des Armures de Niveaw Normal
Nom de lArmure Classe d'Armure (CA) Modificateur de Dextérité Discrétion
Turiquéde cuirMofletre Mineur de rang D 1+ Mod Dex - Désavantage

Peau de Monstre Mineur de rang C 1+ Mod.Dex - -

Cuir Renforcé de Fang Wolf 12 + Mod Dex - -

Pedth déirtisanat Orc 12+ Mod Dex (max +2)

Maille de Fer de Dwargon 13+ Mod Dex (max +2) B B

Ecailles de Wyverne 14 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Plastron 14+ Mod. Dex (max +2)

Plaque 15+ Mod.Dex (max +2) - Désavantage
Cotte de Mailles de Golem % - Désavantage
Maille Lestée 16 - Désavantage
Armure de Garde de Dwargon 17 - Désavantage

Harnois de Cristal Magique 18 - Désavantage

Bowcliers
Nom du Bouclier  Bonus a la Classe dArmure (CA) Discrétion

Bouclier du Gardien +2

P . P
Résuumé des Propriétis

Cuir et Peawx : Léger et flexible, ce type d'armure offre une bonne protection tout en permettant une mobilité suffisante. 1déal pour les classes basées sur la Dextérité.
Maille et Ecailles : Plus résistantes que les armures en cuir, elles offrent un compromis entre protection et mobilité.

Plaques et Harnois : Les armures les plus protectrices, mais également ls plus lourdes. Elles tawc classes qui privilégient a robustesse et [ défense.

Bouclier du Gardien : Utilisable avec n'importe quelle armure, il offre un bonus défensif supplémentaire.

.
Avantages et lnconvenients
Léger (Peawwx et Cuir) : Pas de désavantage & la discrétion, mais une protection limitée.

Intermédiaive (Maille et Ecailles) : Bonne protection, mais certaines ont un désavantage en discrétion.

Lourd (Plaques et Harnois) : Trés p ; mais souvent accompagné dun dé & ladiscrétion.



Armures de Qualité Spéciale

Les armures de qualité spéciale sont des versions améliorées des armures normales, renforcées avec de lacier magique de moyenne densité. Ces matériaux augmentent leur durabilité, lewr résistance, et lewr efficacité en combat tout en restant accessibles aux aventuriers de rang moyen.

Liste des Armures de Qualité Spéciale

Nom de lArmure Classe dArmure (CA) Modificateur de Dextérité Discrétion
Tunique de cuir Monstre Mineur améliorée avec acier magique moyenne densité 12+ Mod Dex - Désavantage
Peaut de Monstre Mineur améliorée avec acier magique moyenne densité 12+ Mod Dex - -

Cuir Renforcé de Fang Wolf améliorée avec acier magique moyenne densité 13-+ Mod. Dex

Peau diartisanat Orc amdliorde avec acier magique moyenne densité 13+ Mod.Dex (max +2) - -

Maille de Fer de Dwargon en acier magique moyenne densité 14+ Mod Dex (max +2) - -

Ecailles de Wyverne améliorée avec acier magique moyenne densité 15+ Mod Dex (max +2) - Désavantage

Plastron en acier magique moyenne densité 15+ Mod Dex (max +2) - -

Plague en acier magique moyenne densité 16 + Mod Dex (max +2) - Désavantage
Cotte de Mailles de Golem en acier magique moyenne densité 5 - Désavantage

Maille Lestée en acier magique moyenne densité 17 - Désavantage

Armure de Garde de Dwargon en acier magique moyenne densité 18 - Désavantage

Harnois de Cristal Magique moyenne densité 19 - Désavantage

Bowcliers
Nom du Bouclier Bonus & la Classe dArmure (CA) Discrétion

Bouclier du Gardien en acier magique moyenne densité i3 B

P P P .
Résumeé des Améliorotions

Augmentation des CA : Gréce & l'acier magique, toutes les armures gagnent un bonus de protection, augmentant leur Classe dArmure.
Durabilité accrue : Lacier magique offre une meilleure résistance awx dégas et au temps.

Utilisation stratégique : Ces armures sont idéales pour les aventuriers de niveau moyen recherchant un équilibre entre cotit et efficacité.

P
Avantages et lnconvenients

Amélioration globale : Ces armures sont plus solides et protectrices que lewrs versions normales.

Désavantage & la discrétion : La majorité des armures lourdes ou en plaques ont un désavantage a la discrétion, ce qui peut limiter lewr utilisation pour des classes fuurtives.

Polyvalence : Disponibles pour tous types de classes, elles permettent aux aventuriers de sadapter a des situations variées tout en augmentant leur survie.



Armuwres de Qualiti Rore

Les armures de qualité rare sont forgées avec des matériaux exceptionnels tels que lacier magique haute densité et le mythique Mithril. Ces armures offrent une protection exceptionnelle tout en conférant des propriétés uniques et une durabilité hors pair.

Liste des Armures de Qualité Rave

Nom de [Armure Classe dArmure (CA) Modificateur de Dextérité Discrétion

Tunique de cuir Monstre Mineur améliorée avec acier magique haute densité 13 + Mod.Dex - Désavantage

Tunique de cuir Monstre Mineur améliorée avec Mithril 13+ Mod.Dex - Désavantage

Peautde Monstre Mineur améliorée avec acier magique haute densité 13+ Mod.Dex

Peau de Monstre Mineur améliorée avec Mithril 13+ Mod Dex - -

Cuir Renforcé de Fang Wolf améliorée avec acier magique haute densité 14+ Mod Dex - -

Cuir Renforcé de Fang Wolf améliorée avec Mithril 14+ Mod Dex

Peau d'artisanat Orc améliorée avec acier magique haute densité 15+ Mod.Dex (max +2) - -

Peau d'artisanat Orc améliorée avec Mithril 15 + Mod Dex (max +2) B B

Maille de Fer de Dwargon en acier magique haute densité 15 + Mod Dex (max +2)

Maille de Fer de Dwargon en Mithril 15 + Mod.Dex (max +2) - -

Ecailles de Wyverne améliorée avec acier magique haute densité 16 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Ecailles de Wyverne améliorée avec Mithril 16 + Mod. Dex (max +2) - Désavantage
Plastron en acier magique haute densité 16+ Mod.Dex (max +2) - -

Plastron en Mithril 16 + Mod Dex (max +2) B B

Plaque en acier magique haute densité 17+ Mod Dex (ma +2) - Désavantage

Plaque en Mithril 17+ Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Cotte de Mailles de Golem en acier magique haute densité 16 - Désavantage

Cotte de Mailles de Golem en Mithril 16 - Désavantage

Maille Lestée en acier magique haute densité 18 - Désavantage

Maille Lestée en Mithril 18 - Désavantage
Armure de Garde de Dwargon en acier magique haute densité 19 - Désavantage

Armure de Garde de Dwargon en Mithril 19 - Désavantage
Harnois de Cristal Magique haute densité 20 - Désavantage
Boucliers

Nom du Bouclier Bonus & la Classe dArmure (CA) Discrétion

Bouclier du Gardien en acier magique haute densité " Désavantage

Bouclier du Gardien en Mithril " Désavantage

Coractivistigues des Matiriowx

Acier Magigue Haute Densiti

Apporte une solidité exceptionnelle et une meillewre absorption des coups.

Utilisé pour améliorer lefficacité défensive des armures lourdes.
Matériau [égendaire, léger mais extrémement résistant.

Réduction du poids par rapport & lacier magique, tout en offrant des capacités défensives similaires.

P . s
Résumé des Propriétis

Protection accrue : Les armures et boucliers de qualité rare améliovent significativement la CA.
Désavantages : La discrétion reste compromise, particulierement pour les armures lourdes.

Polyvalence : Bien que certaines armures soient optimisées pour les classes défensives, ler légéreté (Mithril) peut aussi convenir awx classes nécessitant une certaine mobilité.



Arnvwures de Qualitéi Unique

Les armures de qualité unique sont fabriquées & partir des matériawx les plus rares et les plus puissants, tels que [Adamantite, la Dragotite et e Mithril renforcé. Ces armures surpassent celles de qualité rare en termes de protection et de propriétés, tout en étant des ceuvres dart et des

symboles de puissance.

Liste des Armmures de Qualité Unigue

Nom de [Armure Classe d/Armure (CA) Modificateur de Dextérité Discrétion

Tunique de cuir Monstre Mineur en Adamantite 14 + Mod.Dex

Tunique de cuir Monstre Mineur en Dragotite 14+ Mod.Dex - Désavantage

Tunique de cuir Monstre Mineur en Mithril renforeé 14+ Mod.Dex - -

Peaut de Monstre Mineur en Adamantite 14+ Mod.Dex

Peau de Monstre Mineur en Dragofite 14+ Mod.Dex - Désavantage

Peau de Monstre Mineur en Mithril renforcé 14 + Mod.Dex - -

Cuir Renforcé de Fang Wolf en Adamantite 15+ Mod.Dex

Cuir Renforcé de Fang Wolf en Dragotite 15+ ModDex - Désavantage
Cuir Renforcé de Fang Wolf en Mithril renforcé 15+ Mod Dex - -

Peau d'artisanat Orc en Adamantite 16 + Mod.Dex (ma +2)

Peau diartisanat Orc en Dragotite 16+ Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Peau diartisanat Orc en Mithril renforcé 16 + Mod Dex (max +2) B B

Maille de Fer de Dwargon en Adamantite 16+ Mod.Dex (max +2)

Maille de Fer de Dwargon en Dragotite 16+ Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Maille de Fer de Dwargon en Mithril renforcé 16 + Mod Dex (max +2) B B

Ecailles de Wyverne en Adamantite 17 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Ecailles de Wyverne en Dragotite 17 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Ecailles de Wyverne en Mithril renforcé 17 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Plastron en Adamantite 17 + Mod Dex (max +2)

Plastron en Dragotite 17+ Mod Dex (max +2) . Désavantage
Plastron en Mithril renforcé 17+ Mod.Dex (max +2) B B

Plaque en Adamantite 18 + Mod.Dex (mas +2) - Désavantage
Plague en Dragotite 18 + Mod.Dex (mas +2) - Désavantage
Plague en Mithril renforcé 18 + Mod Dex (max +2) - Désavantage
Cotte de Mailles de Golem en Adamantite 7 - Désavantage
Cotte de Mailles de Golem en Dragotite 17 - Désavantage

Cotte de Mailles de Golem en Mithril renforcé 7 - Désavantage

Maille Lestée en Adamantite 19 - Désavantage
Maille Lestée en Dragotite 19 - Désavantage
Maille Lestée en Mithril venforcé 19 - Désavantage

Armure de Garde de Dwargon en Adamantite 20 - Désavantage

Armure de Garde de Dwargon en Dragotite 20 - Désavantage
Armure de Garde de Dwargon en Mithril renforcé 20 - Désavantage

Harnois de Cristal Magique en Adamantite = - Désavantage
Bowcliers

Nom du Bouclier Bonus a [a Classe dArmure (CA)  Discrétion

Bouclier du Gardien en Adamantite ~ +5 -
Bouclier du Gardien en Dragotite ~ +5 Désavantage

Bouclier du Gardien en Mithril renforceé 5

Matériau connu pour sa robustesse absolue et sa capacité 2 absorber les coups.

Dragotite

Matériau légendaire provenant des dragons anciens, incroyablement dhurable mais ourd.
. . .

Mt r ce

Combinaison unique de Mithril et d'autres alliages magiques, offrant une légéreté et une résistance supérieures.

p ) cpie
Résuumé des Propriétis

Durabilité [égendaire : Les armures et boucliers uniques sont presque indestructibles.

Protection maximale : Les meillewres armures de ce niveau offrent des bonus significatifs a la CA.

Esthétique et prestige : Ces armures sont souvent ornementées, symbolisant le statut de leur portewr.



Armures de Qualité Légendoire

Les armuvres de niveau légendle transcendlent tout ce qui est connu en matiére d'artisanat et de magie. Imprégnées de magicules concentrées sur plusieurs siécles et fagonnées avec des matériaux évolués tels que lAcier Magique Evolutif; PAdamantite Primal ou la Dragotite des Ages, ces

Gguipements sont des chefs-dceuvre dune puissance inégalée.

Elles ne sont pas seulement des armures mais des entités vivantes, capables de sadapter a lewr porteur et damplifier ses capacités.

Liste des Armures de Qualite Légendaire

Nom de [Armure Classe dArmure (CA) Modificateur de Dextérité Discrétion
Tunique de Cuir en Acier Magique Evolutif 15+ Mod .Dex

Tunique de Cuir en Adamantite Primal 15+Mod.Dex - -

Tunique de Cuir en Dragotite des Ages 15+ Mod.Dex - Désavantage

Peau de Monstre Mythique en Acier Magique Evolutif 15+ Mod .Dex

Peau de Monstre Mythique en Adamantite Primal 15+ Mod.Dex - -

Peau de Monstre Mythique en Dragotite des Ages 15+ Mod.Dex - Désavantage

Cuir Renforcé de Béte Divine en Acier Magique Evolutif 16 + Mod.Dex

Cuir Renforcé de Béte Divine en Adamantite Primal 16 + Mod.Dex - -

Cuir Renforcé de Béte Divine en Dragotite des Ages 16 + Mod.Dex - Désavantage

Peau dArtisanat Légendaire en Acier Magique Evolutif 17 + Mod.Dex (max +3)

Peau dArtisanat Légendaire en Adamantite Primal 17+ Mod Dex (max +3) - -

Peau d/Artisanat Légendaire en Dragotite des Ages 17 + Mod Dex (max +3) - Désavantage
Maille d’Eternité en Acier Magique Evolutif 18 + Mod.Dex (max +3)

Maille d’Eternité en Adamantite Primal 18 + Mod.Dex (max +3) - -
Maille d’Eternité en Dragotite des Ages 18 + Mod Dex (max +3) - Désavantage
Ecailles du Dragon Ancien en Acier Magique Evolutif 19 + Mod.Dex (max +3) - Désavantage

Ecailles du Dragon Ancien en Adamantite Primal 19 + Mod.Dex (max +3) - Désavantage

Ecailles du Dragon Ancien en Dragotite des Ages 19 + Mod.Dex (max +3) - Désavantage

Plastron de Gloire en Acier Magique Evolutif 19 + Mod.Dex (max +3)

Plastron de Gloire en Adamantite Primal 19 + Mod.Dex (max +3) - -

Plastron de Gloire en Dragotite des Ages 19 + Mod.Dex (max +3) - Désavantage
Plaque Céleste en Acier Magique Evolutif 20 + Mod.Dex (max +3) - Désavantage
Plaque Céleste en Adamantite Primal 20 + Mod Dex (max +3) - Désavantage

Plaque Céleste en Dragotite des Ages 20 + Mod Dex (max +3) - Désavantage

Cotte de Mailles de [Tmmortel en Acier Magique Evolutif 19 - Désavantage

Cotte de Mailles de ['Tmmortel en Adamantite Primal 19 - Désavantage

Cotte de Mailles de UTmmortel en Dragotite des Ages 19 - Désavantage

Maille Lestée de Titan en Acier Magique Evolutif 2 - Désavantage

Maille Lestée de Titan en Adamantite Primal 2 - Désavantage

Maille Lestée de Titan en Dragotite des Ages 2 - Désavantage

Armure du Gardien Eternel en Acier Magique Evolutif 2 - Désavantage

Armure du Gardien Eternel en Adamantite Primal 2 - Désavantage

Armure du Gardien Eternel en Dragotite des Ages 22 - Désavantage

Harnois Divin en Acier Magique Evolutif 23 - Désavantage
Bowcliers

Nom du Bouclier  Bonus a la Classe d'Armure (CA) Discrétion

Bouclier de 'lnvincible en Acier Magique Evolutif +6 -

Bouclier de ['Tnvincible en Adamantite Primal +6 Désavantage

Bouclier de 'lvincible en Dragotite des Ages +6 Désavantage

Covactivistigues des Moatirious Légendaires
Acier Magique Evolutif

Capable de sadapter a son porteur au fil du temps, améliorant ses capacités en fonction des défis relevés.

Adomantite Primal

Une forme supérieure d'Adamantite, presque indestructible, émettant une aura naturelle de protection.

Dragotite des Ages

Formée dans les entrailles des dragons les plus anciens, ce matériau combine force brute et magie ancestrale.

Propriétis Spéciales

Evolutives : Ces armures peuvent augmenter lewrs statistiques selon les exploits du porteur.
Pouvoir Mythique : Chaque piéce émet une aura magique unique qui peut conférer des avantages comme la régénération ou limmunité a certaines formes de dégats.

Reliques de Légende : Elles ne sont pas seulement des outils, mais des artefacts capables de changer le cours de lhistoire.



Armures de Nveow Dwvun

Léquipement de niveau divin représente le sommet absolu de lartisanat et de [a magie, transcendant toutes les autres catégories d'équipement. Ces objets ne sont pas de simples outils : ce sont des entités vivantes, dotées d'une conscience propre, qui choisissent leurs porteurs en

Equipements de Niveau Divin

fonction de lewr valeur et de leur potentiel. Leur existence dépasse le cadre mortel, et leur puissance est [égendaire, souvent associée aux diewx ewx-mémes.

Coractivistigues des Equipements de Nineaw Divin

Tsukumogami : Ces objets sont vivants et peuvent interagir avec lewr portewr, choisissant de préter ou non lewr puissance.

sformation Adaptative : Ces équipements peuvent changer de forme pour correspondre parfaitement au style de combat et aux besoins de leur portew

Régénération Infinie : Les armes et armures de niveau divin sont immunes aux dégéts normaux et peuvent se régénérer en consommant des magicules.

Effet Spirituel : Les armures divines conferent & lewr porteur les propriétés dune entité spirituelle, idérabl leurs capacités physiques et magiques.

Durabilité Eternelle : Insensibles au passage du temps, ces équipements sont aussi résistants que les légendes qui les entourent.

Rareté Absolue : Ces équipements sont si rares que beaucoup les considerent comme des mythes, et leur apparition change radicalement [équilibre des pouvoirs.

Liste des Armures de Niveaw Normal

Nom de lArmure Classe d'Armure (CA) Modificateur de Dextérité Discrétion

Tunique de cuir Monstre divin 16+ Mod.Dex - Désavantage

Peau de Monstre divin 16 + Mod.Dex - -

Cuir Renforcé de Fang Wolf divin 17+ Mod.Dex - -

Peau dartisanat Orc divin 17+ Mod Dex (max +2) B B

Maille de Fer de Dwargon Hihi'trokane 18 + Mod.Dex (max +2) - -

Ecailles de Wyverne Hihi'irokane 19 + Mod.Dex (max +2) - Désavantage

Plastron Hihi'irokane 20 + Mod Dex (max +2) B B

Plaque Hihi'irokane 21+ Mod Dex (max +2) - Désavantage
Cotte de Mailles de Golem Hihi'irokane 20 - Désavantage

Maille Lestée Hihi'irokane 22 - Désavantage
Armure de Garde de Dwargon Hihi'irokane 23 - Désavantage
Harnois de Cristal Magique divin 24 - Désavantage
Boucliers

Nom du Bouclier Bonus  la Classe dArmure (CA) Discrétion

Bouclier du Gardien Hihi'irokane +7 B

Résume des Proprittis

Aura Divine : Les armes divines émettent une aura qui peut effrayer ou inspirer les alliés et ennemis.

Résistance Absolue : Ces objets sont immunisés contre toutes les formes de désenchantement ou de destruction magique.

lification de Compé : Lutili voit ses

¥ P

pél de combat et de magie augmentées exponentiellement.

Lumiére Eternelle : Certains équipements divins émettent une lumiére douce et chaleureuse, dissipant les ténébres et purifiant les malédictions.

Classification et Evolution des Equipements

Les équipements dans ce systeme sont classés en six gradles en fonction de leur qualité et de leur valeur dexistence :

Normal (Normal)

Description : Ce sont les équipements de base, souvent les plus communs et accessibles. Ils sont généralement fabriqués en masse et n'ont aucune capacité spéciale.

Evolution : Un équipement normal peut évoluer en Spécial aprés une utilisation prolongée ou des modifications mineures, grice a lexpérience accumulée par le joueur.

pecal (Spcial)

Description : Les équipements spéciawx possédent des propriétés améliorées, comme une meilleure durabilité, une légéreté accrue ou des bonus mineurs awx statistiques du joueur.

Evolution : A travers des expériences intenses, une utilisation réguliére dans des batailles, ou des infusions magiques, ils évoluent en Rare.

Rare (Rare)

Description : Ces équipements sont plus rares et difficiles & obtenir. Ils offrent des effets spéciaux, tels que des résistances élémentaires ou des bonus plus significatifs aux capacités du joueur.
Evolution : Léquipement rare évolue en Unique il est utilisé par un joueur qui surpasse ses limites ou lorsqu'il est exposé a une énergie particuliére (comme une magie puissante ou une bénédiction).
Unigue (Unique)

Description : Ces équipements sont uniques dans leur conception et leurs capacités. Ils sadapt

t particulié bien aux comy et au style du joueur. 1ls sont souvent dotés d'une personnalité propre ou d'une conscience mineure.

Evolution : Léquipement unique évolue en Légendaire lorsqu'il accompagne le joueur dans des épreuves héroiques ou des événements marquants qui renforcent leur lien.

Logond (Uigendaiv)

Description : Ces équipements sont célébres et reconnus dans ['univers. Leur puissance est phénoménale, et ils deviennent des reliques ou des artefacts uniques au monde. lls sont parfaitement adaptés a leur porteur, offrant des capacités qui reflétent ses plus grandes forces.
Evolution : Aprés un exploit [égendaire ou un éveil dinaire, [
God (Divin)

Description : Ces équipements sont dorigine divine ou ont acquis une existence supérieure. Ler pouvoir est presque illimité, et ils sont directement liés & [4me du joueur. 1ls évoluent en harmonie avec les aspirations et les capacités du joueur, s'adaptant continuellement pour

léoendai d

peut b ses limites pour devenir Divin.

maximiser leur potentiel.

e - 2 -
Mécanisme d'Evolution
Evolution Dynamique : Chaque étape dévolution est influencée par les actions, les expériences, et les choix du jouewr. Plus le joueur progresse, plus [¢quipement siadapte i ses besoins.

Synchronisation avec le Joueur : Ces équipements deviennent une extension du joueur, reflétant sa personnalité, ses valeurs et son style de combat.

.
" .
Méthodes d'Evolution :

Utilisation Répétée : Léquipement gagne en puissance en étant fréquemment utilisé.

Infusions : Intégration dénergie magique, runes ou bénédictions pour débloquer son potentiel caché.

Quétes et Epreuves : Les exploits héroiques permettent a [équipement d'évoluer, gravant dans sa structure méme ['histoire du joeur.



REGLES TACTIQUES




Comment se déivoule wn
combet ?

Le déroulement d'un combat suit une série détapes clés oit les personnages agissent selon lordre d'initiative, qui est généralement

déterminé par leur Dextérité (DEX).

L'initiotine : déterminer Cordre daction

dificat 14

on ordre

Détermination de linitiative : Chaque personnage effectue un jet basé sur sa Dextérité inclus) pour
daction.

Résolution : Le combat se déroule ensuite du personnage avee la plus haute initiative au plus bas. Si linitiative est égale entre deux
participants, un critére secondaire (conume la chance) peut départager.

Les types dactions en combat

Les actions disponibles en combat sont regroupées en trois grandes catégories : actions simples, actions de mouvement, et actions de

compétence.

Dans un jeu de role, une action simple désigne une tache qui peut étre accomplie rapidement, souvent en un seul tour ou phase de jeu,

sans nécessiter de préparation complexe .

N

Attaquer o corps a corps :
Attaquer au corps  corps dans un jeu de réle est wne action simple ot un personnage tente de frapper un ennemi situé a portée
immédiate. Voici une description claire et concise

P .
Déclavation de lattngue :
Le joueur annonce son intention de frapper un adversaire avec une arme ow a mains nues. Exemple : "Je donne un coup d'épée a lorc
devant moi".
Jet d'atteqgue :
Le joueur lance un dé 20 et ajoute les bonus dattaque de son personnage Le résultat est comparé a la Classe d'Armure (CA) de l'ennemi.
Résolution :
Réussite : Si le résultat est égal ou supérieur a la CA, lattaque touche. On lance les dés de dégats associés a l'arme pour déterminer la perte
de points devie de Lennemi. Echec : Si le résultat st inférieur a la CA, [attaque rate, et il ne se passe rien.

2 A
Dégats :
Les dégits sont déterminés par larme wtilisée et modifiés par la Force ou une autre caractéristique approprice.

. gz . L .

Considivations spéeiales :
Certaines attaques peuvent avoir des effets supplémentaires (comme étourdir o assommer) selon les talents ou équipements du

personnage.

s g
Attoguer a distonce :
Attaquer a distance dans un jew de rdle est une action oik un personnage tente de toucher un ennemi situé hors de portée immédiate a
laide d'une arme ou d'un sort & distance. Voici comment cela fonctionne de maniére simple :
P .
Déclavation de lattngue :
Le joueur annonce son intention d'utiliser une arme ou wn sort a distance contre un ennemi spécifique. Exemple : "Je tire une fleche avec
mon arc sur le gobelin & 20 métres "
P . .
Verification de la portée :
joueur vérifie si la cible est & portée de 'arme ou du sort. Certaines attaques a distance peuvent subir des pénalités si la cible est trop
éloignée (dans une "portée longue').
Jet d'attnqgue :
Le jouewr lance un dé 20 et ajoute les bonus d'attaque & distance de son personnage (souvent basés sur la Dextérité ou un autre attribut).
Le résultat est comparé a la Classe d'Armure (CA) de lennemi.
Résolntion :
Réussite : Si le résultat est égal ou supérieur & la CA, lattaque touche. Le joueur lance les dés de dégats de l'arme ou du sort pour
déterminer les dégats infligés. Echec : Si le résultat est inférieur a la CA, attaque rate.
2 A
Dégats :
Les dégats dépendent de l'arme ou du sort utilisé, avec des bonus possibles (comme un bonus de Dextérité).
. b . seial )
Les attaques A distance peuvent étre affectées par des obstacles, des couvertures, ou des régles spécifiques du jeu (comme une chance de

rater si lennemi est en mélée)

Lancer wn sort :

Lancer un sort dans un jeu de role est une action ot un personnage tente d'utiliser une capacité magique pour atteindre un objectif
(infliger des dégats, soigner, ou appliquer un effet).

Déclaration de laction :

Le joueur annonce quil souhaite lancer un sort, en précisant lequel et la cible visée. Exemple : "Je lance Boule de feu sur les gobelins

vegroupés au fond de la salle.”

Vérification des conditions :

Portée : Le joueur sassure que la cible est dans a portée du sort.

Composantes : Le joueur vérifie qu'il peut respecter les composantes nécessaires du sort (gestuelles, verbales, ou matérielles).

Jet de lancer de sort (si nécessaire) : Certains sorts nécessitent un jet d'attaque magique powr toucher la cible. Le joueur lance un dé 20 et
ajoute son bonus d'attaque magique (souvent basé sur Intelligence, la Sagesse ou le Charisme, selon la classe). Le résultat est comparé ala
Classe dArmure (CA) de la cible. Si le sort ne nécessite pas de jet diattaque (par exemple, une zone deffet ou un sort garanti), on passe

directement a [étape suivante.
Jet de saunegarde (si applicoble) :
Certains sorts demandent a a cible de réussir un jet de sauvegarde pour résister (par exemple, Dextérité pour éviter un sort de feu). La
cible lance un dé 20 et ajoute son bonus de sauvegarde. Le résultat est comparé a la Difficulté de Sort (DS) du lanceur.
- .
Résolution :
Réussite dusort : Si Lattaque ou le jet de sauvegarde réussit en favewr du lancewr, lffet du sort sapplique pleinement. Echec du sort : Si
l'attaque ou le jet dle sauvegarde échoue, le sort peut ne pas fonctionner ou avoir un effet réduit (selon le sort).
2 A
Effets et dégats :
Si le sort inflige des dégats, le joueur lance les dés correspondants et applique les bonus éventuels. Certains sorts peuvent avoir des effets
secondaires (ralentir, paralyser; etc.).
s . P
Covnsiderations MG-W:L?/S :

C tion : Certains sorts itent de maintenir leur effet sur plusieurs tours, ce qui peut étre interrompu si le lanceur subit des

dégits.
Obstacles : Les murs, boucliers ou sorts de protection peuvent empécher ou limiter leffet du sort.

Zones deffet : Les sorts affectant une zone doivent inclure toutes les cibles dans lewr rayon (alliés et ennemis).

PN
Mettre fin a wn sort
Mettre fin & un sort dans un jeu de role est une action permettant d'arréter un sort actif; soit volontairement, soit par des condlitions
spécifiques. Voici comment cela fonctionne :

. . .
Déclovation de laction :
Le joueur ou le mattre du jeu (M) indique que le sort doit prendre fin.
Exemple :"Je décide darréter ma Barriére magique pour économiser mes ressources."

Y . L,
Vérification des conditions :
Durée du sort : Si le sort est temporaire (par exemple, 1 minute our heure), il prend fin automatiquement une fois la durée écoulée.
Concentration : Si le sort demande de la concentration, le lancewr peut y mettre fin & tout moment en choisissant de ne plus se concentrer.
Annulation volontaire : La plupart des sorts permettent & leur lanceur d'y mettre fin volontairement, sauf indication contraire dans leur
description.
Interruption externe (i applicable) :
Un sort peut étre interrompu par des événements comme : Le lanceur perd sa concentration (par exemple, a cause d'une attaque ou d'un
autre effet). Une dissipation magique (Dissipation de la magie) ou un effet similaire est utilisé powr annuler le sort.
Résolution :
Une fois les conditions remplies, le sort cesse immédiatement d'avoir un effet.Les zones ou effets créés par le sort disparaissent, et les

créatures affectées retrouvent leur état normal (sauf'si des effets persistants sont spécifiés, comme des dégats ou une paralysie temporaire)

ovsidivati beiales :

Annulation volontaire : Ne nécessite généralement pas d'action en jeu, sauf si le MJ décide autrement (par exemple, dans des situations de

stress).

Sorts permanents : Certains sorts, comme Transformation permanente, ne peuvent étre annulés quiavec des moyens spécifiques (comme
un sort de Dissipation majeure).

Effets persistants : Si le sort a laissé des conséquences (comme des dégats ouun terrain modifié), ces effets restent, méme apres la fin du

sort.



2. Actlons de moupement

Action de mouvement dans un jeu de réle est une action de base qui permet au personnage de se déplacer pendant son tour. Voici une

description simple :

Qu'est-ce gu'une action de mouwnement ?
Clst une action utilisée pour changer de position sur le terrain. La distance que le personnage peut parcourir dépend de savitesse de

déplacement
Comment fonctionne une action de mouvement ?

- . .
Détermaner la vitesse :
La fiche du personnage indique sa vitesse de déplacement (par exemple, 9 métres ou 6 cases) Certaines conditions (comme étre ralenti o
immobilisé) peuvent modlifier cette vitesse.

P

Effectuer le déplacement :
Le joueur peut déplacer son personnage jusquia sa vitesse maximale, en ligne droite ow avec des virages. Le déplacement peut inclure des

actions comme contourner un obstacle ou passer a travers une porte ouverte

Interaction avec le terrain

Terrains difficiles : Déplacer une case peut cofter phs de vitesse (exemple : bouger dans la bove ou escalader).

Obstacles : Certains terrains nécessitent des jets de compétence (comme escalader un mur ou sauter par-dessus une crevasse).

Combinaison avec d'antres actions :
Un personnage peut se déplacer avant ou apreés avoir effectué une autre action, comme attaquer ou lancer un sort.
Engagement en combat :
Si un personnage quitte la portée d'un ennemi sans utiliser une action spéciale (comme un désengagement), il risque une attaque
dopportunité.

P .
Dégoiner on rengoiner une arme:
Dégainer : Sortir une arme de son étui ou de son emplacement pour la vendre préte a lemploi. Rengainer : Ranger une arme dans
son étui ou sur soi pour libérer ses mains.
Cete action prend souvent tout ou une partie d'un towr, & moins que le personnage ait une capacité spéciale qui la rende gratuite (comme
un talent "attaque rapide").
Diriger ou rediriger un effet:
Modifier la cible d'un effet en cours, comme un sort o une capacité qui nécessite une concentration ou une orientation continue. Par
exemple, un personnage contrélant un faiscear magique ou une invocation peut ajuster sa direction vers wn nowvel ennemi o wne zone.

Cela nécessite parfois une action ou une concentration spécifique, selon les régles du jeu.

P
Effectuer un déplacement prudent:

Se déplacer lentement et avec précaution pour éviter un danger ou une alerte, comme un piege ou la détection par un ennemi. En combat,
cela permet de quitter la portée diun adversaire sans subir dattaque dopportunité. Généralement, la vtesse est réduite (par exemple,  la

moitié de lavitesse normale).

Recharger:

Préparer une arme & distance ou & few en rechargeant des munitions (fleche, balle, carreau, etc). Certaines armes pewvent nécessiter plus
de temps ou d'actions pour étre rechargées, surtout si elles sont complexes (comme une arbaléte lowrde). Cela consomme généralement
une action ou une partie dun tour.

Se déplacer & votre vitesse:

Le personnage utilise son action de mouvement pour avancer jusqui la totalité de savitesse de déplacement (exemple : g métres ou 6
cases). Ce déplacement peut inclure des virages ou des ajustements pour éviter des obstacles ou des ennemis. Le terrain peut affecter la

vitesse (terrains difficiles, escaliers, etc.).

Se relever:
Utilisé lorsqu'un personnage est au sol (par exemple, aprés avoir été renversé). Cette action consomme généralement la moitié de la vitesse
du personnage pour le tour (par exemple, un personnage avec une vitesse de g métres peut se relever et se déplacer de 4,5 métres ensuite).

Dans certains cas, des régles ou des talents spécifiques peuvent réduire ce cofit.

3. Actions de compiétence
des actions de compétence dans le contexte du lore de Tensura (Moi, quand je me réincarne en Slime), adaptées a un jeu de role :

. -
Activer une compétence
Description : Laction dactiver une compétence permet dienclencher son effet ou de la rendre disponible pour utilisation. Cela peut inclure

des compétences passives qui nécessitent une mise en marche initiale ou des compétences actives prétes a lemploi.

Exemple : Activer une barriére magique pour se protéger, ou activer une compétence comme Thought Accélération pour réfléchir

plus rapidement.

P . -
Désactuner une compétence

Description : Arréter volontairement une compétence en cours dutilisation, soit pour économiser des ressources (comme des Magicules),
désirabl

Certaines une ion constante, et lewr désactivation

soit pour éviter des effets secondaires i ¥
libére lesprit du personnage Exemple : Désactiver une compétence comme Universal Shapeshift pour revenir 2 une forme naturelle o
désactiver une barriére énergétique aprés une bataille.
Utiliser wne compétence
Description : Exploiter une compétence spécifique pour atteindre un objectif particulier, que ce soit en combat, en exploration ou dans un
contexte social. Cela implique souvent un effet immédiat ou une action prolonggée selon la compétence.

Exemple : Utiliser Water Manipulation pour créer un jet d'eau offensif o Ultraspeed Régénération pour soigner rapidement des

blessures.
Méconiqgue simplifide pour un jew de ritle :
Activer une compltence :

Le joueur déclare lactivation Selon [a compétence, cela peut consommer une action et des ressources (comme des points de magie ou de

concentration).
P . -
Désactuner une compétence :
Peut étre effectué librement ou en dépensant une action selon les régles.Les effets en cours cessent immédiatement.
.. P
Utiiser une compétence :

Le joueur décrit leffet désiré.Un jet de dé peut étre requis si la compétence nécessite un test (par exemple, pour influencer une cible ou

une défenso). Les dantes sont ées (Magicules, ench

3 etc.). Exemple en jeu : Activer une
compétence : ")'active ma compétence Universal Perception pour détecter les ennemis cachés."Désactiver une compétence : "Je désactive

:"Jutilise Fire M.

Thought Acceleration pour me concentrer sur le combat."Utiliser une comy ipulation pour projeter une boule de

Seusur legolem 1"



4. Actlons complexes

Les actions complexes nécessitent plus de temps ou de préparation quune action simple. Elles sont généralement stratégiques et

impliquent des risques ou des bénéfices significatifs.

Exemples dactions complexes :

1. Chharger

Description :

Laction de charger combine un déplacement rapide et une attaque pour infliger des dégats & un ennemi. Cependant, elle expose le
personnage & des risques.

Déroulement :

Déclaration : Le jouewr annonce quil effectute une charge contre une cible.

Déplacement : Le personnage se déplace d'au moins 3 métres (ou 2 cases) en ligne droite vers lennemi.

Attaque : Une fois a portée, le joueur effectue un jet d'attaque au corps i corps.

Résolution :

Réussite : Lattaque touche, et les dégats sont infligés. Certains jewx ajoutent un bonus aux dégits ow au jet dattaque lors d’une charge.

Echec : Lattaque rate, et le personnage peut étre exposé.
e .
Considivations :
La charge peut diminuer a défense (par exemple, une pénalité & la CA jusquiau début du prochain towr).

Elle ne peut pas étre effectuée sur un terrain difficile.

P .
2. Combattre sur la défensinve
Description :
Le personnage adopte une posture défensive, réduisant ses chances de toucher lennemi mais augmentant sa protection.
.
Déroulement :
Déclaration : Le jouewr annonce quil combat sur la défensive.
Effet :
Le personnage subit une pénalité aux jets dattaque (par exemple, 4).
En échange, il gagne un bonus temporaire & sa CA ou & d'autres défenses (par exemple, +2).
Durée : Leffet dure jusquau début du prochain tour.
. e . .

1déal pour gagner du temps ou résister & des ennemis puissants.

3. Cowrwr

Description :

Le personnage concentre toute son énergie pour se déplacer & grandle vitesse, couvrant une distance bien supérieure  sa vitesse normale.

-
Déroulement :
Action : Le personnage utilise son tour complet pour courir.
Effet :
La distance parcourue est généralement un multiple de sa vitesse normale (par exemple, x2, x3 oux4).
Courir en ligne droite offre le maximum de vitesse.
Les terrains difficiles ou les obstacles peuvent limiter lefficacité.
- i . .
Le personnage ne peut pas effectuer dautres actions, comme attaquer ou lancer un sort.

Courir peut provoquer des attaques dopportunité sil passe & portée dun ennemi.

A
4. Donner le coup de grice
Description :
Cette action permet de tuer un ennemi affaibli ou incapable de se défendlre.
P
Devrouwlement :
Conditions préalables :
Lacible doit étre & terre, immobilise ou inconsciente.
Action :
Le joueur effectue une attaque automatique, sans jet d’attaque requis.
Les dégats infligés sont maximisés (par exemple, dégats normaux + un test de sauvegarde contre [a mort pour la cible).
p .
Résolution :
i la cible échoue & son jet de sauvegarde (si vequis), elle meurt. Sinon, elle subit des dégats normanx.
s .
Considévations :
Exécuter un coup de gréce consomme une action complexe, rendant le personnage vulnérable & dautres ennemis.
S. Se replier
Description :
Se replier permet a un personnage de quitter le combat tout en minimisant les risques d'attaque dopportunité.
P
Devoulement :
Action :
Le personnage utilise son towr complet pour effectuer un déplacement stratégique.

Il ne peut pas attaquer ou effectuer dautres actions.

Effet :
Le personnage peut quitter la portée des ennemis sans subir diattaques dopportunité.

La distance parcourue est souvent limitée (par exemple, moitié de lavitesse de déplacement normale).
.z .
Considiérvations :

1déal pour éviter un adversaire trop puissant ou se repositionner sur le champ de bataille.



ETAT D'AGONIE ET DE
MORT

1. Agonisont (Etat dlagonie)

Lorsqu'un personnage est réduit a o PV, il tombe immédiatement inconscient et entre dans un état agonisant.

Effets:

Un personnage agonisant ne peut plus effectuer aucune action (ni mouvement, ni action dattaque, etc.).

1l veste dans cet état jusqu'a ce qu'l soit stabilisé ou jusqu'a ce qu'il meure.

Unperonmage agonisant ne perd plus de points de persévérance, mais l perd un point devie & chaque début de round, jusqu'a ce qul

soit stabilisé ou jusqua ce qu'il meure.

2. Mort

Un personnage meurt si ses points de vie (PV) tombent 2 o et que rien nevient stopper cette perte.

Conditions de la mort :

Un personnage qui est réduit & o PV et qui ne regoit pas de soins ou nlest pas stabilisé pendant le combat meurt.

De plus, certains effets spécifiques (comme des attaques mortelles ou des dégats massifs infligés par des créatures puissantes) peuvent tuer
un personnage instantanément.

Retour en enfer ow autres conséquences :

Siun personnage meurt, il peut étre ramené a la vie par un puissant sort de résurrection ou un artefact magique trés rare. Cependant, la
résurrection est une quéte diffcile et parfois dangereuse, avec des conséquences possibles (la résurrection pourrait impliquer une perte de
pouvoir, un lien avec le royaume spirituel ou des dettes envers des forces puissantes).

Un personnage qui meurt ne revient pas sous forme de démon ou par toute autre capacité liée a la réincarnation comme dans certaines

regles traditionnelles des démons. 1l doit étre ramené & lavie par une intervention magique spécifique ou disparaitre dg

DEPLACEMENTS ET
POSITION

1. Le Camouflage

Dans Tensura, le camouflage pourrait étre di awx comme des foréts, des grottes, ou & des objets magiques

(comme des artefacts ou dls sorts).

Mécanisme :

Le camouflage dans Tensura powrrait réduire la probabilité qu'un ennemi pergoive une créature ow une attaque. Une créature ou un
personnage peut avoir wne chance de se dissimuler derriére des déments de terrain ow gréce 2 un pouvoir spécial.

Regles spécifiques :

Camouflage magique : Les créatures capables de créer des illusions peuvent utiliser un pouvoir magique pour se cacher. Lennemi doit
réussir un jet de perception owwn jet dattaque difficile powrvoir a travers cet effet.

C 1

via terrain : Un p ge peut se cacher derriére wn mur, dans les arbres ou dans la brume en utilisant lenvironnement. Si
le terrain offre une couverture, il peut étre difficile pour lennemi d'attaquer avec précision. Ce camouflage confére un bonus de +20% aux
chances de rater.

Camouflage total : Si un personnage est caché dans une zone dombre magique ou derriére un objet magiquement occultant, une attaque
d'un ennemi ne peut pas réussir sans un test de détection contre le camouflage, a moins que l'ennemi utilise un pouvoir comme Détection
magique.

Chances de rater : Le camouflage typique rédluit les chances de toucher un ennemi de 20 % (ow un malus équivalent sur les jets dattaque).

En cas de camouflage total (ott lennemi ne voit méme pas la créature), un échec de détection augmente le malus a 50%.

2. Les Abri

Labri dans Tensura pourrait refléter des interactions entre des créatures de tailles diverses ou 'utilisation de capacités pour manipuler

[ ¢

3. StabUisotion

Lorsqu'un personnage est agonisant, il peut tenter de se stabiliser.

Premiers secours : Un allié peut effectuer un test de Médecine (difficulté 15) pour stabiliser un personnage agonisant. Cela empéche la
perte continue de PV et met fin a la progression vers a mort.

Soins magiques : Des sorts de guérison comme Cicatrisation rapide ou des potions de soin pewvent stabiliser un personnage, le rendant
capable de récupérer des PV ou de sortir de l'agonie sils lui permettent de récupérer au moins1 PV.

Régénération naturelle : Certaines créatures, comme les Slimes, pewvent récupérer lewrs PV trés rapidement en fonction de lewrs capacités

spéeiales (p. ex., régénération rapide). Ces capacités permettent au personnage de sortir de lagonie et de reprendre ses actions plus tét.

4. Powrswinvre le Combat

Siun personnage stabilisé regoit des soins ou bénéficie de régénération magique, il peut reprendre le combat :

Utilisation de soins : Si un personnage recoit des soins magiques ou des potions de soin et récupére au moins 1PV, il peut immédiatement

[

reprendre conscience et r aagir
Récupération naturelle : Certaines créatures peuvent se régénérer au fur et a mesure du temps (par exemple, les slimes peuvent regagner

lewrs PV naturellement apres un certain temps de repos o de régénération active).

5. Dégats en Etant Agonisont ow Stabilise

Lorsque vous étes dans un état agonisant, les dégats qui vous sont infligés continuent & réduire vos PV.

Subir des dégats en étant agonisant :

Si un personnage agonisant subit des dégts supplémentaires, les dégats sont immédiatement appliqués a ses PV.

Siles dégats d'une attaque dépassent le total des PV restants, le personnage meurt instantanément. Si les dégats sont infériewrs ou égawx a
son total de PV, il veste agonisant, perdant encore des PV jusqua stabilisation oumort.

Retour a [état agonisant : Si un personnage stabilisé subit de nouveau des dégits, il revient automatiquement en état agonisant et doit
étre & nouveau stabilisé pour éviter la mort.

Exemple de Sorts et Capacités

Régénération de Slime : Les slimes et certaines créatures magiques peuvent se régénérer rapidement. Dans ce cas, un slime ow une créature
ayant une capacité régénérative pourrait récupérer des PV & chaque tour et ne resterait pas agonisant aussi longtemps, peut-étre méme
&viter cette phase.

Guérison Mystique : Un puissant sort de guérison, tel que Rappel i la Vie, pourrait non seulement stabiliser wn personnage agonisant
‘mais aussi ramener & la vie un personnage décédé s'il est utilisé dans un délai approprié.

Capacités spéciales des races : Certaines races comme les Dragons ou les Démons pewvent posséder des capacités qui augmentent la

pération de PV ou qui les

t de mourir de fagon permanente (par exemple, un powvoir de résilience magique ou une barriére

de régénération).

Mécanisme :

Un abri rend difficile les attaques a distance et permet une défense accrue.

Régles spécifiques :

Abri contre attaques & distance : Les personnages peuvent se cacher derriére des murs, des créatures plus grandes, ow méme des barriéres
magiques créées par des sorts comme Mur de feu ou Mur de glace. Un abri accorde un onus de +4  la CA contre les attaques a distance.
Abri partiel : Un abri incomplet, comme un mur de faible hauteur, offre un bonus réduit a +2 pour la défense contre les attaques &
distance et les jets dle réflexes.

Abri amélioré : Certaines créatures comme le Dragon Veldora ou Rimuru avec des capacités de transformation pewvent créer un abri
amélioré autour d'eux ou de leurs alliés, donnant des bonus plus importants (+8 & la CA et +4 awx jets de réflexes).

Abri total : Si une créature ou un personnage est complétement a labri derriére un obstacle massif ou dans une zone sans ligne de vue
(par exemple, une caverne ou une dimension paralléle), aucune attaque ne peut la toucher, sauf'si lennemi possede des capacités spéciales

comme Vision de 'invisible ou Détection de magie.

3. La Prise en Tenatlle

La prise en tenaille reflete la stratégie de coordination de dewx ou plusieurs personnages pour picger un ennemi. Dans Tensura, ot les
créatures sont de tailles variées et ont des compétences uniques, la prise en tenaille peut étre particulierement stratégique.

Mécanisme :

Lorsquun ennemi est attaqué simultanément par dewx ou plusieurs créatures, une prise en tenaille est appliquée, et un bonus aux jets
dattaque peut étre ajouté.

Régles spécifiques :

Bonus de prise en tenaille : Lovsqu'un personnage est menacé de tous les cdtés ou lorsquun ennemi est attaqué par deux créatures en
méme temps, un bonus de +2 awx jets dattaque est accordé. Cependant, le bonus ne peut excéder +2.

Conditions de prise en tenaille : Si une eréature occupe plus d'une case (comme un monstre gigantesque), elle peut prendre son adversaire
en tenaille. Pour déterminer cela, tracez une ligne entre les créatures attaquantes. Si la ligne traverse les bords ou coins opposés de la case
de ladversaire, la prise en tenaille est effective.

Créatures avec allonge : Des créatures plus grandes ou dotées de capacités spéciales d'allonge peuvent prendre en tenaille méme sans étre
adjacentes. Par exemple, une créature géante peut facilement menacer des zones plus larges, ce qui rend la prise en tenaille plus facile.
4. Awtres Modifications spécifigues

Abri magique : Les magiciens et s utilisateurs de magie, comme Shion ou les autres membres de la communauté des Slimes, peuvent
créer des abris temporaires comme dles boucliers magiques ou dles zones de distorsion. Ces boucliers peuvent offrir des bonus de défense
contre les attaques magiques ou physiques.

Vitesse de déplacement et terrain magique : En fonction de la vitesse de déplacement naturelle de la créature (ex. : Rimuru, qui peut se
déplacer a grandle vitesse), les régles de déplacement peuvent étre adaptées pour permettre des manceuvres rapides ou lutilisation de
Téléportation dans certains cas.

Attaquees en tenaille : Avec des créatures comme les Tempétes ou les Armées de Slimes, la coordination entre alliés (par exemple, lors d'une
attaque combinée) peut étre une clé de succés, et dles effets spécifiques comme Domination peuvent étre utilisés pour créer des attaques en

tenaille automatiques.



Déplacenwent sur Longue
Dutonce

Les déplacements sur longue distance sont influencés par plusieurs facteurs, y compris les capacités physiques des personnages (comme
Rimuru, Shion ou des dragons), ainsi que la nature de l'environnement parcouru. Le systéme de déplacement sur longue distance suit des

principes similaires & cewx décrits ci-dessus, mais il incorpore des ajustements liés & lunivers de Tensura.

1. Déplacement a Pied ou Suwr Monture

Vitesse de Déplacement
Lavitesse de déplacement varie en fonction des capacités physiques des créatures ou personnages. Les créatures magiques, comme Rimuru,

pewvent avoir des vitesses de déplacement bien supérieures & celle des humains ou des créatures communes. Voici des valeurs adaptées &

cet univers :

Vitesse de Déplacement Humains Slimes/Réincamnés Dragons

1ROUND 6m gm 2m

1 MINUTE 6om gom 1zom
1JOUR 24 km 36 km 48 km

2. Efforts Spécifiques :

Marcher :

Les personnages peuvent marcher pendant 8 heures sans probléme. Le terrain et les pouvoirs magiques peuvent influencer cette distance.
Pour des créatures comme les Slimes ou les réincarnés, la marche est facilitée par leurs capacités d'adaptation. Cependant, des
personnages contme Rimuru peuvent également utiliser des techniques spéciales pour rendre leur voyage plus rapide (par exemple,

Teléportation ou Dépl. tdi ionnel).

Trottiner :

Le trottinement est une vitesse plus élevée mais qui impose des contraintes physiques. Les réincarnés ou les créatures dotées de grandes
vésistances (comme les dragons ou les démons) pewvent trottiner plus longtemps sans fatigue. Toutefois, trottiner plus d'wne heure inflige
des dégats non [étawx, comme dans les régles classiques, sauf si une créature bénéficie d'une résistance particuliere a la fatigue (par

exemple, gréce & un pouvoir ou une trangformation magique).

Les personnages qui posséclent des capacités de régénération rapides, comme Rimuru ou les Slimes de rang supérieur, pourraient ne pas

subir de pénalité de fatigue, ou celle-ci pourrait étre réduite.

Courir:
Les créatures comme les dragons peuvent courir pendant de longues distances sans fatiguer, mais les humains et les créatures plus petites
doivent éviter la course prolongée. Toutefois, des pouvoirs magiques comme Vitesse divine ou Accélération temporelle (surtout utilisés par

des personnages puissants comme Rimuru ou Veldora) peuvent permettre une course prolongée sans contrainte.

3. Terran et Emvironnemendts
Le terrain dans Tensura est tout aussi varié que ses créatures. Par conséquent, limpact du terrain sur la vitesse de déplacement est crucial.

Voici comment cela se traduit :

Terrain Grande Route Route ou Piste Terrain Sauvage
Déserts - x05 05

Foréts (ordinaires) xi @ 05

Foréts (profondes) xi 075 <025

Collines « 075 05
Marais i %075 x05
Montagnes x075 x075 x05
Plaines « x 075
Miliewx Urbains ~ x0.75 x05 x05

Exemples d'nfluences Terrain :

Grande Route (Magique) : Si un groupe utilise une route magique créée par un mage (comme Rimura), lavitesse de déplacement est
augmentée de maniére significative, réduisant les pénalités de terrain.

Foréts profondes : Le voyage a travers des foréts magiques ou peuplées de créatures mythiques (comme les foréts ot se cachent les monstres
de Rang A) ralentira considérablement le groupe, surtout si des embuscades sont possibles.

Terrain Dénué de Chemin : Le voyage dans des zones sauvages, comme la Forét du Grand Arbre ou les Plaines des Monstres, peut étre

difficile, mais cela pourrait étre facilité pour des créatures comme Rimuru, capable de comprendre et manipuler [ naturel

gréice a ses pouvoirs.

4. Marche Forcée dans Tensura

Les personnages dans Tensura pewvent également étre amenés & effectuer une marche forcée pour accomplir wune mission urgente. Cela

pourrait sappliquer a des créatures capables d'endurance surnaturelle, mais les risques d'épuisement sont présents.

Test de Constitution (DD = 10 + 2 par heure supplémentaire) : Tout comme dans les regles standards, un test de Constitution est effectué
aprés chaque heure de marche forcée. En cas d'échec, des dégéts non létaux sont infligés.

Fatigue : Les personnages peuvent devenir fatigués aprés une marche forcée, ce qui peut affecter leurs capacités en combat. Les
personnages magiques, comme Rimuru, peuvent utiliser des pouvoirs de régénération rapide powr atténuer cet effet, mais pour dautres
créatures, cela peut étre un défi.

Limites de [a Marche : Un personnage comme Rimuru powrrait facilement repousser ses limites grice a ses capacités magidues, mais un

personnage comme Shion, bien que résistant, pourrait souffrir de cette fatigue plus rapidement.
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comimmuumne

Les compétences communes sont les capacités les plus basiques et les plus fondamentales du systeme
de compétences dans Tensura. Bien quielles soient simples dans leur fonctionnement, elles jouent un
réle important, notamment pour les individus ou les créatures débutant dans le maniement des

compétences. Voici une explication approfondie de leurs caractéristiques :

Effet wnique et divect :
Les compétences communes se distinguent par leur simplicité. Elles se limitent généralement a un
seul effet ou a une action spécifique. Cela signifie quéelles wont pas la complexité ou la flexibilité des

compétences plus avancées, comme les compétences uniques ou ultimes.

Contrairement awx compétences uniques ou ultimes, les compétences communes sont trés limitées
dans lewr utilisation. Elles ne peuvent étre adaptées a des situations variées ou combinées pour des

effets complexes. Lewr manque de polyvalence est compensé par leur simplicité et leur flabilité.

Noture des Compétences Commumnes

Compétences ntrinséques :

Certaines sont intrinséques, ce qui signifie qulles sont innées chez une
créature ou une personne. Par exemple, un Gobelin pourrait naitre avec une compétence commune

comme "Vision nocturne’, lui permettant de miewx voir dans lobscurité

) compitences :
Les compétences communes peuvent également exister comme sous-compétences au sein de

compétences plus avancées

-
Bien quelles soient simples, certaines compétences communes pewvent évoluer ou étre combinées
avec d'autres pour donner naissance & des compétences plus puissantes. Cela peut se produire grice & lentratnement, & des circonstances

spéciales, ou a l'intervention d'une force magique ou divine.

Pud Cnitée :

Les t

p

e suffisent généralement pas dans des stuations de haut niveau ou
contre des adversaires puissants. Leur efficacité diminue rapidement face a des compétences uniques

ou ultimes.

Pas de sywnergie avoncée :

Contrairement aux compétences complexes qui peuvent étre utilisées en combinaison pour produire
des effets multiples ou des tactiques avancées, les compétences communes wont généralement pas
cette capacité.

peas .
Accessibilite wniverselle :
Bien qulelles soient accessibles & tous, lewr simplicité peut devenir un désavantage powr cewx qui

recherchent des moyens plus élaborés et plus puissants pour atteindre leurs objectifs.

Covmpétence extra.

Les compétences extra sont un niveau au-dessus des compétences communes en termes de puissance et de polyvalence. Elles sont
considérées comme plus avancées et peuvent offrir une grande variété
de pouvoirs et d'effets. Bien que leur puissance puisse varier considérablement, elles sont

bl 1

plus puissantes et plus que les compé et pewvent méme

rivaliser avec les compétences uniques ou ltimes dans certains cas.

Extra
Puissance et polyvalence swperiewres :
Les compétences extra offrent plus de puissance et de flexibilité que les compétences communes. Tandis que les compétences communes

sont limitées & des effets simples et direets, les compétences extra ont la capacité d'adopter des formes plus variées et complexes. Elles

peuvent par exemple permetire une phus grande mattrise de la magie, des capacités physiques améliorées, ou encore des effets contbinds

Limites des Compbtences Extr
2 g -
Eguilibre de puissance :
Bien que les compétences extra soient puissantes, lewr puissance est encore inférieure i celle des
compétences uniques ou ultimes. Certaines compétences extra pewvent méme ne dépasser que de
peu la puissance des compétences communes. Cependant, dautres peuvent étre suffisamment fortes
pour rivaliser avec des compétences uniques, voire les surpasser dans certains cas.

| queles compé les compétences extra

Bien quelles soient plus p p

peuvent towjours manquer de la synergie avancée ou de la fluidité des compétences ultimes. Elles
peuvent étre puissantes dans lewr domaine, mais les combiner avec d'autres compétences pour créer

des stratégies complexes nécessite souvent plus de temps et dlexpérience.
Compltences Commmmnes :

Simples, limitées & un seul effet
Faciles & apprendre et & maitriser.
Pew ou pas dle synergie avec d'autres compétences.

Puissance modérée, adapté pour des situations simples.

P
Cowmpétences Extra :

Plus puissantes, plus flexibles, adaptées a une gamme étendue de situations.

Peut évoluer ou combiner des effets avancés.

Exige plus deffort pour étre mattrisées.

Bien plus puissantes que les s pas aussi puissantes que les

uniques ou ltimes




Covpitence Unique

dinaires et i bl

nées de la

Les compétences uniques sont des capacités de lesprit, des émotions et des

désirs profonds de leur utilisateur. Elles représentent une forme de pouvoir distinct de la magie ou des compétences ordinaires,

t d: li et méme des ét extra. Ces ét ité et a

les des capacités incarnent la p

volonté de lewr porteur, offrant un pouvoir unique et souvent redoutable.

Origine et Developpement des
Compitences Unigues

Expression de Uesprit et des émotions :

Les compétences uniques sont la matérialisation des émotions, dles désirs, et des aspirations les plus intenses d'une personne. Elles ne
peuvent élre acquises de maniére conventionnelle, mais se développent lorsque quelqu'un traverse une période d'émotions extrémes,
comme la colére, le désespoir, la joie ou [ détermination. Ces moments de transformation personnelle donnent naissance a des pouvoirs

parfaitement adaptés & lewr utilisateur.
Exemple:

Apres avoir survécu & une bataille presque fatale, une compétence comme "Résurrection Infinie” pourrait apparaitre, permettant de
revenir constamment & la vie.

Voyage entre les mondes : Le passage entre les dimensions, que ce soit par réincarnation, invocation ou accident, est un contexte
particulierement propice a [éveil des compétences uniques. Les étrangers (invités ou réincarnés) sont souvent dotés de ces compétences en

raison des conditions uniques de leur traversée interdimensionnelle.
Exemple:
Un individu réincarné pourrait recevoir une compétence unique comme "Adaptation Universelle’, lui permettant de survivre dans

n'importe quel environnement ou de maitriser rapidement des capacités nouvelles.

Caractéristiques des Compétences Uniques

Pouvoir distinct et in

parable : Chaque compétence unique est totalement distincte et congue pour son utilisater. Dewx compétences

portant le méme nom ou semblant similaires peuvent fonctionner selon des mécanismes trés différents, rendant chaque compétence

unique récllement spéciale.

Voriéte infinie :

Les capacités offertes par les compét bl l

wniques sont inc ific

. Elles peuvent inclure des pouvoirs offensifs, défensifs,

stratégiques ou méme utilitaires, allant bien au-dela des limites des compétences communes ou extra.

Personnalisotion povfoite :

Les compétences uniques sont un miroir de lesprit de lewr utilisatewr. Elles sadaptent & leurs besoins, pensées et désirs, ce qui les rend

particulié efficaces et p lles. Cependant, pour en libérer tout le potentiel, Putilisateur doit comprendre que sa

ompétence est

iée & son ame et a sa personnalité.

. s .
Protection superiewre :
Les conmpétences uniques confirent souvent wne résistance, voire une immunité, au capacités de niveau inférieur (compeétences

communes ou extra). De plus,elles offrent une protection contre dautres compétences niques, en particulier celles enracines dans lme.
Exemple:

Une compétence unique ancrée dans 'ame, comme "Esprit Inflexible", powrrait rendlre son utilisateur insensible aux manipulations
mentales ou aux sorts dillusion.

Enracinement dans lme ou e corps

Donys le corps :
Ces compétences sont plus accessibles, mais offrent moins de protection globale.
A
Doy l'dme :
Les compétences uniques enracinées dans [ame offrent une protection exceptionnelle, en particulier contre les attaques mentales ou

spirituelles. Dans certains cas, elles peuvent remplacer lme elle-méme, agissant comme un substitut & la conscience.

Limites des Compétences Unigues
Nécessité d'une ehension sovnnelle :
compr lper :
Cewx qui considerent lewrs compétences uniques comme de simples outils ou armes échouent souvent a exploiter leur véritable potentiel.

Ces compétences demandent & lutilisateur de comprendre leur lien avec son esprit et son ame.

Puissance variable :

Bien que toutes les compétences uniques soient puissantes, seulement environ 10 % dentre elles sont directement utiles en combat.

Certaines peuvent avoir des effets utilitaires ou stratégiques, qui nécessitent une approche créative pour étre exploitées

Dépendance i Lutilisatewr : Une compétence unique est adaptée & son utilisatewr, mais cela signifie également que son efficacité dépend de

la capacité de celui-ci a lutiliser pleinement. Une mauvaise compréhension ou une utilisation négligente limite son potentiel.

Exemples de Compétences Unigues

"Domination Absolue" :

Permet de contrdler totalement les pensées et les actions des autres, a condition détablir un lien spirituel avec eux.

"Tyron" :

Offre un pouvoir absolu surun territoire désigné, permettant. de manipuler les ois physiques et magiques dans cetie zone.
"Cupidite"

Permet d'absorber et d'utiliser les capacités ou ressources d'autres individus, au prix d'un désir insatiable de plus.

"éw" .

Offie une protection divine et une chance extréme, rendant son utilisateur capable de surmonter des situations impossibles.

"lomortalité (nibronlable” :

Confre une immunité totale & la mort par des moyens conventionnels, tant que lime de lutilisateur reste intacte.
. 7 -
Differences avec les Autres Niveaws de

Compitences Communes :
Effets simples et limités.

Faciles & acquérir et a matriser.

Adaptées aux débutants ou avx créatures faibles.

Compitences Extra :

Plus puissantes et polyvalentes, mais toujours limitées comparées aux compétences uniques.

et évoluées.

un efort pour tre
Compitences Unigues :
Pouvoirs exceptionmels et parfaitement adaptés & lewr utilisabewr

Manifestations profondes de lesprit et des émotions.

Difficultés a maitriser pleinement, mais un potentiel quasi illimité pour ceux qui comprennent leur essence.



Covnpitence Ultume

Les compétences ultimes représentent le sommet absolu des capacités dans ['univers de Tensura. Succédant aux compétences uniques, elles

incarnent le pouvoir ultime, permettant a leur utilisateur de contrdler les lois fo les de la nature. Ces sont rares,

extrémement puissantes, et conférent un niveau de controle qui dépasse toutes les autres formes de pouvoir:

Origine et Developpement des
Compbtences Ultumes

Evolution des Compitences Und
Les compétences ultimes naissent lorsque des compétences uniques transcendent leurs propres limites. Cette évolution est possible gréce a

p

1l

avancé. Les ultimes sont

une combinaison de volonté indbranlabl, de force dme, et dun éat de croissance spiri

uniques & chaque individu, car elles sont le résultat de la personnalisation d'une compétence unique portée & son apogée.

A
s ] 5

Conmexion avec UAme et la Volonte :

Les compétences ultimes émergent uniquement chez des individus possédant une ame extraordinairement puissante et une volonté

indomptable. Lutilisateur doit également avoir atteint un état de forme devie spirituelle, ce qui témoigne d'une élévation & un niveau

dlexistence supérieur.

Consommation énergétique :

Léveil et l'utilisation d'une étence ultime

p une immense quantité dénergie. Ce processus implique la conversion de

Iénergic brute en powvoir spirituel, soulignant limportance de la force intérieure de lutilisatew:

Transmission des Compétences Ulfumes :

Bien quielles soient généralement acquises par évolution personnelle, certaines méthodes permettent d dles compét

ultimes a d'autres. Ces transferts nécessitent toutefois que le destinataire soit une forme de vie spirituelle capable de supporter et d'utiliser

ces pouvoirs.

Powwvoir Absolu :
Une compétence ultime offre un contréle incomparable sur les lois de la nature, permettant & son utilisateur de manipuler des aspects

fondamentaux de la réalité. Par exemple, une compétence ultime powrrait contréler le temps, lespace, [énergie ou les concepts abstraits

comme lavie et la mort.

Exemple:

"Domination Spatio Temporelle’ : Permet de manipuler le temps et lespace A une échelle universelle.
Unicité Totale : Aucune compétence ltime nest identique & une autre, méme s elles semblent similaires en apparence. Elles sont

fagonnées parla personnalit, les expériences, et la volonté de lewr wtilisateur, ce qui garantit quelles restent uniques.

. P
Protection Superiewre :
Une compétence ultime confere & son utilisateur une résistance quasi totale contre les attaques ou pouvoirs de niveau inférieur, y compris

les compétences uniques, la magie avancée ou les effets spirituels.

.. S a - .
Conditions d’Actvation :
(Ces compétences exigent souvent des conditions spéeifiques pour étre ilisées, comme wune concentration intense, une grands quantité

d'énergie ou un alignement parfait entre lesprit et [ame.

Moyens de Contrer une Compétence
UlbHme
Compitence Ultime Opposée :

Seule une autre compétence ultime peut égaler ou surpasser une compétence ultime, car elles opérent toutes au méme niveau de pouvoir.

Awtorité Adwinistrotive :

Une forme avancée de contrble qui transcendle les compétences ultimes et est souvent associée aux divinités ou awx entités administratives.

Magie de Nivean Ultime :
Bien quextrémement rare, certaines magies de niveau ultime sont capables de rivaliser avec les compétences ultimes, notamment

lorsquielles sont utilisées par des individus possédant une grande mattrise.

Eguipement de Nineon Divim :

Des artefacts o armes de niveau divin pewvent offir une protection ou un avantage contre les compétences ultimes.

Inter ventron Dwune
Une intervention directe d'une divinité ou d'une entité transcendante peut neutraliser ou surpasser une compétence ultime. Cepcndant,

méme dans ce cas, tout dépend de lavolonté de ['utilisateur.
. . - .
Vorotions des Compétences Ultimes

Downs Ultumes (Ultumate Gifts) :

Ces compétences sont transmises via un corridor d'ame, une ion spirituelle entre ['utili et le destinatai

Exemple : Une entité supérieure peut offrir un don ultime a un serviteur fidéle pour augmenter sa puissance.

Enchantements Ultimes (Ultimate Encihantwmendts) :

Ces compétences sont imparties a des individus qui ne possédent pas naturellement les conditions pour éveiller des compétences ultimes.
Contrairement awx dons ultimes, elles sont transmises sans lien spirituel direct.

Exemples de Compétences Ultumes

"Roi de la Destruction” :

Confere un contrle absolu sur [énergie destructrice, capable d'anéantir des mondes entiers.

"Ro dela Sagesse”:

Permet daccéder i une connaissance infinie et d'exécuter des caleuls divins pour prédire ow manipuler des événements futurs.

"Roi de la Vie et de la Mort" :

Offre un contrle total sur les forces de la vie et de a mort, permettant de ressusciter ou deffacer des étres vivants a volonté.

"Roi du Chaos” :

Manipule les forces chaotiques et imprévisibles de ['univers, rendant 'utilisateur invincible face a toute tentative de controle ou de
prédiction.

Différences avec les Autres Niveaux de Compétences
Compétences Communes :

Pouvoir simple et limité.

Accessibles & tous, mais pew utiles & haut niveau.
.
Cowmpétences Extra :

Plus pui et polyvalentes que les compét

Compétences Unigues :

‘mais toujours limitées par rapport awx compétences uniques ou ultimes.

Manifestations de lesprit et des émotions.

Offent des pouvoirs personnaisés et puissants, mais e transcendent pas les los de la nature.
p .
Compétences Ultimes :

Controlent les lois fondamentales de la réalité.
Puissance incomparable et protection supérieure.

Représentent lapogée de toutes les compétences.




Aguisition des compétences

Les compétences (skills) représentent une classe unique de capacités I

, acquises en r d'une forme de croissance

personnelle ou d'un désir intense. Ces compétences sont régies par un systéme spécial appelé "systeme d'activation des phénoménes

surnaturels’, qui active automatiquement des effets surnaturels inscrits, également appelés "pouvoirs” . Voici une exploration détaillée du

processus d'acquisition et des caractéristiques des compétences dans Tensura.
Nature des Complétences :

Les compétences varient énormément dans lewrs effets. Certaines relévent de la magie, d'autres manipulent le monde par des moyens
naturels, tandis que les plus puissantes peuvent altérer les lois mémes de 'univers pour sadapter i la volonté de lewr utilisateur.

Chaque compétence est unique & son porteur et est fagonnée par sa personnalité, ses expériences et ses désirs.
Emplacement des Compltences :

Lorsqu'une compétence est acquise, elle est gravée dans ['utilisateur. Lemplacement de cette gravure détermine en partie la puissance et la

nature de la compétence

Corps matériel : Les compétences les plus faibles y résident, souvent lices 4 la physiologie.
Corps spirituel et corps astral : Les compétences plus avancées pewvent s trowver.
Ame : Les compétences totalement sublimées dans 'utilisateur, gravées dans 'ime, sont les plus puissantes.

Noyau dut coewr : Un emplacement rare ot certaines compétences pewvent se manifester.
. p
Actwation des Compltences :

Une compétence peut étre activée instantanément par une simple pensée, sans quiil soit nécessaire de comprendre ses mécanises.
Lutilisateur posséde une conscience instinctive de l'existence et de l'activation de sa compétence.

Lénergie nécessaire (force de lme, mana, magicules,ete.) doit étre suffisante pour activer la compétence.

Volonté et puissonce :

La puissance d'une compétence dépend directement de la volonté de son utilisateur. Une forte volonté peut amplifier les effets d'une
compétence, tandis quune volonté faible peut réduire son efficacité ou empécher son activation.

Processus dAcquisition des Compétences

Les compétences peuvent élre acquises dans des circonstances variées, en fonction de la nature de lutilisateur et de ses actions. Voici les

principawx moyens d'acquérir une compétence :

Compétences Intrinsiques :

Certaines compétences sont inhérentes a l'utilisateur en raison de sa physiologie o de son espece.
Exemple : Un Gobelin peut posséder unevision nocturne comme compétence intrinséque, ou un Vampire peut naitre avec des capacités
liées & la régénération.

Compétences Développées :

Certaines compétences sont obtenues par la maitrise d'un art ou d'un pouvoir, combinée au désir de le transformer en compétence.

Exemple : Un épéiste expert peut obtenir une compétence liée & lescrime aprés des années de pratique.

Compétences Hérities :

Les compétences pewvent également étre t de parent & enfant, particuliérement chez les créatures magiques ou

les formes de v spiritulles.

Compétences Acquises par Désir :

Les comy les plus y comme les comp extra, uniques, et ultimes, naissent directement des désirs intenses de
[utilisatewr.
Ces compétences se manifestent souvent aprés une épreuve majewre, une expérience de vie marquante ou wn événement déclench

Intervention de la Langue du Monde :

Le processus d'obtention d'une compétence est li¢ & la Langue du Monde, qui reconnait la volonté et le désir de ['utilisateur.

Pour acquérir une compétence, lutilisateur doit disposer d'une quantité suffisante de magicules (ow autre énergie), en plus d'unevolonté

Factewrs Adduitiovranels

Tuming et chance :

Certaines compétences peuvent ne pas étre obtenuies, méme avec volonté et énergie, en raison de facteurs imprévisibles.
s P
Interference extiriewre :
Une compétence peut parfois étre induite ou inhibée par l'intervention d'une entité ou d'un artefact puissant.
Foctewrs Determinandts dons
UAcguisition des Compétences

ferme et dun désir intense.

Quantité oL’E‘wng& 3

Une grande quantité dénergie est nécessaire pour former une compétence. Un manque diénergic entraine un échec dans l'acquisition.

Force de Volonté :

Unevolonté et un désir puissants sont essentiels. Sans ewx, la Langue du Mondle ne reconnaitra pas 'utilisateur et la compétence ne se

manifestera pas.

Circonstonces Spécifigues :

Les compétences sont souvent éveillées dans des moments de crise, de croissance p Il

ou aprés une transfo majeure,

comme une réincarnation o une invocation dans un nowveau monde.

Types de Compltences et Acguisition
A .

Compétences Communes :
Facilement accessibles et souvent liées & la physiologie ou a dles actions répétées.

Compétences Extra :

Un niveau: au-dessus des compétences communes, obtenues par leffort et le développement.
Compitences Unigues :
Manifestations directes de lesprit, éveillées par des désirs intenses ou des expériences marquantes.

Compétences UlHumes :

Tr dent toutes les autres é et représ

le contrdle des lois fondamentales de l'univers.









Gilet porve-balles :

Permet & [utilsateur de former une substance semblable & une coque, plus dure que

[acier, autour des parties du corps souhaitées, comme une armure. Semblable & Dragon

Body, cette compétence utilise les magies ambiantes pour créer larmure, dont le grade

dépend de la puissance de ['utilisateur.

Niveaw 1 : Initié du Gilet Pare-balles
Effet : +1 2 la CA pendant 3 towrs.

Description : Lutilisateur crée une coque de base, renforcant légérement sa résistance
contre les attaques physiques. La couche protectrice est mince mais offie une protection
supplémentaire lors des premiers assauts.

Utilisation : Utilisé pour des situations de combat a faible intensité ou comme protection

de base contre des ennemis ordinaires.
Nivean 2 : Apprenti du Gilet Pove-
balles

Effet : +2 & [a CA pendant 4 tours.

Description : La coque formée est plus dense, augmentant la capacité de larmure a
encaisser des coups modérés. La protection devient plus durable et stable, offrant une
défense plus solidle.

Utilisation : Adapté pour des combats de difficulté moyenne, permettant a lutilisateur de
maintenir sa protection plus longtemps.

Niveaw 3 : Mattrise du Gilet Pore-
balles

Effet : +3 2 la CA pendant 5 tours.

Description : La coque atteint une dureté avancée, résistant & des attaques plus
puissantes. La magie ambiante est canalisée de maniére optimale pour créer une armure

fiable, presque aussi résistante qu'un alliage métallique.

Utilisation : Utilis¢ pour des combats intenses oit une défense renforcée est nécessaire

pour tenir face & des adversaires plus puissants.
Niveaw 4 : Expert du Gilet Pare-
balles

Effet: +4 2 la CA pendant 6 towrs.

Description : La coque protectrice devient extrémement solide, capable de résister a des
assauts majeurs. Larmure formée est comparable awx matériaux les plus résistants,
permettant a lutilisateur de supporter des coups critiques sans subir trop de dommages.
Utilisation : Congu pour des combats contre des ennemis de niveau avancé ou des

continue est essentiell

créatures redoutables, oit a p
Niveaw 5 : Maitre duw Gilet Pare-
balles

Effet : +5 2 [a CA pendant 7 tours.

Description : La coque atteint son ultime puissance, surpassant la dureté de lacier et
formant une barriere quasi impénétrable. La magie ambiante est maitrisée & wn niveau
parfait, permettant & larmure de rester active durant un combat entier si nécessaire.
Utilisation : Utilisé dans des batailles contre des adversaires [égendaires ou des boss, oit

chaque coup peut étre fatal et [a meilleure dgfense est cruciale.

Coerciflon

Corrosion

La compétence Coercition permet a lutilisatewr dexercer une pression p ique sur
une cible ou un groupe de cibles, principalement gréce a la voix. Ce pouvoir intimide ou
pousse les cibles a obéir. Cependant, il est possible de résister a cette pression avec une
volonté suffisamment forte ou en utilisant une autre forme de coercition ou de Haki. Voici
les niveaux de maitrise de la compétence Coercition, avec lewr effet et le bonus de
charisme associé a chaque niveau.

Niveaw 1 : Initié de la Coercition

Effet : Permet de provoquer une [égere pression psychologique sur une cible. Peut inciter
les cibles faibles a se plier a de petites demandes.

Bonus en Charisme : +1 pour les interactions dintimidation.

Utilisation : 1déal pour des tentatives de persuasion simples ou pour intimider des cibles
peustures delles.

Niveaw 2 : Apprenti de la Coercition
Effet : Exerce une pression modérée, capable diintimider les cibles plus résistantes et
dobtenir des réponses rapides.

Bonus en Charisme : +2 pour les interactions d'intimidation et de négociation sous
pression.

Utilisation : Utilisé pour influencer des personnages d'importance moyenne, ou pour
pousser un groupe & obéir dans des situations tendues.

Niveaw 3 : Maitrise de la Coercition

Effet : Permet d hol

o 0

les

la pression | ique de fagon si
cibles intermédiaires ou semi-volontaires.

Bonus en Charisme : +3 pour les interactions de coercition, pouvant forcer des cibles
modérément résistantes & obéir.

Utilisation : 1déal pour les négociations ott une intimidation subtile est nécessaire ou

pour influencer plusieurs personnes en méme temps.

Niveaw 4 : Expert de la Coercition
Effet : Déclenche une pression intense, capable de briser la volonté de cibles fortes ou de
contraindre des individus de haut rang.

Bonus en Charisme : +4 pour toutes les formes de coercition, incluant lintimidation de
groupes importants.

Utilisation : Parfait pour les situations de combat ou de négociation ot lintimidation

peut dissuader des ennemis puissants ou des personnages de haut vang.

Niveaw 5 : Maitre de la Coercition

Effet : Emet une pression psychologique écrasante, permettant de briser [a volonté de
groupes entiers, méme de cibles exceptionnellement fortes.

Bonus en Charisme : +5 pour toutes les actions de coercition et intimidations de masse.
Utilisation : Utilisé dans des situations critiques, comme des négociations diplomatiques
ou des batailles, pour soumettre des adversaires de rang élevé ou des foules entiéres par

pure intimidation.

La compétence Corrosion permet & lutilisatewr de décomposer et corroder tout ce quil
touche, en imposant une condition anormale de décomposition. Si la résistance de la cible
échoue, elle subira de graves dommages, risquant méme la mort. Ce pouvoir peut méme
affecter le corps spirituel de la cible. Voici les niveaw de mattrise de la compétence
Corrosion, avec les effets et les bonus associés & chaque niveau.

Niveaw 1 : Initié de la Corrosion

Effet : Déclenche une corrosion mineure sur les matériawx inorganiques. Sur les étres
vivants, provoque des bralures superficielles et des douleurs modérées.

Bonus : 12 lefft e corrosion sur les surfaces inorganiques.
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Utilisation : Utile pour dégradler les armes, les équiy ou

une cible au contact.

Niveaw 2 : Apprenti de la Corrosion
Effet : La corrosion devient plus intense, capable d'affecter les matiéres organiques. Sur les
cibles vivantes, cela provoque des douleurs intenses et des dommages plus profonds.
Bonus : +2 & [effet de corrosion sur les objets et a lintensité de décomposition sur les cibles
vivantes.

Utilisation : Utilisé pour briser des protections physiques ow affaiblir des ennemis en
attaquant directement leur corps.

Niveaw 3 : Maitrise de la Corrosion
Effet : Décomposition avancée, capable de détruire des matériax durs (métaux,
armures). Sur les cibles vivantes, inflige de graves blessures pouvant causer une paralysie
temporaire.

Bonus : +3 & leffet de corrosion, possibilité dendommager des objets résistants et de
pénétrer les défenses corporelles.

Utilisation : 1déal pour dissoudre les protections avancées et infliger des dommages

critiques aux adversaires.

Niveaw 4 : Expert de la Corrosion

Effet : La corrosion affecte non seulement le corps physique, mais aussi lessence spirituelle
de la cible. Les cibles vivantes subissent des dommages pouvant entrainer des handicaps
permanents si la résistance échoue.

Bonus : +4 & la décomposition des matiéres et & l'impact spirituel sur les étres vivants.
Utilisation : Parfait pour des attaques décisives contre des ennemis puissants ou pour

dégrader les défenses spirituelles et mentles.

Nivean 5 : Maitre de la Corrosion
Effet : Déclenche une décomposition totale et irréversible sur tout ce qui est touché,
capable de désintégrer les objets les plus résistants et danéantir le corps et [ame d'une
cible. Si la résistance échoue, la cible est détruite.

Bonus : +5 & leffet de corrosion, avec une décomposition absolue du corps physique et
spirituel.

Utilisation : Utilisé comme ultime recours pour éliminer des ennemis trés résistants ou

des étres spirituels en une seule attaque de contact.



Viuston Lountoine

La compétence Vision lointaine est similaire a [a magie optique de clairvoyance. Elle
permet & utilisateur de percevoir des objets et des événements situés a de grandes
distances avec précision. Voici les niveawx de maitrise de la compétence Vision lointaine,
accompagnés des effets et des bonus associés  chaque niveau.

. ez ..
Niveaw 1 : Inihie de la Vision
Effet : Lutilisateur peut voir jusqu'a 100 métres de distance avec une clarté accrue.
Bonws : +1 en précision visuelle pour les cibles éloignées.

Utilisation : 1déal pour observer des objets ou des personnes éloignées dans des
environnements dégagés

Niveaw 2 : Apprenti de la Vision
Lointaine

Effet : La portée visuelle est étendue a 300 métres, permettant de distinguer des détails
supplémentaires.

Bonus : +2 en précision visuelle pour des cibles jusqua 300 métres.

Utilisation : Utile pour lar adistance et pour surveiller des zones plus

vastes.

Nivean 3 : Maitrise de la Vision
Lointaine

Effet : Lutilisateur peut voir jusquia 1 kilométre, avec la capacité de distinguer des détails
précis et de percevoir des mouvements subtils.

Bonus : +3 en précision visuelle, avec une netteté des détails fins.

Utilisation : Permet dlobserver & longue distance et de surveiller des zones larges pour
repérer les moindres détails.

Nivean 4 : Expert de la Vision
Lointaine

Effet : La portée visuelle atteint 5 kilometres, et ['utili peut zoomer [

pour voir les détails comme s'il était & proximité.

Bonus : +4 en précision et en focus sur des cibles cloignées.

Utilisation : 1déal pour des missions de surveillance, permettant de voir des cibles
lointaines en pleine clarté.

Niveaw 5 : Maitre de la Vision
Lowntaine

Effet : La portée devision devient presque illimitée, permettant a lutilisateur de voir
jusqui Phorizon, avec une clarté parfaite, méme en présence d'obstacles visuels [égers.
Bonus : +5 en precision vistelle et en zoom, sans perte de détals quelle que soit la
distance.

Utilisation : Utile pour des observations extrémes et pour la reconnaissance de territoires

lointains avec des détails exceptionnels.

Vol Grovitatiovunel

La compétence Vol Gravitationnel permet a lutilisateur de flotter naturellement dans les
airs sans [aide diailes ni de Magiculus, en utilisant les ondles de gravité naturelle. En
lassociant avec des ailes manipulant la gravité, des techniques d'art de vol ou de magie de

vol, Lutilisateur peut savitesse devol. Voici les niveaucx de

‘maitrise pour la compétence Vol Gravitationnel, avec leurs effets et bonus.

. Iy
Nureaw 1 : Initié du Vol
Grovitotionnel
Effet - Lutilisateur peut floter légerement au-dessus du sol et atteindre une hauteur de 2
métres en maintenant une vitesse de déplacement lente.

Bonus : +1 en maniabilité lors des mouvements en vol a faible hauteur.

Utilisation : 1déal pour éviter les obstacles au sol ou les terrains dangereux.
Niveaw 2 : Apprenti duw Vol
Grovitotionnel
Effet : La hauteur de vol augmente jusqui 10 métres, avec une meillewre matrise de la
direction et de la stabilité en vol.
Bonus : +2 en contrdle pour des manceuvres aériennes basiques.
Utilisation : Convient pour des déplacements en hauteur ou des approches aériennes
discrétes.

. Ay -
Nivean 3 : Maitrise du Vol
Grovitotionnel
Effet : Lutilisateur peut maintenant voler jusqu’a 50 metres au-dessus du sol avec une
vitesse de déplacement modérée, en conservant une bonne précision dans les
mouvements.
Bonus : +3 en maniabilité et en vitesse lors des changements de direction en vol.
Utilisation : Pratique pour les déplacements & moyenne hauteur et powr survoler les
terrains plus complexes.
Niveaw 4 : Expert duw Vol
Grovitotionnel
Effet : La hauteur de vol peut atteindre jusquia 200 metres, avec la possibilité de maintenir
unevitesse rapide et une stabilité avancée.
Bonus : +4 en vitesse et contrdle pour des déplacements rapides et précis.
Utilisation : 1déal pour dles missions de veconnaissance aérienne et pour les déplacements
rapides & grande hauteur.

. A
Nureaw 5 : Mattre du Vol
Grovitotionnel
Effet : La capacité de voler sans limites de hauteur ni de vitesse maximale, avec une
‘maitrise parfaite de la gravité et des mouvements aériens. Lors quassocié avec dautres
techniques devol, la vitesse peut atteindre des sommets prodigiewx.
Bonus : +5 en maniabilité, vitesse, et agilité en vol, avec une endurance accrue.
Utilisation : 1déal pour les combats aériens complexes ou pour parcourir de vastes

distances rapidement.

Propulsion Hydvrauwliguee
La compétence Propulsion Mydraulique est une technique qui utilse la pression pour
créer un puissant jet d'eau permettant a ['utilisateur de se propulser sur de grandes

distances. Voici les niveawx de maitrise de la Propulsion Hydraulique, avec lewrs effets et

borus
Niveaw 1 : Initié en Propulsion
Hydrauwligue

Effet : Lutilisatewr peut générer de petits jets d'eau pour se déplacer sur de courtes
distances ou éviter les obstacles.

Bonus : +1 en vitesse de déplacement lors de ['utilisation dle jets courts.

Utilisation : Utile pour des déplacements rapides ou pour esquiver dans des espaces

restreints.
Nivean 2 : Apprenti en Propulsion
Hydrauwligue

Effet : La puissance du jet d'eau permet désormais des déplacements a une vitesse modérée
sur des distances allant jusqu 20 métres.

Bonus : +2 en contrdle de trajectoire et en stabilité pendant le déplacement.

Utilisation : 1déal pour des déplacements a moyenne distance ou pour franchir de petits

obstacles
Nivean 3 : Maitrise de la Propulsion
Hydrauwligue

Effet : Lutilisateur peut se propulser jusqu'a 50 métres avec une vitesse plus élevée, en
maintenant un bon contrdle.

Bonus : +3 en vitesse et en précision de la direction.

Utilisation : Convient pour des déplacements rapides dans leau ou pour couvrir de plus

grandes distances.
Niveaw 4 : Expert en Propulsion
Hydrauwligue

Effet : Le jet d'eaut devient suffisamment puissant pour propulser ['utilisateur sur des
distances allant jusquia 100 métres, avec une vitesse élevée et une stabilité optimale.
Bonus : +4 en vitesse, controle et capacité a manceuvrer  grande vitesse.

Utilisation : Parfait pour des déplacements rapices sur de longues distances ou pour des

mancewvres desquive & grande vitesse.
Nivean 5 : Maitre de la Propulsion
Hydrauwligue

Effet : Lutilisateur peut se déplacer sans limites de distance et atteindre des vitesses
extrémes en canalisant toute la puissance de leaw, capable de se déplacer instantanément
sur de grandes étendues.

Bonus : +5 en vitesse maximale, agilité et endurance pour des déplacements prolongés.
Utilisation : 1déal pour des combats de haute intensité nécessitant des déplacements

rapides ou pour parcourir de vastes zones aquatiques sans effort.



Souffle Povaolysont

La compétence Souffle Paralysant permet a lutilisatewr de souffler un gaz paralysant qui
vend la cible complétement immobile pendant une période prolongée. Elle est utilsce par
des créatures comme les mille-pattes maléfiques. Voic les miveaws de mattrise de cette

compétence, avec leurs effets, bonus et durées.
Niuveaw 1 : InihHé en Sownffle
Parolysont

Effet : Le gaz paralysant est projeté sur une portée de 5 métres, rendant la cible incapable
de semouvoir pendant 1dy towrs. La cible doit réussir un test de Dextérité (diff 12) pour
&viter la paralysie.

Avantage : 2d20, le plus élevé st conservé pour [attaque ou la défense de la cible.
Utilisation : Parfait pour neutraliser temporairement un ennemi dans un espace

restreint.
Niveaw 2 : Apprenti en Souffle
Poralysont

Effet : Le souffle paralysant peut étre projeté jusquia 7 métres, avec une durée de paralysie
allant jusqua 11 towrs. La difficulté du test de Dextérité pour esquiver est de 13.
Avantage : 2d20 pour déterminer lefficacité de l'attaque et de la défense de la cible.
Utilisation : Tres efficace contre des ennemis plus rapides ou lorsque lon souhaite
immobiliser un groupe d'adversaires.

Nivean 3 : Maitrise du Souffle
Povalysont

Effet : La portée du gaz paralysant augmente a 10 métres, et la durée de la paralysie
sétend ded+2 tours. La difficulté pour esquiver reste de 14

Avantage : 2d2o, ['utilisateur garde le plus élevé, ce qui renforce lefficacité du souffle
contre les cibles difficiles a atteindre.

Utilisation : Permet de toucher des cibles a distance plus stire et de les paralyser plus

longtemps, augmentant ainsi le contréle sur le combat.
Niveaw 4 : Expert en Sowffle
Parolysont

Effet : Le souffle paralysant peut affecter plusieurs cibles a la fois dans un cone de 10
métres. La durée de paralysie est de 14+3 towrs. La cible doit réussir wn test de Dextérité
(diff 15) pour éviter.

Avantage : 2d2o, et 'utilisateur peut choisir d'ignorer les protections passives de la cible
Utilisation : Trés utile dans les combats de groupe, permettant d'immobiliser plusieurs

ennemis i la fois.
Nireaw S : Maltre du Sounffle
Paralysont

Effet : Le souffle paralysant devient extrémement puissant, capable de toucher tous les
ennemis dans un rayon de 15 métres, avec une durée de paralysie de 1d4+4 towrs. La
difficulté pour esquiver augmente & 16, mais la cible peut toujours essayer.

Avantage : 2d20, lutilisateur garde le plus élevé

Utilisation : Cest une compétence ultime pour neutraliser les foules et ralentir fortement

plusieurs ennemis, idéal pour les situations critiques.

Souffle Empoisonmné

La compétence Soufle Emp il

é permet a l de libérer un gaz hautement
toxique sur une large zone autour de lui, affectant tous les ennemis dans la portée. Ce
souffle corrosif est capable de décomposer et de détruire tout ce qu'il touche. Utilisé par
des créatures telles que les serpents de Tempest, cette compétence est particuliérement
redoutable pour infliger des dégéts progressifs & plusieurs ennemis. Voici les différents
niveawx de maitrise de cette compétence.

. s,z
Niveaw 1 : Initié en Souffle
E . .
Effe: Ll

de 120 degrés. Ce gaz inflige 1dl6 dle dégits de poison a toutes les cibles dans la zone

projette un gaz emy dans un rayon de 10 métres, dans un cone
deffet. Les cibles doivent réussir un test de Constitution (iff ) pour réduire les dégats
demoitié.
Utilisation : 1déale pour affecter plusieurs ennemis a la fois, avec un impact direct gréce
aupoison.
Niveaw 2 : Apprenti en Souffle
Empoitsonni
Effet : La portée du souffle augmente a 12 metres. Le gaz inflige maintenant 2d6 de dégats
de poison, et la difficulté pour résister au poison devient de 13 pour un test de
Constitution.
Utilisation : Permet de toucher plus d'ennemis et inflige des dégats de poison accrus, tout
en augmentant les chances de succés du test de résistance.
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Niveaw 3 : Maitrise du Souffle
E . .
Effet : Le rayon d'effet augmente a 15 métres et le gaz empoisonné inflige 3d6 de dégats. La
difficulté pour résister au poison passe & 14, Les cibles qui échouent au test de
Constitution sont également affectées par une condition de "poison” pendant 1d tours,
subissant des dégats supplémentaires a chaque tour.
Utilisation : Tres puissant contre les groupes dlennemis, en infligeant des déghts sur la
durée et en rendant plus difficile pour les ennemis déchapper a leffet du poison.
Niveaw 4 : Expert en Souffle
Empolsonné
Effet : Le souffle touche désormais jusqua 18 métres de distance et inflige 46 de dégats
depoison. La difficulté du test de Constitution pour résister au poison augmente 215, Les
ennemis affectés subissent des malus de -1 & leurs tests d'attaque et de défense pendant
1d4 tours en raison de lempoisonnement.
Utilisation : 1déale pour affaiblir les ennemis a distance et réduire leur efficacité en
combat.

. A
Niveaw 5 : Maitre du Sowffle
E . .
Effet : La portée du souffle est désormais de 20 metres, et le gaz inflige 5d6 de dégats de
poison. La difficulté du test de Constitution pour résister au poison passe 116. En plus
des dégats, le poison affaiblit les cibles, leur infligeant un malus de -2 a leurs tests de
Constitution pour la durée de lempoisonnement (1d4 tours).
Utilisation : Parfait pour perturber des groupes dennemis en augmentant la portée et la

puissance des dégats tout en infligeant des malus duwables.

Ajout Pouson-Paralysie-
Corro o

LAjout Poison-Paralysie-Corrosion est une compétence qui permet & 'utilisateur d'infuser
ses attaques avec des effets redoutables, rendant chaque coup infligé plus dangerewx en
vaison des afflictions supplémentaires quiil peut imposer: Voici les niveaux de maitrise et
leurs effets respectifs.
Niveaw 1 : Initié en Ajout Poison-
Poralysie-Corrosion
Effet : Lutilisateur peut ajouter un des trois effets (poison, paralysie ou corrosion) a une de
ses attaques par tour. Leffet choisi inflige 1dl4 de dégats supplémentaires en poison ou
inflige la condition de paralysie pour1 tour.
Utilisation : 1déale pour affaiblir un ennemi ou le contraindre temporairement, réduisant

sa capacité a riposter.
Niveaw 2 : Apprenti en Ajout Polson-
Paralysie-Covrosion

Effet : Lutilisateur peut appliquer jusqu dewx effets sur une méme attaque (par exemple,

poison et p Les dégéts supplémentai

pr infligés par le poison ou la corrosion
augmentent a1d6, et la paralysie dure 1d tourssi la cible échoue a un test de
Constitution (diff 12).

Utilisation : Permet une meillewre flexibilité en combat et inflige des afflictions plus

puissantes, parfait pour des combats prolongés.

. - . .
Niveaw 3 : Mattrise en Ajout Poison-
Poralysie-Corrosion
Effet : Les trois effets peuvent étre ajoutés en une seule attaque, infligeant chacun des
dégits derds et appliquant un malus de -1 aux tests de sauvegarde de la cible pendant
1d4 tours. La difficulté pour résister awx effets de paralysie et de corrosion augmente i 13.

Utilisation : 1déal pour affaiblir une cible durablement, avec un impact fort contre des

ennemis coriaces ou en nombre.
Niveaw 4 : Expert en Ajout Polson-
Paralysie-Corrosion

Effet : Les trois effets peuvent étre ajoutés simultanément avec un bonus de +1 aux dégits
infligés par chaque effet. La corrosion diminue désormais l'armure de la cible de 1
pendant g tours si elle échoue & un test de Constitution (diff. 14).

Utilisation : Utile pour des combats stratégiques ott il est nécessaire de réduire la défense
et la vésistance des ennemis tout en infligeant des afflictions.

Niveaw 5 : Maltre en Ajout Polson-—
Pavalysie-Corrosion

Effet : Chaque attaque inflige automatiquement les trois effets avec des dégéts de1d8
chacun, et la difficulté pour résister a la paralysie et corrosion augmente a15. La corrosion
affecte également les points dle vie maximum de la cible, diminuant de 2 pour chaque tour
sous cet effet.

Utilisation :1déal pour les combats deécisifs et des ennemis puissants, infligeant des

afflictions cumulées qui affaiblissent fortement la cible et réduisent ses ressources

ddfensives.



Armre Ecaillée

Armure Ecaillée est une compétence qui confere a lutilisateur des écalles ou des scutelles

semblables & celles dles reptiles, offrant une protection naturelle tout en modifiant la

morphologie de certaines parties du corps pour améliorer ses capacités physiques. Elle est
babl dtence intri

p une comp Sque des Lizardmen.

Nimeaw 1 : [nitil en Armure Ecaillie

Effet : Lutilisateur développe des écailles de reptile qui cowrent une partie de son corps,

offrant une augmentation de la classe d'armure (CA) de +1. De plus, les membres

lége de marcher sur leau

inférieurs ou les pieds devi palmés, perm
avec une grande faclté.
Utilisation : Une défense accrue et une mobilité améliorée sur des surfaces aquatiques ou

glissantes.
Niveaw 2 : Apprenti en Armmure
L gz
Ecaillée
Effet : Les écailles couvrent désormais plus de zones du corps, augmentant la CA de +2. La
capacité de marcher sur leau est améliorée, permettant a ['utilisateur de se déplacer a une
vitesse normale sur 'eau sans ralentissement.
Utilisation : Renforce les capacités de défense et d'agilité, idéal pour les environnements
aquatiques.
Niveaw 3 : Maitrise en Armure
YTy
Ecaillée

Effet : Les écailles de l'utilisateur d

plus rés tant la CA de +3.
Lutilisateur bénéficie également de aptitude a nager i grande vitesse et de la capacité a
se déplacer sur lea comme s'il marchait sur terre.

Utilisation : Permet de se défendre contre des attaques plus puissantes tout en étant

.

Niveaw 4 : Expert en Armure Ecaillée

Effet : Lutilisateur développe une peau encore plus résistante et des écailles renforcées, ce

capable de se déplacer rapidement dans des zones ou

qui lui accorde une augmentation de la CA de +4. 1l peut désormais marcher, courir et
nager sur [eau avec une vitesse supérieure a celle de la plupart des créatures terrestres. Ses
membres sont partiellement palmés, ce qui lui permet de se déplacer avec agilité dans des
environnements aquatiques.

Utilisation : Pratique pour des combats dans des environnements aquatiques ou pour la

navigation rapide.

Nivean 5 : Maitre en Armure Ecaillée
Effet : Les écailles de 'utilisateur couvrent presque toute la surface de son corps, offrant
wne augmentation de la CA de +5, Les membres infériers sont entiérement adaptés  la
nage, et ['utilisateur peut désormais se déplacer sur ['eau avec une grande rapidité, sans
aucune perte de vitesse par rapport & un terrain sec. 1l bénéficie également d'une
résistance accrue aux attaques physiques (réduction de dégats de 1d6).

Utilisation : Une défense exceptionnelle et une mobilité maximale dans les
environnements aquatiques, rendant 'utilisateur extrémement difficile a arréter ou a

intercepter.

FUl d'Acier
Fil dAcier est une compétence intrinséque des Araignées Noires, permettant &
l'utilisateur de créer des fils extrémement durables. Ces fils peuvent étre utilisés pour
bloquer des attaques, couper des ennemis ou manipuler des objets avec une précision et
une force redoutables. Les fils sont également presque invisibles & loeil humain et pewvent
couper & travers des matériaux solides, comme des arbres.
Niveaw 1 : Initié en FUl d'Acier
Effet : Lutilisateur peut créer des fils d'acier de faible résistance. Ils peuvent étre utilisés
pour bloquer des attaques légeres (14 dégits) ou pour couper des objets fragiles. Les fils
sont difficles & repérer, mais peuvent étre vus si lon préte attention.
Utilisation : 1déal pour les premiers combats et pour la défense contre des attaques
physiques modérées.
Niveaw 2 : Apprenti en FUl d'Acier
Effet : Les fils deviennent plus résistants et durables. 1ls peuvent désormais bloguer des
attaques plus puissantes (1d6 dégts) et sont capables de couper a travers des objets plus
solides, comme le bois ou des matériauwx similaires. Leur invisibilité est améliorée, les
rendant presque impossibles a voir sans compétences spéciales.
Utilisation : Offrant une défense renforcce et une meilleure capacité offensive, idéal pour
les combats contre des ennemis plus forts.
Niveaw 3 : Maltrise en Fil d'Acier
Effet : Les fils sont considérablement renforcés, permettant a l'utilisateur de bloquer des
altaques trés puissantes (1d8 dégéts) et de couper facilement des objets de grande taille
ou trés solides, comme des trones d'arbres ou des métaux légers. Lewr invisibilité est quasi
totale, méme pour des étres dotés d'une grande perception.
Utilisation : Utilisé pour contrer les attaques de créatures puissantes et pour une

manipulation plus polyvalente des fils en combat ou pour la navigation.

Nuveaw 4 : Expert en FUl d'Acier

Effet : Lutilisateur peut créer des fils extrémement résistants capables de bloquer des
attaques mortelles (1do dégéts). Ces fils sont assez solides pour couper a travers des
matériaux extrémement durs comme le métal ou la pierre. Leur invisibilité est parfaite,
vendant difficile powr nlimporte quel ennemi de les détecter sans wn pouvoir swrnaturel
Utilisation : 1déal pour les situations oit dles attaques lordes ou des techniques de défense
complexes sont nécessaires.

Niveaw 5 : Maitre en Fil d'Acier

Effet : Les fils créés par lutilisateur sont presque indestructibles, capable de résister a des
attaques extrémement puissantes et d'infliger de lowrds dégits (2d6). lls pewvent coupera
travers n'importe quel matériau et sont indétectables 2 moins détre sous un effet magique
ou perceptif exceptionnel. Lutilisateur peut également manipuler les fils avec une grande
précision, permettant d'utiliser les fils comme des armes ou pour capturer ses ennemis.
Utilisation : Défense ultime et pouvoir offensif de premier ordre, permettant de dominer
des environnements complexes et d'anéantir des ennemis puissants tout en étant

invisible.

FUs collants
Fil Collant est une compétence intrinséque utilisée par les Araignées Noires, permettant
l'utilisateur de créer des fils collants extrémement résistants. Ces fils peuvent étre utilisés
pour immobiliser un adversaire ou lempécher de bouger en utilisant la télépathie pour les
contréler. Ces fils sont particulierement utiles pour capturer, restreindre les mowvements
de l'ennemi, ou comme outil de manipulation stratégique.
Niveaw 1 : Initié en Fil Collant
Effet : Lutilisateur peut créer des fils collants faibles qui peuvent ralentir ou immobiliser
un ennemi pour une courte durée (1d tours). Ces fils peuvent capturer une cible de petite
taille ou Lempécher de se déplacer pendant wn moment. La télépathie permet de contrdler
les fils, mais la distance et la durée de controle sont limitées.
Utilisation : 1déal pour immobiliser des ennemis plus faibles ou pour créer une
distraction dans les combats.
Niveaun 2 : Apprenti en FUl Collant
Effet : Les fils collants sont désormais plus puissants et peuvent immobiliser des cibles de

taille moyenne. La durée d'

est 2ds tours. Lutili peut
controler les fils & une plus grande distance (jusquia 10 métres). Les ennemis doivent
effectuerun test de force (diff 12) pour se libérer.

Utilisation : Utilisé pour des tactiques de contrle des foules, rendre un adversaire
vulnérable & des attaques ou les désarmer.

Niveauw 3 : Maitrise en Fil Collant

Effet : Les fils collants peuvent maintenant immobiliser de grandes cibles ou plusieurs
ennemis & la fois. La durée dimmobilisation est portée & 34 tours. Les fils pewvent
également étre utilisés pour piéger des zones ou des objets (comme des armes) et les
controler distance. Les tests de résistance dles cibles sont plus difficiles, avec une
difficulté de 4.

Utilisation : Permet des stratégies plus complexes, comme capturer plusieurs ennemis ou

protéger des zones stratégiques.

Niveaw 4 : Expert en FUl Collant

Effet : Lutilisateur peut créer des fils collants extrémement puissants, capables
d'immobiliser des cibles trés résistantes ou méme de capturer des créatures de grande
taille. La durée d'immobilisation est augmentée a 4ds tours, et la difficulté des tests de
résistance passe 216. Les fils sont assez solides pour empécher des créatures trés
puissantes de se libérer facilement.

Utilisation : 1déal pour neutraliser des ennemis puissants et controler des zones entiéres
avec une grande précision.

Niveaw 5 : Maitre en Fil Collant

Effet : Les fils collants créés par ['utilisateur sont quasiment impossibles a couper ou a
détruire. 1ls pewvent immobiliser méme les créatures les plus fortes et sont capables de
restreindre totalement leurs mouvements pendant sd towrs. La télépathie permet de
contréler les fils sur des distances presque illimitées (jusqu'a 100 métres), et 'utilisateur
peut les manipuler avec une extréme précision. La difficulté pour se libérer est de18.
Utilisation : Puissance ultime de controle, permettant de désarmer des groupes entiers

d'adversaires ou de neutraliser des menaces majeures tout en restant en sécurité.



Renforcement

Renforcement est une compétence utilisée par des créatures puissantes comme les Ores

Désastrewx (Geld) et les Ogres. Cette comy permet & l'utili d
temporairement la force physique de son corps, lui conférant ainsi une puissance de
frappe accrue ou une capacité de résistance améliorée pendant une période limitée.
Nivmeaw 1 : Initie en Renforcement

Effet : Le corps de l'utilisateur est renforcé, offrant un bonus de +1 en force pendant 14
tours. Ce bonus peut étre utilisé pour augmenter les dégats infligés ou pour améliorer les
tests de force (comme pour briser des objets ou résister a des attaques physiques).

Durée :1d4 tours

Utilisation : Augmente temporairement la puissance physique de ['utilisateur pour une
durée courte, idéal pour des moments de combat intenses ot un coup puissant ou une

résistance est nécessaire.

Nireaw 2 : Apprenti en Renforcement
Effet : Le bonus de force passe a +2 pendant 1l tours. Lutilisatewr peut utiliser ce bonus
pour non seulement augmenter les dégats et la résistance, mais aussi pour effectuer des
actions physiques comme soulever des objets lourds ou résister a des attaques puissantes
avec plus de facilité.

Durée :1d4 tours

Utilisation : Améliore la capacité physique et les performances dans des situations
demandant de la puissance brute.

Nireaw 3 : Maltrise en Renforcement
Effet : Le bonus passe & +3 en force pendant 1d4:+1 tours. Ce niveau permet a lutilisateur
deffectuer des exploits physiques remarquables, comme briser des chatnes, déplacer des
objets massifs, ou résister a des attaques de plus en plus puissantes.

Durée :1d4+1 tours

Utilisation : Utilisé pour des situations ot une puissance physique exceptionnelle est

nécessaire pour prendre le dessus sur des adversaires ou des obstacles physiques.

Niveawn 4 : Expert en Renforcement
Effet : Le bonus passe a +4 en force pendant 1d4+2 towrs. Lutilisateur peut maintenant
véaliser des exploits extraordinaires, comme repousser des ennemis ou effectur des
‘mouvements physiques qui surpassent de loin lanorme. La durée deffet est également
augmentée.

Durée :1d4+2 tours

Utilisation : Ce niveau permet de surmonter des défis physiques majeurs et d'influencer le

combat ou lenvironnement de maniére significative.

Niveaw 5 : Maitre en Renforcement
Effet : Le bonus passe a +5 en force pendant 1d4+3 tours. A ce niveau, l'utilisatewr peut
Sfacilement dominer sur des créatures puissantes, briser des structures solides, o
accomplir des actions physiques considérées comme impossibles pour la plupart des étres
vivants.

Durée :1d4+3 tours

Utilisation : La compétence atteint sa pleine puissance, permettant des performances
physiques inégalées et offrant un contrdle total sur les situations demandant une force

extréme.

Télepativie

La Telépathie est une compély L créatures et

utilisce par de
monstres, facilitant la communication sans parole, en permettant léchange direct de
pensées entre deux individus via les magiculs. Cette compétence est particulierement utile

dans des tsoit la

verbale serait imp ou

désavantageuse.

Nireaw 1 : Inité en Télepathie

Effet : Permet la communication télépathique entre dewx individus proches (jusqu 10
metres de distance). Léchange de pensées est simple, permettant des conversations
basiques sans utiliser de mots.

Utilisation : Pratique pour des conversations discrétes ou pour communiquer dans des

environnements oix la parole est impossible ou risquée.

Nivean 2 : Apprenti en Télepathie

Effet : Létendlue de la télépathie sétend jusqua 30 metres. La communication devient plus
fluide, permettant des échanges plus complexes et des messages clairs entre les individus.
Peut également étre utilisée pour envoyer des pensées a plusieurs cibles a a fois.
Utilisation : Utile pour coordonner des actions de groupe ou discuter de maniére discréte
aune plus grande distance.

Niveaw 3 : Maitrise en Télepatirie

Effet : Létendue de la télépathie augmente encore, permettant de communiquer jusqu’a
100 métres. Les messages peuvent étre plus détaillés et les émotions ou intentions peuvent
étre transmises avec une plus grande précision.

Utilisation : 1déale pour la gestion dopérations complexes a distance ou pour

comprendre les sentiments et les intentions des autres & un niveau plus profond.

Nireaw 4 : Expert en Telépatiie

Effet : Permet de transmettre des pensées sur une distance de 1 km. Les informations
Ppeuvent étre partagées en temps réel, et l'utilisateur peut détecter la présence dautres
créatures avee qui il est en télépathie.

Utilisation : Trés utile pour la surveillance & grande échelle, pour maintenir une
connexion constante avec des alliés éloignés ou pour transmettre des messages

stratégiques dans des situations de haute pression.

Niveaun 5 : Maitre en Télépothie

Effet : La portée de la télépathie atteint 10 fom. Lutilisateur peut communiquer avee une
grande preécision, méme sur des longues distances, et peut aussi capter des pensées
simples des autres créatures avec lesquelles il entre en contact, sans quelles aient besoin
diétreen té[épallﬂie directe.

Utilisation  Cette compétence permet une coordination parfaite sur de trés longues
distances, idéale pour des missions de reconnaissance ou pour surveiller de grandes zones

de maniére silencieuse et efficace.

Pensbes
La Communication par Pensées est une version avancée de la télépathie, permettant a
lutilisatewr de communiquer télépathiquement avec plusieurs personnes simultanément.
Utilisée principalement par des créatures comme les direwolves et leurs évolutions, cette

infe
des inf

permet de t bien au-dela des capacités de la

lé[épathic traditionnelle.

Nivean 1 : lnihe en Communicotion
por Pensées

Effet : Permet la ication télépathique avec jusquia 3 1

La portée est

limitée & 50 metres. Lutilisatewr peut partager des pensées basiques, mais cela peut étre
épuisant pour un utilisateur non entrainé.

Utilisation : Pratique pour des petites conversations de groupe ou pour coordonner une
petite équipe. Léchange d'informations est clair mais peut étre fatigant sur de longues
périodes.

Niveaw 2 : Apprenti en
Communicotion por Pensées

Effet : Permet la surune distance maximale de

avec jusqui 10

t, et [utilisateur a

200 métres. Les pensées sont ises plus fz
pouvoir partager des idées et concepts simples sans grande fatigue mentale.
Utilisation : 1déale powr coordonner des groupes plus larges ou pour partager des

informations stratégiques avec plusieurs alliés & la fois.
Niveaw 3 : Maitrise en
Communication por Pensies

Effet : Permet la sur une portée de 500 metres.

avec jusqui 50 p
La communication devient beaucoup plus fluidle, et des idlées, des souvenirs et des
concepts complexes peuvent étre partagés sans difficulté. Les utilisateurs pewvent
également envoyer des informations plus rapidement, avec une fatigue réduite.
Utilisation : Utile pour gérer de grandes équipes o armées, permettant une transmission
diinformations tactiques en temps réel sans avoir & dépendre de moyens physiques de

communication.
Niveaw 4 : Expert en Communication
por Pensées

Effet : La portée augmente a1 km, et jusqua 100 personnes peuvent étre communiquées

tané La ission d'info devient presque instantanée, méme pour

des concepts complexes. Lutilisateur peut également les pensées et les actions
d'un grand nombre de personnes avec une grande précision.

Utilisation : Parfait pour des batailles ou des campagnes de grande envergure ot chaque
mouvement doit étre parfaitement synchronisé. Idéale pour léchange rapide de tactiques

et de stratégies.
Niveaw 5 : Maltre en Communicotion
por Pensées

Effet : Permet de communiquer avec une portée de 5 km et avee un nombre illimité de

personnes, jusqua toute une armée. La ission des informations est et
des concepts abstraits ou des souvenirs complexes peuvent étre partagés avec une clarté
totale. Lutilisatewr peut aussi affecter des groupes d'individus en modulant leurs pensées
de maniére subtile. Leffort mental pour l'utilisateur est minime, méme avec des échanges
massifs.

Utilisation : Ce niveaw permet de coordonner des armes entiéres, de partager des
concepts complexes, ou méme de modifier la direction de la pensée d'un groupe entier.
Clest une compétence décisive pour une gestion de guerre a grande échelle et pour

influencer les pensées collectves.



Conon vocal

Le Canon Vocal est une compétence commune utilisée par Ranga et une compétence

intrinséque des Bladle Tigers. Cette comp permet de créer de pui ondes de
choc par ['utilisation du son, capables de causer des dégats massifs en créant des cratéres

et en atomisant les cibles touchées.

Niveaw 1 : Initié en Conon Vocal

Effet : Le canon vocal génére une onde de choc faible, capable de créer des fissures dans le
sol et de causer des blessures mineures  un seul ennemi dans un rayon de 10 métres.
Dégits :1ds.

Utilisation : Pratique pour les attaques de base & distance, idéale pour briser des défenses

légeres ou causer des dégats a des groupes dennemis peu protégés.

Niveaw 2 : Apprenti en Canon Vocal
Effet : Londle de choc devient plus concentrée et peut causer des cratéres plus petits
(environ 1 metre de diametre) a l'impact. La portée augmente a 10 métres. Dégats : 2d4.
Utilisation : Plus efficace contre des ennemis massifs ou des structures fragiles. Peut
provoquer des destructions locales sur le terrain, rendant l'attaque utile aussi bien pour la
guerre de siége que pour le combat.

Niveaw 3 : Maitrise en Canon Votal
Effet : Londe de choc devient encore plus puissante, capable de détruire des obstacles et
diinfliger de lowrds dégats a plusieurs ennemis sur wne zone de 5 métres de diamétre. La
portée atteint 10 metres. Dégats : 3d4.

Utilisation : 1déale pour des attaques de zone, permettant de frapper plusiewrs ennemis a
la fois. Les cratéres laissés par londe de choc peuvent étre uilisés stratégiquement pour

bloquer des passages ou créer des obstacles.

Niveaw 4 : Expert en Canon Vocal

Effet : Londle de choc peut désormais atomiser des cibles plus petites, réduisant tout dans
un rayon de 5 métres & de la poussidre. La portée maximale est de 10 metres. Dégats : 4d4.
Utilisation : Utile pour anéantir des formations d'ennemis ou des créatures
particulierement résistantes. Peut également étre utilisé pour détruire des obstacles lourds

comme des murs ou des batiments de faible résistance.

Nireaw 5 : Maltre en Coanon Vocal

Effet : Le canon vocal libére une déflagration sonore capable de créer des cratéres profonds
et larges, tout en atomisant toute cible dans wn rayon de 10 métres. La portée atteint 10
métres. Dégats : 5.

Utilisation : Ce niveau permet de réaliser des attaques dévastatrices a trés longue portée.
Parfait pour éliminer des hordes d'ennemis ou pour effectuer une percée dans une
fortification. Lattaque crée un terrain difficile pour lennemi, tout en infligeant des dégéts

massifs.

Lame d'ean
La Lame d Eau est une compétence commune et un Art qui permet a [utilisatewr de
projeter une fine lame d'eau d'une puissance de coupe incroyable.
Description : La Lame d'Eau découle des principes de la Propulsion Hydraulique et du
Mouvement des Courants d'Eau. Rimuru a perfectionné cette technique en se

concentrant sur le principe de "couper leau’. Aprés une semaine d'entrainement, il a

T lsion hvds

réussi & la pression de sa prop pour couper
wn rocher, acquérant ainsi la compétence. La Lame d'Eaw, le Movement des Courants
d'Eau et la Propulsion Hydraulique ont ensuite évolué pour devenir la compétence
Manipulation de 'Eau.

Niveaw 1 : Initié en Lame d'Eaun

Effet : Permet de projeter une fine lame d'eau capable de trancher des matériaux faibles,
tels que le bois ou la pierre tendre. Portée : 10 metres. Dégits : 1ds.

Utilisation : Une attaque efficace contre des ennemis peu protégés ou des obstacles [égers.

Peut étre utilisée a distance pour attaquer de maniére précise.

Niveaw 2 : Apprenti en Lame d'Ean
Effet : La lame devient plus précise et plus tranchante, capable de couper i travers des
matériaw plus résistants, comme des pierres dures ou des armures légéres. Portée : 15
métres. Dégats : 2ds.

Utilisation : 1déale pour combattre des ennemis armés ou pour couper des obstacles plus
solicles. La portée augmentée permet de réaliser des attaques a plus longue distance.
Nireaw 3 : Maltrise en Lame d'Ean
Effet : La lame dleau gagne en puissance et peut couper des matériaw trés résistants,
comme des métaux fins ou dles structures de pierre solides. Portée : 20 métres. Dégats :
3d4

Utilisation : Utile contre des ennemis puissants ou des obstacles de grande taille. Les
attaques peuvent désormais créer dles coupures nettes méme sur des cibles

particulierement solides.

Niveaw 4 : Expert en Loame d'Ean

Effet : La lame d'eau est capable de trancher des matériaux extrémement durs, comme les
armures lourdes ou les voches dures. Elle peut également trancher des ennemis en deuw si
lattaque est bien ciblée. Portée : 30 metres. Dégats : 4ds.

Utilisation : 1déale powr infliger de lords dégéts a des ennemis résistants ou pour
traverser des barriéres solides. Lattaque est précise et efficace méme contre des cibles

massives.

Nivean 5 : Maitre en Lome d'Ean

Effet : La Lame d'Eau devient une attaque dévastatrice capable de couper a travers
pratiquement tout, y compris les matériawx les plus résistants et les ennemis les plus
coriaces. Portée : 50 métres. Déghts : 5cl4.

Utilisation : Cette attaque est une véritable force de destruction. Elle peut couper a travers
presque n'importe quel obstacle et infliger des dégats massifs & une large gamme

dlennemis. La portée étendue permet des attaques stratégiques & grande distance.

Mouwvement du couwront
d'ean

La Mouvement des Courants d'Eau est une compétence commune et un Art permettant &
l'utilisateur de créer et manipuler des courants d'eau a sa guise.
Description : Aprés avoir observé comment son corps flottait et senfongait avec la
Perception de Mana, Rimuru a eu l'idée dessayer de créer un courant d'eau en faisant
osciller” son propre corps. En accédant & [énergie magique de son corps, il réussit &
provoquer des oscillations créant des ondulations autour de i et i permettant de se
déplacer plus facilement sous l'eau, acquérant ainsi la compétence. Par a suite, il parvint
acontréler la profondeur, la divection et la vitesse des courants d'eau créés. 1l découvrit
également qu'il pouvait accélérer le cowrant avec l'aidle de la Propulsion Hydraulique si

nécessaire.

. .pe
Nueaw 1 : Inihe en Mouvaement des
Couwronts d'Eon
Effet : Permet de créer des courants dleau simples dans un petit rayon autour de
I'utilisateur. Les courants sont faibles et peuvent étre utilisés pour déplacer de petites
quantités deau ou se déplacer lentement sous leavt.
Utilisation : Utile pour manipuler leau autour de [utilisateur et faciliter le déplacement

dans ['eau. Peu efficace & grande échelle ou pour des attaques.
Niveaw 2 : Apprenti en Mounement
des Couronts d'Eaun

Effet : Le contrdle des courants deav devient plus précis et puissant. Lutilisateur peut
diriger les courants dans des directions spécifiques, les utilisant pour repousser ou
déplacer des objets plus lourds.

Utilisation : Le courant devient suffisant pour manipuler de plus grandes quantités dieau
ou déplacer des objets de taille moyenne. Le déplacement sous l'eau devient plus rapide et
Sluide.

Niveaw 3 : Maitrise en Mowvement
des Cowrants d'Eaun

Effet : Lutilisateur peut maintenant générer des courants plus forts qui peuvent
facilement déplacer des objets lords ou affecter les mouvements de leau & grande échelle.
Les courants pewvent étre utilisés pour créer des vortex ou accélérer les déplacements sous
leau.

Utilisation : 1déal pour manipuler de grandes quantités d'eau, créer des courants
puissants ou accélérer les déplacements sous leau a grande vitesse. Peut également étre
utilisé dans des situations de combat pour désorienter 'ennemi ou créer des zones d'eaut

contrélées.
Niveaw 4 : Expert en Mouvement des
Cowrants d'Ean

Effet : La maitrise des courants permet  'utilisateur de créer des courants puissants
capables de déplacer des masses d'eau considérables.
Utilisation : Peut étre utilisé offensivement pour attaquer des ennemis en les frappant avec

des courants d'eau puissants. Les capacités de dépl. sous ['eau sont

presque instantanées, et [utlisatewr peut manipuler des masses deau 3 grande échelle.
Niveaw 5 : Mattre en Mounement des
Couwronts A'Eon

Effet : A ce niveau, ['utilisateur peut créer des courants d'eau & une échelle
impressionnante, capables de déplacer des objets massifs ou de réer des dévastations en

combat. Les courants sont extrémement controlables et pewvent étre accélérés gréce &

Lajout de la Propulsion Hydrauliques, p des

1
dans [air.

rapides sous leau ou

Utilisation : Ce niveau permet un contrdle total sur les courants d'eau, aussi bien pour des

attaques dévastatrices que pour des sous ['eaut. Lutili peut

créer des courants massifs qui ont un effet destructeur, tout en maintenant une grande
précision. Laccélération des courants avec la Propulsion Hydrauliques rend le mowvement

sous leau ultrarapide et controlé






Touwt de la Criotion

il

EUL Onmuniscient

<Ll O

Description : La compétence Tout de la Création permet & son utilisateur de comp
toute chose, a condition d'avoir une connaissance de base sur le sujet et que cela soit

perceptible pour lui. Cette compétence repose sur la capacité d'analyse et d'observation de

lutilisateur, renforgant son aptitude & décoder et & interpréter les phénomenes complexes.

Niveaux de Maitrise :
Nivean 1 : Initié en Tout de la
Création

Effet - Permet de comprendre des concepts simples ou familiers 2 utilisatewr.
Application : 1dentifier des mécanismes de base ou décoder des informations élémentaires

dans des environnements connus.(+1 en analyse )
Niveawn 2 : Apprenti en Tout de la
P

Créotion

Effet : Lutilisateur peut analyser des objets ou concepts plus complexes, y compris ceux

quiil connait pew.

Application : Décrypter des systemes ou stratégies modérément complexes, ou

comprendre des objets d'une nature différente avec des indlices suffisants.(+2 en analyse )
. Ay s

Niveaw 3 : Maltrise en Tout de la

Création

Effet : Acces & la compréhension avancée d'wn large éventail de concepts, y compris des

sujets inconnus pour 'utilisateur, & condition d'avoir un minimum d'informations de

base.

Application : Analyse approfondie dobjets magiques, de structures complexes, ou de

stratégie détaillées (3 en amalyse)
Niureaw 4 : Expert en Tout de la
Création

Effet : Capacité danalyser des phénome ltidimensionnels ou k t abstraits

avec facilité.

L . d I interdévendant
PP + Permet de comp dles systs ¥ et Y comme

des matrices magiques avancécs ou des lois naturelles complexcs.(+ e analyse)
Niveaw 5 : Maitre en Tout de la
Criotion

Effet : Compréhension quasi-omnisciente de tout ce qui est perceptible et basé sur des

A " . , }
f sans limites apparentes & la

p

ité des sujets analysés.
Application : Décodage instantané de mystéres ou concepts ultra-complexes, tels que les

lois universelles ou des techniques ennemies avancées.(+5 en analyse )

Descripti estune oculaire de type Extra qui offre une
vision 4 360° ainsi qu'une augmentation significative des temps de réaction de
l'utilisatewr. Initialement maitrisée par Kyoya Tachibana, cette compétence a également
été acquise par Shion et Gabiru. Elle permet dobtenir des informations visuelles bien au-
dela du champ devision normal.

Niveawn 1 : Inité de CEU Omniscient
Effet : Vision 2180° et augmentation modérée des temps de réaction.

Application : Permet de repérer les ennemis dans un large champ de vision, utile pour

riterles embuscades.
Niveaw 2 : Apprenti de PEU
Onmwniscient

Effet : Vision & 270° et amélioration notable des réflexes dans les combats rapprochés.
Application : Prise de conscience accrue des attaques provenant de zones hors du champ

devision standard.
Niveaw 3 : Maitrise de UCEIL
Owmwniscient

Effet : Vision compléte & 360° et visuelles.

ultra-rapide des infe
Application : Optimisation des déplacements stratégiques et capacité & anticiper les

mouvements ennemis.
Niveaw 4 : Expert de VEUL
Ovmwniscient

Effet : Vision 360° combinée avec la perception des flux magiques (synergie avec la.
Perception des Mana).
Application : Détection des ennemis invisibles ou dissimulés gréce a lanalyse visuelle des

perturbations dans lenvironnement.
. A .
Nivean 5 : Maitre de UCEL
Effet : Combinaison parfaite avec dlautres compétences, telles que [Accdlération de la
Pensée, pour un temps de réaction quasi-instantané.

Application : Capacité a voir et réagir aux attaques  des vitesses proches de

l'instantanéité, rendant ['utilisatewr presque imbattable en combat.

é .
Analyse Evaliatine
Description : Analyse Evaluative est une compétence Extra qui permet  son utilisateur
doobtenir des informations détaillées sur une personne ou un objet. Elle émet des ondes
d'analyse qui pénétrent la cible et effectuent un scan complet de sa composition, envoyant
les données recueillies a lutilisatewr. Cette compétence est un outil préciewx powr
examiner les matériaux, détecter les niveawx de Magicules ouvérifier la présence de
compétences et magies actives.

Nivean 1 : Initié a UAnalyse

Effet : Lanalyse nécessite un contact physique prolongé avec la cible.

Application :1dentification de base des matériawwx simples et détection de Magicules
faibles.

Limites : Ne peut pas analyser les compétences ou magies complexes.

Niveaw 2 : Apprenti de UAnalyse

Effet : Permet une analyse a cowrte distance avec une ligne de vue.

Application : Capable d'analyser des objets magiques ou des créatures faibles.

Limites : Difficulté & détecter des effets complexes ou des compétences rares.
Niveaw 3 : Maltrise Intermédioive

Effet : Augmentation de la portée et de la précision de 'analyse.

Application : Permet d'estimer la nature des compétences communes et de détecter des
‘magies cachées.

sans observation directe

Limites : Les comp uniques sont difficil interprét

en combat.

Niveawn 4 : Expert en Analyse

Effet : Lanalyse est possible a distance avec la compétence Perception des Mana.
Application : Capacité i détecter des informations détaillées sur des entités puissantes et
& contourner des défenses analytiques moyennes.

Limites : Inefficace contre les compétences Ultimes ou des matériax comme le
Hihi'irokane.

Niveaw S : Maitre de UAnalyse

Effet : Précision extréme, capable de réveler les capacités des compétences uniques et de
déceler des informations méme en cas de tromperie.

Application : Peut identifier la structure approximative des compétences Ultimes aprés
une observation prolongée.

Limites : Certains individus, comme Luminous Valentine ou Guy Crimson, peuvent

‘générer de fausses données ou masquer leurs capacités.



Eil LEvalination

Description (Eil d'Evaluation est une compétence Extra oculaire qui confére a ses
utilisateurs la capacité d'évaluer des personnes et des objets d'un simple regard. Elle
partage des effets similaires & ceux d/Analyse Evaluative, avec des avantages liés & lavision
directe.

Niveawx de Maitrise :

Niveaw 1 : Initié & CEL d'Evaluation
Effet : Lanalyse nécessite une observation prolongée.

Application : 1dentification de base des matériawx et veconnaissance des compétences

simples.
P!

} plexes nil pétences cachées.

Niveaw 2 : Apprenti en Evaluation

Effet : Permet une analyse plus rapide avec une meilleure précision.

Limites : Ne peut pas détecter les

Application : Capable d‘évaluer des objets magiques mineurs et de détecter des
compétences courantes.
Limites : Les compétences de rang élevé ou uniques restent invisibles.

- Ay - P
Niveauw 3 : Maitrise Intermédiaire
Effet : Permet d'évaluer dles cibles en mouvement avec une précision accrue.

Application : Capable de détecter des enchant modérés et des compétences rares.

Limites : La détection des compétences uniques est impossible sans observation

prolongée.

Niveaw 4 : Expert en Evaluation

Effet : Capable de contourner certaines défenses analytiques mineures.

Application : Permet de révéler des compétences complexes et diévaluer des objets
magiques avancés.

Limites : Inefficace contre les compétences Ultimes et les entités utilisant des mécanismes
de dissimulation avancés.

Niveaw 5 : Maitre de CEUL
AEvaluation

Effet : Analyse instantanée des compétences et objets avec une précision maximale.
Application : Capable d'identifier les attributs des compétences uniques avec un haut
degré de précision. Peut révéler des informations cachées sous certaines conditions.
Limites : Les

Ultimes restent i ibles a analyser plei

Fuston o' Armuwre

Description : Fusion dArmure est une compétence Extra héritée par Geld, le Désastre
Ore, et transmise a son fils. Elle permet a l'utilisateur de fusionner son corps avee

larmure qu'l porte, offant des avantages physiques et tactiques.

Niveaw 1 : Initotion a la Fusion

Effet : Fusion partielle avec larmure. Réduction du malus de Dextérité (+1 au max de
Dex)

Application : Rend les armures intermédiaires plus confortables pour les combats
prolongés.

Niveaw 2 : Harmonisotion Basigue
Effet : Fusion compléte avec les armures légeres et intermédiaires. Suppression partielle

dumalus de Dextérité pour ces catégories.(+2 au max de Dex )

tormediar

Flavmame Nolre

Description :Flamme Noire est une compétence Extra issue de la magie des Tempétes.
Rimuru Tempest a acquis cette capacité en combinant les effets de Mimétisme de
Prédateur, de Transformation en Flamme, et de Manipulation des Flammes, grice a la

Synthése de la compétence Dégénéré.

Originaire de Veldora, cette compétence est une version supérieure de la Transformation
en Flamme, permettant & [utilisateur de manipuler des flammes d'une puissance

exceptionnelle et d'une versatilité redoutable.

Nivean 1 : Iniflation an Fen
Effet : Permet la création de flammes ordinaires. Les flammes causent 1d6 dégats de feu.

Application : Usage basique, suffisant pour des combats ordinaires ou comme outil.

Niveaw 2 : Maitrise Basique

tés 2 2d6, et dun

Application : Permet des mouvements fluides et agiles méme en armure i
. A P
Niveaun 3 : Contrile Avance
Effet : Fusion efficace avec les armures lourdes. Le malus de Dextérité pour ces derniéres
est rédduit de moitié. (+3 au max de Dex )
Application : Amélioration notable de la maniabilité dans des situations de combat
intense.
. N .
Nivean 4 : Maitrise Approfondie
Effet : Suppression totale du malus de Dextérité, quelle que soit larmure portée.
Application : Permet & l'utilisateur de bouger comme s'il ne portait pas d'armure.
Niveaw 5 : Fusion Parfoite
Effet : Larmure devient une extension naturelle du corps, augmentant l'efficacité des
attaques et de la défense (+1 CA et +1 Dégéts).
Application : Convient awx combattants d'élite et awx tacticiens en quéte d'wn avantage

stratégique.

Effet : Amelioration des flammes ordinaires, dégats q
contréle limité sur la trajectoire des flammes.

Application :1déal pour des attaques ciblées ou pour perturber les adversaires.
Niveaw 3 : Eveil de la Flamwme Noire
Effet : Permet de générer des Flammes Noires infligeant 3d6 dégats de feu, ignorent la
résistance normale au feu.

Application : Usage contre des adversaires plus robustes ou des créatures résistantes awx
dégats élémentaires.

Nivean 4 : Moanipulation Avancéie

Effet : Contrble total des Flammes Noires. Peut les fagonner en armes ou barridres. Dégats
augmentés a 4d6.

Application : Combinaison parfaite dattaque et de défense, offrant une grande flexibilité
tactique.

Niveaw 5 : Maitrise Absolue

Effet : Manipulation parfaite des Flammes Noires. Les flammes causent 56 dégats de few,
ignorent la résistance et la plupart des immunités. Peut maintenir les flammes powr des
effets persistants (1d6 par tour).

Application : Adaptée ax batailles contre des ennemis puissants ou en tant que

compétence ultime lors de combats décisifs.



Ecloir Nowr
Description :

LEclair Noir est une version dégradée de ['Eclair Sombre, une capacité inhérente &
Veldora. Malgré cette dégradation, cette compétence reste 'une des magies offensives les
plus puissantes, surpassant en efficacité la plupart des compétences Uniques.

Une version perfectionnée, appelée Tonnerre Noir (Black Thunder), a été créée en la

binant avec la comy Manipulation Moléculaire.

Pour ajuster la puissance et la précision de 'Eclair Noir, l'utilisateur doit utiliser un
conduit, agissant comme un diapason. Par exemple, les loups étoilés de Tempest utilisent

leurs doubles cornes frontales comme condluit.

Niveaw 1 : Etincelle Dévastatrice

Effet : Génére un éelair de base infligeant 16 dégats electriques sur wne cible unique.
Application : 1déal pour des cibles proches ou peu résistantes.

Nineaw 2 : Eclain Contrilé

Effet : Meilleure précision grace a ['utilisation d'wn conduit, inflige 246 dégats électriques
et peut toucher une zone de 3 métres autour de la cible.Doit réussir un test de Dextérité
(D15) pour réduire les dégats de moitié.

Application : Utile contre des groupes d'ennemis ou des cibles mouvantes.
Niveaw 3 : lmpact Explosif

Effet : Augmente la puissance de l'attaque & 3d6 dégats électriques, avec des éclairs
secondlaires touchant jusqua 2 cibles proches (1d6 dégats) Doit réussir un test de
Dextérité (D 15) pour récuire les dégts de moitie.

Application : Adapté pour des combats contre des groupes ou des ennemis agiles.
Niveaw 4 : Templte Fondroyante

Effet : Libére une série d'éclairs dans une zone de 6 metres, chaque cible dans la zone subit
4d6 dégats électriques et doit réussir un test de Dextérité (D 15) pour récluire les dégéts de
moitié.

Application : Parfait pour des combats massifs ou contre des adversaires trés résistants.
Niveaw s : Maitrise Absolue de
UEclair

Effet : Lutilisateur peut focaliser [éclair sur une cible unique pour infliger 646 dégts
électriques, ignorant les résistances édlémentaires. En mode zone, les dégéts sont réduits &
506 mais affectent une large zone de 10 metres. Dot réussir un test de Dextérité (D 15)
pour réduire les dégts de moitie.

Application : 1déal pour des attaques décisives ou pour neutraliser des ennemis

extrémement puissants.

Tovrwerre Nor

Description :

Le Tonnerre Noir est une version perfectionnée de 'Eclair Noir, créce par la Sagesse Infinie
(Great Sage) en liant ['Eclair Noir & la compétence Manipulation Moléculaire.

Cette amélioration élimine la contrainte d'utiliser un conduit pour ajuster la puissance et
la portée de l'éclair. A la place, le contréle seffectue directement via le mana de
lutilisateur, offrant une précision accrue et une efficacité énergétique supérieure. Avec des
performances proches, voire équivalentes, a celles de ['Eclair Sombre, cette compétence est
aussi capable d'ajuster sa puissance pour des effets variés, allant de simples décharges

paralysantes & des attaques massives destructrices.

Nimeaw 1 : Etincelle Paralysante

Effet : Emet une décharge ciblée infligeant 1d8 dégéts électriques et paralyse la cible
pendant 1 tour si elle échoue un test de Constitution (D 12).

Application : 1déal pour neutraliser temporairement une cible faible.

Niveaw 2 : Onde Electrigue

Effet : Augmente la puissance et la portée, infligeant 28 dégts électriques a une cible ou
dans une zone de 3 métres. Les cibles doivent réussir un test de Dextérité (D 14) pour
véduire les dégéts de moitié.

Application : Utile pour des attaques de groupe ou des cibles éloignées.

Niveawn 3 : Déluge Foudroyant

Effet : Libére plusieurs éclairs simultanément, chaque éclair infligeant 3d8 dégts
électriques et touchant jusqu’a 3 cibles dans une zone de 6 métres.

Application : Adapté pour affronter plusiewrs ennemis ow infliger des dégats importants
Aun groupe.

Nineaw 4 : Maitrise Elémentaire

Effet : Lutilisateur peut ajuster la puissance a lavolée, allant d'un simple effet paralysant
A une attaque concentrée infligeant 4d8 dégats électriques. La paralysie dure 2 tours si la
cible échoue un test de Constitution (D 16).

Application : Permet de sadapter rapidement aux besoins du combat.

Niveaw 5 : Orage Divin

Effet : Déchatne une tempéte électrique massive dans une zone de 10 métres, infligeant
5018 dégats électriques a toutes les cibles, avec un test de Dextérité (D 18) pour réduire les
dégats de moitié. Alternativement, l'utilisateur peut concentrer toute la puissance sur une
seule cible pour un coup fatal (7d8 dégats électriques).

Application :1déal pour des combats décisifs ou pour anéantir un groupe d'ennemis

puissants.

Double Corporel

Description :

Le Double Corporel est une compétence Extra permettant & son utilisateur de créer des
copies de [ui-méme. Ces copies ne sont pas autonomes, mais sont contrélées a distance
grice & uneversion intégrée de la compétence Communication Par Pensée. Le nombre de
copies, ainsi que leur durabilité et lewr portée, dépendent de la maitrise de lutilisateur t
de la quantité de magie qu'il consacre & la création de ces copies. Bien que ces copies
puissent utiliser les arts et s compétences de niveau infériewr de lutilisatew, leur

contréle simultané est complexe et nécessite de a concentration.

Niveaw 1 : Double de Base

Crée une copie avec des dégats réduits et une durabilite limitée. La copie peut uiliser des
arts et des compétences de niveau inférieur. Niv de compétence limiter a Niv1

Nombre de Copies :1

Durabilité de la Copie : Faible (1d4 tours)

Niveaw 2 : Doublure Améliovée
Effet : Les copies créées sont plus durables et peuvent utiliser des compétences plus

Lutilisatewr peut dler jusqu's 2 copies simultanément. Niv de

p
compétence limiter a Nivz

Nombre de Copies : 2

Durabilité de la Copie : Modérée (2dl4 tours)

Niveaw 3 : Multiples Doublures

Effet : Lutilisateur peut créer jusqu'a 3 copies et contréler chacune delles simultanément
avee un léger retard, Les copies pewvent maintenant utiliser certaines compétences de
niveau commun. Niveau de compétence limiter a Niv 3

Nombre de Copies : 3

Durabilité de la Copie : Moyenne (3d4 tours)

Niveaw 4 : Maitrise Totale

Effet : Les copies sont quasi idlentiques & luilisatew, avec une trés faible réduction de
puissance. Les copies peuvent tiliser des compétences communes, bien quily ait
toujours un petit décalage. Niveaw de compétence limité a Niv 4.

Durabilité de la Copie : Haute (44 tours)

Nombre de Copies : 4

Niveaw 5 : Légion de Doubles

Effet : Lutilisateur peut créer une équipe de copies (jusquia 4) et commandler chaque copie
sans latence notable. Les copies sont capables d'utiliser des compétences communes, bien
que celles-ci puissent étre légérement réduites en puissance. Niveau de compétence limité
ANivs.

Nombre de Copies : 4

Durabilité de la Copie : Trés Haute (54 tours)



CEUL Céleste

L(Eil Céleste est une compétence Extra de type oculaire qui améliore

Description :

Annudotion duw Chhant

Description :

LAnnulati

vision de son utilisateur et agit comme une forme de clairvoyance avancée. Cette
compétence offre une précision visuelle extréme et permet de voir au-dela des limites
naturelles, rivalisant ou surpassant les capacités de [(Eil Divin .
Niveawx de Maitrise :

. .. L. 2
Niveaw 1 : Viston Améliovée

diti les défavorabl

Capacité devoir dans lobscurité et les

Bonus de +2 en perception.

Portée de clairvoyance : 10 métres autour de lutilisateur.

Niveaw 2 : Perception Spirituelle
Peut détecter et analyser les magicules et les énergies spirituelles.

Bonus de +3 en perception.

Portée de clairvoyance : 25 mtres.

Niveaw 3 : Vision Omnisciente

La clairvoyance peut maintenant traverser les murs et autres obstacles solides.
Bonus de +4 en perception.

Portée de clairvoyance : 50 metres.

Nivean 4 : Regord Spirituel

Capacité de percevoir et d'analyser les Ames. Peut repérer des anomalies ou des
perturbations spirituelles.

Bonus de +5 en perception.

Portée de clairvoyance : 100 métres.

Niveaw 5 : Viston Céleste Porfaite

Observation de phénomenes complexes tels que IEvolution ou les interactions entre ames.

Lavision transcende toutes les limites physiques et spirituelles.
Bonus de +6 en perception.

Portée de clairvoyance : llimitée (nécessite des coordonnées précises).

du Chant est une compétence Extra qui supprime la nécessité de réciter un
chant pour lancer un sort. Une fois le sort analysé ou correctement lancé une premiere
Sois, il est mémorisé par lutilisatewr et peut étre activé instantanément par la simple

pensée.

Niveaw 1 : Mémorisation Initiale

Peut étre utilisé 1 fois par jour.

Nivean 2 : Mémoire Magigue

Utilisable 2 fois par jowr.

Nivean 3 : Conjuratewr Rapide

Utilisable 3 fois par jour.

Niveaw 4 : Maitre des Runes

Utilisable 4 fois par jour.

Niveaw 5 : Erudit Mystigue

Utilisable 5 fois par jowr.

Civorme

Description :
Le Charme est une compétence utilisée pour manipuler lesprit des cibles. Elle permet de
les hypnotiser, de contréler temporairement leurs pensées et méme dialtérer leurs

l des subtiles. Cette

¥ P

souvenirs eny i estune des
compétences intrinséques des vampires, une compétence Extra utilisée par Diablo sous
son Unique Skill Tempter et peut également étre utilisée comme wn sort de magie

dltusion.

Niveaw 1 : Hypunotisewr Débutant
Peut hypnotiser une cible pour1ds tours.

Les souvenirs altérés sont superficiels et facilement restaurés s la cible récupére.
Jet de résistance facile pour la cible (D 10).

Niveaw 2 : Monipulatewr Subtil
Capacité de controler les pensées ou les actions d'une cible pendant 2ds tours.
Peut altérer des souvenirs récents avec plus de finesse.

Jet de résistance moyen pour la cible (D 12).

Nivean 3 : Enchantewr

Peut contrdler les pensées de deux cibles simultanément.

Altération de souvenirs récents et anciens.

Jet de résistance difficile pour la cible (D 14).

Niveaw 4 : Marionnettiste Expert
Peut hypnotiser ou controler jusqua 3 cibles.

Durée prolongée a 3d towrs.

Altération de souvenirs difficile a détecter ou  inverser.

Jet de résistance tres difficile pour la cible (D 16).

Niveaw 5 : Maitre dw Chorme
Hypnose de masse : possibilité de cibler un groupe entier dans un rayon de 5 métres.
Contrble total des souvenirs, y compris cevx profondément ancrés.

Jet de résistance presque impossible pour la cible (D 18).



Détection duw Danger

Description :

La Détection du Danger est une compétence Extra utilisée par les Lapins-Garous (comme

Framea) et les Chasseurs (comme Shin Ryusei). Cette compétence agit comme un instinct

de survie avancé, permettant de détecter et de réagir aux menaces potentielles avant méme

quelles ne deviennent &identes.

Niureaw 1 : lnstinet Naissont

Peut deétecter les menaces directes et évidentes (comme un ennemi sapprochant).
Accorde un +1 en Perception pour repérer les dangers.

Niveaun 2 : Vigilance Aiguisée

Peut percevoir les dangers indlirects (comme une embuscade ou une trappe cachée).
Accordeun +2 e Perception.

Détecte les intentions hostiles dans un rayon de 5 métres.

Niveaw 3 : Sentinelle Entrainée

Peut détecter les attaques magiques imminentes.

Augmente le bonus de Perception a +3.

Permet une réaction immédiate pour éviter les pidges ow embuscades avec un jet
d'Esquive.

Nivmeaw 4 : Prévision Expérimentie
Capacité de ressentir les dangers latents (comme les enchantements maléfiques ou les
pidges magiques).

Bonus de Perception de +4 et portée étende a 15 métres.

Niveaw 5 : Maitre de Clntuition
Détection instantanée des menaces, méme celles masquées par des illusions ou des
compétences comme la fuurtivite.

Bonus de Perception de +5.

Peut prévenir une attaque surprise pour lui-méme et ses alliés proches, leur permettant

diagir en premier.

Haki du Seigneuvnr-
Démon

Description :

Le Haki du étence Extra accessible tawx étres

Démon est une

ayant atteint un niveau de puissance équivalent a celui des Seigneurs-Démons. 1l sagit
également d'une compétence intrinséque propre au Slime Démoniaque, bien que Rimuru
soit le seul dans ['histoire a 'avoir obtenue.

Cette compétence combine les effets du Haki et de [Aura Magique, transformant l'aura de
lutilisatewr en une force oppressante capable de sowmettre, détruire ou plonger ses cibles

dans la folie

Niveaw 1 : Préisence

Terrifiante

Rayon deffet de 15 metres.
Bonus:+6 en charisme
Réduction de -1 ax jets de sauvegarde des ennemis.

Les ennemis faibles subissent 1d6 dégats.

Niveaw 2 : Awra Oppressonte
Rayon d'effet étendu a 20 metres.

Bonus:+7 en charisme

Réduction de -2 awx jets de sauvegarde.

Peut causer des effets secondaires (paralysie légére, peur intense).

Niveaw 3 : Pression Dévostatrice
Rayon d'effet de 30 métres.

Bonus:+8 en charisme

Réduction de -3 awx jets de sauvegarde.

Augmentation des dégats & 2d6.

Peut provoquer une folie temporaire (14 tours).

Niveaw 4 : Auwra de Domination
Absolue

Rayon deffet de 50 métres.

Réduction de -4 aux jets de sauvegarde.

Bonus:+9 en charisme

Peut briser la résistance magique des ennemis dans le rayon.

Augmentation des dégats 2 3d6.

Nureaw 5 : Haki du Seignewr-Démon

Porfoit

Rayon deffet de 75 mitres.

Reduction de 5 au jes de sauvegarde.

Bonus:+10 en charisme

Effets mortels pour les ennemis faibles (sauvegarde contre la mort, dificulté 15).

Les cibles résistantes pewvent subir une folie permanente ou des dégats spirituels massifs.

Fovce Divine

Description :

La Force Divine est une compétence Extra utilisée par les Yomigaeri, congue pour
améliorer drastiquement les capacités physiques de l'utilisatewr. Cette compétence accorde
une force surhumaine pour un temps limité, permettant a son utilisateur de surpasser ses

propres limites physiques dans des situations critiques.

Niveaw 1 : Force Eveillée

Bonus de +3 sur les jet de force .

Durée :1d6 tours.

Niveaw 2 : Puissance Accrue
Bonus de +4 sur les et de force .

Les jets de Force réussis de maniere critique (20 naturel) infligent des dégats
supplémentaires (o).

Durée :1d6 tours +1.

Niveaw 3 : Force Tiutanesque

Bonus de +5 sur les jet de force .

Les jets dle Force réussis permettent d'accomplir des actions normalement impossibles
(par exemple : briser une porte massive, soulever des charges gigantesques) .

Durée :1d6 tours +2 .

Nureaw 4 : Foree Inébranlable

Bonus de +6 sur les jet e force .

Lutili devient temp isé aux effets de fatigue ou dépuisement
pendant la durée de la compétence.

Durée :1d6 tours +3 .

Niveaw S : Force Divine Absolue

Bonus de +7 surles jet de force .

Les coups critiques infligent des dégats doublés.

Lutilisateur gagne temporairement un avantage (2d2o, le plus élevé) sur les tests de Force
et Constitution.

Durée :1d6 tours +4 .



Maoandipulation de la

Tevve

Description :

La Manipulation de la Terre est une compétence Extra permettant a son utilisateur de
contréler et manipuler [élément de la terre. Cette compétence offre une variété
diapplications, allant de la création de murs de terre & la manipulation fine du sol, tout

en permettant de fagonner le terrain ou d'attaquer avec des projectiles de terre.

Niveaw 1 : Manipulation Bosique
Portée de 1o metres.
Lutilisateur peut déplacer de petites quantités de terre et créer des formations simples

(s, fossés).
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Niveaw 2 : Manipulation Contrilée
Portée de 20 métres.

Lutilisatewr peut manipuler de plus grandes quantités de terre et créer des formations

plus complexes (piliers, fossés profonds).

Niveaw 3 : Manipulation Avoncée
Portée de 30 métres.
Permet de déplacer des masses considérables de terre ou de roche et de les utiliser pour

des attaques ou des défenses puissantes.

Niveaw 4 : Manipulotion de Terrve
Superiewre

Portée de 40 métres.

Permet de manipuler des structures massives eles que des murs de terve énormes ou des

terrains entiers, avec une grande précision et controle.

Nirean 5 : Manipulation Ultime

Portée de 50 métres.

Permet de contréler la terre de maniére quasi parfaite, inchuant la création devastes
formations et lattaque ou la défense en utilisant des couches profondes de sol ou de roche

avec une extréme précision.

Double Corporel
Amélioré

Description :

Le Double Corporel Amélioré est une évolution de la compétence Double Corporel. Elle
permet a l'utilisateur de créer des copies de [ui-méme, mais ces copies sont beaucoup plus
durables et robustes, powvant méme servir de support pour des entités puissantes telles
que des Dragons Vrais. Ces doubles sont non seulement capables d'agir de maniere

autonome,

Nivean 1 : Double Corporel Améliové
de Base

Effet : Crée une copie avec une durabilité limitée. La copie peut utiliser des arts et des
compétences de niveau inférieur. Niv de compétence limiter a Niv1

Nombre de Copies :1

Durabilité de [a Copie : Faible (20 tours)

Niveaw 2 : Double Corpovel de
Sowtien Améliové

Effet : Les copies créées sont plus durables et peuvent utiliser des compétences plus

pui Tl peut d

-jusqu'a 2 copies simultanément. Niv de

compétence limiter a Niv 2
Nombre de Copies : 2
Durabilité de [a Copie : Modérée (4d4 tours)

Niveaw 3 : Double Corporel Supiriewr

Effet : Lutilisateur peut créer jusqu 3 copies et controler chacune delles simultanément
avec un léger retard. Les copies peuvent maintenant utiliser certaines compétences de
niveau communs. Niv de compétence limiter a Niv 3

Nombre de Copies : 3

Durabilité de [a Copie : Moyenne (6d4 tours)

Niveaw 4 : Double Corpovrel Grand
Maitre

Effet : Les copies sont quasi iddentiques & l'utilisateur, avec une trés faible réduction de
puissance. Les copies peuvent utiliser des compétences communs, bien qu'il'y it towjours
wn petit décalage. Niv de compétence limiter a Niv 4 .

Durabilité de la Copie : Haute (8cl tours)

Nombre de Copies : 3

Niveaw 5 : Double Corporel Ultime

Effet : Lutilisateur peut créer une Equipe de copies (jusquia 4) et commander chaque
copie sans latence notable. Les copies sont capables d'utiliser des compétences communs,
bien que celles-ci puissent étre [égérement réduites en puissance. Niv de compétence
limiter aNivs.

Nombre de Copies : 4

Durabilité de la Copie : Trés Haute (1064 tours)

Flavmes Explosies

Description :

Les Flammes Explosives sont une compétence Extra qui permet a 'utilisateur de générer
des flammes extrémement puissantes qui explosent au contact ou dans wn rayon
spécifique. Cette compétence permet de libérer une quantité significative dénergie sous

forme de feu, provoquant des dégats dévastateurs dans un large périmetre.

Niveaw 1 : Flammes Explosives de
Base

Dégats :1d8 dégats.

Rayon dExplosion :1m.

Contréle : Lutilisateur peut créer des flammes et les diriger avec une certaine précision.
Niveaw 2 : Flammes Explosimes

3
Renforeées

Dégits : 2d6 dégits.
Rayon d'Explosion :1,5m.
Controle : Amélioration de la portée et dle la capacité a diriger les flammes de maniére

plus précise.

Niveaw 3 : Flammmes Explosivnes
Avoncées

Dégats : 2d8 dégits.

Rayon d'Explosion : 2m.

Contrble : Lutilisateur peut concentrer lexplosion dans une zone spécifique ou [étendre,

selon la situation.
Niveaw 4 : Flammmes Explosimes
Suprémes

Dégéts : 36 dégats.

Rayon d'Explosion : 2,5m.

Controle : Les flammes sont plus intenses et plus destructrices, et [uilisateur peut
manipuler leur explosion pour cowvrir de grandes zones.

Niveaw 5 : Flammmes Explosimnes
Ultumes

Dégits : 46 degits.

Rayon d'Explosion : 3m.

Contrble : A ce niveau, les flammes explosent avec une intensité dévastatrice, et
'utilisatewr peut ajuster lewr portée et leur puissance avec une grande précision. Les

explosions peuvent causer des destructions massives dans un large rayon.



Manipulation des
Flanvmes

Description :

La Manipulation des Flammes est une compétence Extra qui permet a 'utilisateur de
contrdler les flammes environnantes et de manipuler la chaleur de son propre corps. Bien
quelle ne permette pas de créer directement un feu, cette compétence permet dadapter la
chaleur, denrouler des flammes autour d'objets ou de personnes, et de déplacer la chaleur
sur une grande distance. Elle permet également de manipuler la température interne du

corps de utilisateur.

Niveaw 1 : Manipulotion des
Flammes de Base

Rayon d'Influence :10m.

Manipulation : Lutilisateur peut déplacer la chaleur sur une petite zone ou la concentrer
pour enflammer des objets.

Limitation : Ne permet pas de créer des flammes, mais peut manipuler celles dga

présentes.

Niveaw 2 : Manipulation des
Flammes Avoncéie

Rayon dinfluence : 15m.

Manipulation : Augmentation de la portée de la manipulation de la chaleur et meilleure

capacité & enflammer des objets plus grands et plus résistants.

g

Controle de la Température : L peut atteindre des températures plus élevées,

capable d'enflammer des objets plus difficiles.
Nivean 3 : Manipulation des
..
Flammes Maitrisée
Rayon d'Influence : 20m.
Manipulation : Le controle de la chaleur devient plus précis, permettant  l'utilisateur de
manipuler des flammes de maniere plus fine, méme dans des conditions difficiles.
Controle de la Température : Lutilisateur peut créer une chaleur intense a distance pour

allumer des objets ou méme dles attaques enflammées.
Niveaw 4 : Manipulotion des
Flammes Perfectionnie

Rayon dnfluence : om.

Manipulation : La portée de la manipul ‘ment idérabl. et ['utili

peut controler des zones larges de chaleur.

g

Controle de la Température : L peut atteindre des températures extrémement

élevées et les déplacer avec une grande précision.

Niveaw 5 : Manipulation Ullme des
Flavwnimes

Rayon d'Influence : 4om.

Manipulation : A ce niveau, [‘utilisateur peut manipuler la chaleur de maniére presque
illimitée dans la zone d'effet, capable de concentrer une chaleur intense a des endroits
stratégiques.

Contréle de la Température : Lutilisatewr peut générer une chaler suffisante pour

provoquer des explosions ou enflammer des zones entiéres.

Domwination des
Floawmimes

Description :
La Domination des Flantmes est une compétence Extra permettant  lutilisateur
dobtenirun contrdle absolu sur le feu et les éléments de flamme. Grace a cette
compétence, lutilisateur peut manipuler les flammes & sa volonté, non seulement en
termes de forme et de direction, mais aussi en ajustant leur température, intensité, et
méme en controlant des éléments liés & la chaleur et au feu. évolution de La Manipulation

des Flammes .

Niveaw 1 : Controle de Base des
FL&WWV\!/S

Manipulation de Flammes : Lutilisatewr peut diriger les flammes existantes et les

déplacer.

pérature : Lutilisateur peut ouréduire |

la chaleur des flammes.
Création : La création de flammes est limitée & une faible intensité e portée.
Nuveaw 2 : Controle Avancé des
Flamvimes

ion et Création : L peut créer des flammes de moyenne intensité et
les manipuler avec plus de précision.

Chauffage et Refroidissement : Le controle de la température devient plus détaillé,
capable de créer des flammes plus puissantes ou dadoucir la chaleur d'une zone
spécifique.

Portée dInfluence : Lutilisateur peut diriger des flammes sur une portée plus grande
(jusqu'a 20 metres).

Niveaw 3 : Domination Totale des
Flavnmes

Manipulation Totale : A ce niveau, lutilisateur peut contréler et diriger des flammes avec
une grandle précision, en ajustant lewr température et lewr forme en temps réel.
Flammes Intenses : Lintensité des flammes contrélées peut atteindre des niveawx
extrémes, capable denflammer des zones plus larges et de causer des dégats
considérables.

Portée d'nfluence : Lutilisateur peut contréler les flammes a une portée maximale de 50

métres.
. )
Nivean 4 : Maitrise des Flammes
r -,
Evoluie
Manipulation Ultime : Le contrdle des flammes devient instantané, permettant de créer

et demodifer des flammes A des températures extrémement élevées sur devastes

distances.

Equilibre des Températures : Untilisateur peut

 régler la température des
flammes avee une précision de niveau professionnel, allant de simples flammes a de
véritables incendies dévastateurs.

Portée dnfluence : Lutilisateur peut influencer les flammes a une portée de 100 metres.
. . . A

Niveaw 5 : Domination Supreme des

Manipulation Absolue : Lutilisateur est capable de contréler l'intensité, la forme et la

direction des flammes avec une perfection totale. 1l peut créer des flammes extrémement

puissantes et les manipuler sans effort.

Température Elevée : Les flammes controlées par l'utilisateur peuvent atteindre des

températures dévastatrices, capables de détruire méme les matériawx les plus résistants.

Portée et Précision : Lutilisatewr peut manipuler les flammes a une portée llimitée dans

son champ de vision, avec une précision parfaite.

Fremzy

Description :

La compétence Frenzy permet a ['utilisateur de se transformer en un guerrier berserk,
augmentant de maniére drastique ses capacités physiques, notamment sa force et sa
vitesse. Cependant, cette transformation a wn cofit élevé en termes de magie, et

l'utilisateur risque de perdre le contréle de sa raison en cas d'inexpérience.

Niveaw 1 : Berserk de Base

Durée :1d4 tours.

Bonus Physique : 1,52 la force et avitesse.

Risque : Le controle de la personne devient plus difficile avec ['usage prolongé, et
l'utilisateur peut devenir irrationnel ou incontrélable.

Limite : Cette forme dure pendant 1 tours et augmente les capacités physiques d'une

fois et demie la valeur de base.

Niveauw 2 : Berserk Renforcé

Durde :1d4 +1 tours.

Bonus Physique :1,75x 2 a force et la vitesse.

Risque : Moins de risque de perdre completement le contrle, mais le besoin de maitriser
la compétence reste essentiel.

Amélioration : Cette version donne un contrdle plus stable et plus précis sur les capacités
physiques accrues, mais a un coft de magie légerement plus élevé.

Niveauw 3 : Maitrise du Berserk

Durée :1dg + 2 towrs.

Bonus Physique :1,9x & la force et la vitesse.

lable, et [‘utili

Amélioration : La transfo devient plus apprend a
miews gérer [épuisement magique.
Risque : Le risque de perdre le contrdle diminue, mais la consommation de magie reste

élevée.
Nivean 4 : Berserk Ultime
Durée :1d4 + 3 towrs.

Bonus Physique : 2x & la force et lavitesse.

Amélioration : L'utili a

un contréle total pendant la transformation, ce
qui lui permet de lutter plus efficacement contre [épuisement magique et les effets
secondaires de la compétence.

Coflt : La consommation de magie atteint son maximum, mais la puissance physique

alteint également un pic absolu.

Niveaw S : Berserk Povfoit

Duwrée : 16 + 4 tours.

Bonus Physique : 2x a la force et lavitesse.

Amélioration : Cette version ultime de Frenzy permet un contréle parfait et une maitrise

de la forme berserk. Lutilisatewr peut désormais libérer toute sa puissance physique sans
compromettre son controle ou risquer la folie.

Risque : Aucun risque majeur de perte de contréle. Cependant, l'utilisateur doit avoir une

gestion excellente dle ses ressources magiques pour éviter [épuisement.



Iharmonie d'ovrmure

complete dun corps

Description :

La compétence harmonie d'armure complete du corps permet a l'utilisateur de recouvrir
entiérement son corps d'une armure, augmentant sa défense tout en lui conférant une
protection renforcée contre divers types de dégats. Cette transformation harmonie

d'armure améliore considérabl les capacités défensives de ['utili

Niveaw 1 : Armure de Base

Bonus CA : +12 la classe dArmure (CA).

Effets : La protection est de base, mais fournit une défense suffisante contre les attaques
physiques modérées. La transformation de larmure est visible, mais pas aussi solide ou

robuste quiaux niveaux supérieurs.

Nirean 2 : Armure Renforeée

Bonus CA : +2 2 la classe dArmure (CA).

Effets : Larmure devient plus résistante et peut miewx encaisser les attaques physiques et
magiques. Elle recouvre également une plus grande surface du corps, augmentant ainsi la

protection globale.

Niveaw 3 : Armure Solide

Bonus CA : +3 2 la classe dArmure (CA).

Effets : La transformation devient encore plus robuste, offrant une meilleure résistance
aux attaques lourdes. Lutilisateur bénéficie également d'une légere résistance accrue aux
dégats magiques ou élémentaires.

Niveaw 4 : Armure Elite

Bonus CA : +4 4 la classe d/Armure (CA).

Effets : Larmure atteint un niveau d'efficacité

1. Elle offre une protection de

haut niveau contre les attaques physiques, et sa résistance contre la magie et les attaques

p ires est considérabl

ée. Larmure devient plus [égére, permettant

une certaine mobilité tout en conservant une protection maximale.

Niveaw 5 : Armure Supréme

Bonus CA : +5 la classe dArmure (CA).

Effets : Larmure atteint un niveau quasi imparable. Elle protége lutilisateur de maniere
presque totale contre les attaques physiques et magiques. En outre, l'armure peut étre
venforcée par une résistance acerue awx ffes de statut ou autres ffets néfastes,

permettant & ['utilisateur de rester fonctionnel méme apres des attaques dévastatrices.

Fusion

Description :

La compétence Fusion permet a lutilisateur de se fondre physiquement avec un allié
ayant une relation forte avee lui. Cette fusion permet de combiner les forces et capacités
des individus fusionnés, créant ainsi un étre unique qui bénéficie d'un potentiel de
puissance nettement supérieur a la somme de ses parties. Cette compétence est
particuliérement efficace lorsquéelle est utilisée entre individus ayant une forte connexion
émotionnelle ou un lien de subordination, comme avec les Goblin Ridlers et les Star

Wolves.

Niveaw 1 : Fusion de Base

Bonus de Force : +12 la puissance physique, a la vitesse et awx capacités physiques
globales.

Effets : Lutilisatewr fusionne avee un allié, créant une forme de "créature wnifiée’. Lewr
vitesse et lewr force sont améliorées de maniére significative, avec une puissance déenviron
B-Rank. Cela leur permet de se déplacer rapidement et d'augmenter leurs capacités de
combat en groupe.

Niveaw 2 : Fusion Renforcée

Bonus de Force : +2 a la puissance physique, & la vitesse et awx capacités physiques
globales.

Effets : Lentité fusionnée devient encore plus rapide et plus forte. Laugmentation de la
force et de lavitesse rend lentité fusionnée capable d'égaler un combattant de A-Rank
dans certains cas. Le contrdle de la fusion devient plus facile, permettant des manceuvres
plus complexes et stratégiques.

Nivean 3 : Fusion Avancée

Bonus de Force : +3 & la puissance physique, & la vitesse et awx capacités physiques
globales.

Effets : La fusion atteint un niveau de puissance comparable a celui d'un A-Rank en
termes de force et de vitesse. Lutilisateur peut désormais gérer cette puissance avec une
précision accrue, lewr permettant de tirer pleinement parti des avantages de la fusion
dans des situations de combat plus intenses.

Nimeaw 4 : Fusion Supériewre

Bonus de Force : +4 4 la puissance physique, a la vitesse et awx capacités physiques
globales.

Effets : La fusion devient presque parfaite, augmentant lefficacité des capacités de lentité
fusionnée. La fusion atteint un A-Rank plus, offrant un avantage stratégique majeur
contre des adversaires de niveawx supérieurs. Lutilisateur est capable de maintenir cette
forme plus longtemps sans fatigue excessive.

Niveaw 5 : Fusion Ultime

Bonus de Force : +5 & la puissance physique, 2 la vitesse et awx capacités physiques
globales.

Effets : Lentité fusionnée devient d'une puissance impressionnante, comparable a celle

dun combattant de S-Rank. Elle béndficie dune vitesse et dune force exceptionnelles, et

la fssion dure phus | améliorée. L et son allé

ps avec une ré

peuvent effectuer des attaques combinées extrémement puissantes et efficaces.

Prédiction des attagues
frturres

Description :
Prédiction des attaques futures est une compétence de type caleul prédictif qui permet &
son utilisateur de prédire avec une précision extréme les mouvements et attaques de son
adversaire, donnant l'impression qu'ils voient dans le futur. Lutilisatewr peut ainsi
anticiper les actions de 'adversaire et réagir en conséquence, avec une précision qui va au-

dela des capacités humaines normales.

Niveaw 1 : Prédiction Basigue

Prédiction des Trajectoires : Lutilisatewr peut prédire les attaques simples de l'adversaire,
mais la precision nest pas garantie pour des actions complexes.

Bonus : +1 au jet pour anticiper les actions aprés analyse. Les mouvements peuvent étre
visibles sous forme de tratnées lumineuses, mais quelques feintes peuvent échapper a
['utilisatewr.

Nimeaw 2 : Prédiction Améliorée

Prédiction des ts M

t Complexes :Lutilisateur est capable de
prédire avec une plus grande precision les attaques plus rapides et complexes.

Bonus : +2 aw jet pour anticiper les actions. Les feintes deviennent plus visibles grice &
une analyse plus fine des intentions de [adversaire.

Nivean 3 : Préidiction Avancie

Prédiction des mouvements complexes : Lutilisateur peut désormais prédire presque
toutes les actions de l'adversaire, y compris les feintes et attaques imprévisibles.

Bonus : +3 au jet pour anticiper les actions. Les mouvements imprévisibles sont également
visibles sous forme de tratnées noires.

Niveaw 4 : Prédiction Supiriewre
Prédiction de mouvements difficiles : Lutilisatewr peut prévoir les attaques complexes,
méme celles dle haute vitesse ou invisibles a l'eeil nu.

Bonus : +4 au jet pour anticiper les actions. La compétence devient suffisamment précise
pour prévoir la majorité des mouvements de adversaire avec 100% de certitude.
Niveaw 5 : Prédiction Ultime

Prédiction Parfite : Lutilisateur est capable de prédire toutes les actions de l'adversaire, y
compris les attaques imprévisibles, avec une précision totale.

Bonus : +5 aw jet pour anticiper les actions. Les actions de ladversaire sont désormais

prédites avec une certitude absolue et réagissent instantanément a ces mouvements.



Sens du Lowp divin

Description :

Sens du loup divin est une ielle de type perception supérieure tilisée
par Momiji. Elle est considérée comme une variante améliorée de la Mana Perception,
offrant une capacité sensorielle étendue, non seulement pour lavue et louie, mais aussi

pour le toucher, lodorat et le gotit. Cette compétence permet a l'utilisateur de percevoir

une grande quantité d informations A travers ses cing sens, renforgant sa conscience de

lenvi de maniére

Niveaw 1 : Perception de Base

Sensation des 5 sens : Les capacités sensorielles de l'utilisateur sont améliorées, lui
permettant de percevoir des détails normauwx avec une clarté plus fine. Les illusions
simples peuvent étre percues.

Bonus : +1 au jet de perception. Lutilisateur peut détecter des changements subtils dans
son environnement immédiat.

Nireaw 2 : Perception Avoncée

Perception amplifiée : La portée des sens sétend & une zone plus large, et [utilisateur
commence & discerner des informations magiques subtiles comme des fluctuations de
mana.

Bonus : +2 au jet de perception. Lutilisateur détecte des présences invisibles et des
éléments magiques faibles dans les alentours.

Niveaw 3 : Perception Maitrisie

Perception Complete : Lutilisateur peut percevoir des détails fins et précis dans son
environnement avec une trés grande portée, tout en restant vigilant awx illusions plus
complexes.

Bonus : +3 au jet de perception. Immunité contre les illusions mineures et les
déguisements magiques de bas niveaw.

Niveaw 4 : Perception Supériewre
Perception Surnaturelle : Les capacités sensorielles sont considérablement étendues,
permettant de discerner des aspects invisibles awx autres, y compris la détection
dattaques dissimulées ou de pidges magiques.

Bonus : +4 au jet de perception. Immunité totale contre les illusions normales et détection
automatique des tentatives de manipulation mentale.

Niveaw S : Perception Divine

Perception Totale : Lutilisateur peut percevoir chaque détail de son environnement avec
une précision divine, détectant toutes les sources de danger, y compris celles qui sont
invisibles ou subtiles, et ne se faisant jamais surprendre.

Bonus : +5 au jet de perception. Immunité totale contre toutes les llusions et
manipulations, et capacité & détecter méme les plus subtiles intentions malveillantes ou

les attaquees de haute magie.

Monipulotion de la
groaité

Description :
Manipulation de la gravité est une compétence Extra que Rimuru a acquise aprés avoir
absorbé le Caeur de Charybdis, et elle a été intégrée plus tard dans laspect Law
Manipulation de la compétence Ultime Uriel.

Cette compétence permet a [utilisateur de manipuler et de contréler la gravité a un
niveau exceptionnel, offrant une large gamme d'applications, principalement axées sur la
manipulation du poids, de la flottabilité et de la direction de la gravité autour de lui.
Niveaw 1 : Manipulotion Basique

Vol légérement accéléré : Lutilisatewr peut se faire [éviter et se déplacer lentement dans les
airs. Les applications gravitationnelles simples sont accessibles, comme la réduction dut

poids ou [‘¢lévation.

lati itationnelle. L'utili

Bonus : +1 au jet de peut se déplacer & une

.
vitesse modérée dans ls airs sans consommer de Magiculus.
Nivean 2 : Manipulaotion Avancée
Vol et compression de gravité : Lutilisateur peut accélérer son vol et utiliser la gravité pour
exercer une pression ou inverser la direction de la gravité.
Bonus : +2 au jet de manipulation gravitationnelle. Capacité a réduire ou augmenter le
poics des objets ou des adversaires.

. . . np o s
Niveaw 3 : Manipulation Maitrisée
Controle Précis de la Gravité : Lutilisateur peut maintenant fine-tuner la gravité avec une

précision extréme, méme dans des environnements ot la magie est restreinte.

Bonus : +3 au jet de manipulation gravitationnelle. Aug; [avitesse devol et permet

de soulever de lourdes charges avec une gravité modifice.

Nivean 4 : Manipulation
Surnatwrelle

Manipulation Totale de la Gravité : La gravité peut étre manipulée dans une zone
étendue, modifiant non seulement la gravité locale, mais aussi celle A une échelle plus
grande. Cette compétence atteint dles niveaux de puissance qui permettent des attaques
gravitationnelles massives.

Bonus : +4 au jet de manipulation gravitationnelle. Permet de créer des champs
gravitationnels d'impact et de mattriser plus facilement lenvironnement autour de soi.
Niveaw 5 : Manipulation Divine
Mattrise Totale : Lutilisateur peut manipuler la gravité de maniére & la rendre aussi fluide
et malléable quiil le souhaite, permettant des actions de grande envergure. Des attaques
de gravité dévastatrices ou la création de zones ot la gravité est complétement inversée

peuvent étre réalisées.

Bonus : +5 au jet de manipulation gravitationnelle. L peut la gravité

& grande échelle, créant des attaques powvant affecter des zones entiéres.

Haki

Description :

Le Haki est une compétence Extra évoluée a partir des compétences Communes et
Intrinséques telles que Coercion. Cette compétence confere a son utilisatewr une capacité
extraordinaire & imposer une pression spirituelle sur ses cibles, lewr faisant ressentir une
peur paralysante ou une soumission totale.

Leffet peut étre exercé par le biais de 'aura de 'utilisateur ou de simples paroles, rendant
cette compétence aussi subtile que effrayante. La seule maniére de résister a cette pression

est de posséder un Hak équivalent ou e faive preuve dune volonté exceptionnelle.

Niveaw 1 : Initiation

Rayon : 10 métres.

Effet : Paralysie partielle des cibles faibles. Bonus de Charisme/Intimidation : +6.
Niveaw 2 : Domination

Rayon : 15 métres.

Effet : Paralysie totale des cibles trés faibles, paralysie partielle des autres. Bonus de
Charisme/Intimidation : +7.

Niveaw 3 : Oppression

Rayon : 20 metres

Effet : Soumission mentale possible sur les cibles faibles, paralysie totale des cibles
modérées. Bonus de Charisme/Intimidation : +8.

Niveaw 4 : Tyronnie

Rayon : 25 méres.

Effet : Les cibles faibles peuvent étre forcées d'obéir i des ordres simples. Bonus de
Charisme/ntimidation : +9.

Niveaw 5 : Souneraineti

Rayon : 30 métres.

Effet : Paralysie et soumission mentale maximales sur les cibles faibles et modérées. Bonus

de Charisme/Intimidation : +10.



Pevception dun
Perception des Souwrces
de Chalewr

Description :

Perception des Sources de Chaleur est une compétence Extra qui permet  son utilisateur
de détecter les réactions thermiques dans une zone donnée, rendant toute source de
chaleur identifiable. Elle agit comme un capteur thermique, efficace contre les méthodes
classiques de dissimulation. Cependant, des techniques spécifiques comme Haze peuvent
védluire son efficacité.
Niveaw 1 : Initotion

Rayon : 10 métres.

Bonus en détection : +1.

Sensibilité : Sources de chalewr importantes (corps vivants, foyers actifs).
Niveaw 2 : Améliorotion

Rayon :15 metres.

Bonus en détection : +2.

Sensibilité : Détecte les variations de température plus faibles (objets récemment

chauffs).

Niveaw 3 : Précision

Rayon : 20 metres.

Bonus en détection : +3.

Sensibilité : Capable de différencier les types de sources de chaleur (humains, animauwx,
‘mécanismes).

Nivean 4 : Maitrise

Rayon : 25 metres.

Bonus en détection : +4.

Sensibilité : Détecte les flux thermiques, méme & travers des matériaux fins ou dans des

environnements hostiles.

Niveaw S : Perfection

Rayon : 30 metres.

Bonus en détection : +5.

Sensibilité : Capable de repérer les sources de chaleur dissimulées par des moyens

magiques mineurs.

Hevo's Haki

Description :

Hero's Haki est une version évoluée de la compétence Extra Haki, accessible uniquement a
ceux qui posséclent & la fois la volonté et la force d'un Héros. 1l confere des capacités
extraordinaires et une aura qui influence les autres de maniére profonde, permettant a
l'utilisateur de fagonner non seulement lenvironnement mais aussi les coeurs de ceux qui

['entourent.

Nurean 1: Amélioration de laura de
base

Acesstade initial, lutilisateur gagne la capacité dexercer passivement sa volonté sur son
environnement.

+6 Charisme

2 surlesjts de sauvegarde pour les cibles de faiblevlonte.

Niveaw 2: Influence spiriheelle

Laura de l'utilisateur sétend et devient plus perceptible. lls pewvent désormais induire la

t de ['hésitation ou de lobéissance.

peur ou ladmi chez lewrs cibles, provoq
+7 Charisme

-2 sur les jets de sauvegarde pour ceux dont lavolonté est moins forte.

Niveaw 3: Commandement hiroigue
A ce niveau, 'utilisatewr acquiert un plus grand contréle sur son influence, capable
dlexercer une pression plus forte sur cewx qui lentourent. Son aura peut désormais
contraindre les actions des autres, les rendant plus susceptibles d'obéir i des ordres ou
suggestions.

+8 Charisme

-3 sur les jets de sauvegarde, rendant les cibles plus malléables.

Nivmeaw 4: La volonté d'un Héros
Lutilisateur incarne désormais la volonté d'un véritable héros. Ceux sous son aura sont
contraints dagir en fonction de ses idéaw et désirs, rendant la résistance presque
impossible.

+9 Charisme

g sur les jets de sauvegarde ; la résistance devient presque impossible powr cewwx qui sont
facilement influengables.

Niveaw 5: Powwoir dw hiros
Ligendoire

Le dernier et le plus puissant stade de Hero's Haki, od Uinfluence de lutilisatewr atteint
un niveau divin. Son aura peut commander non seulement lobéissance, mais aussi une
loyauté profonde, transformant les ennemis en alliés ou rendant méme les individus les
plus résistants soumis a sa volonté.

+10 Charisme

5 surles jets e sauvegarde; les individus deviennent profondément loyauwe ou sowmis.

lvvarerston sacrée -

demondague

Description :

Tnversion sacrée-démoniaque est une comy Extra développée par Adalmann, basée

surlnversion de Luminous Valentine's Day-Night et remodelée aprés e Reverser de
Beretta, Cette compétence wnique permet a lutilisateur de passer dun alignement sacré a
un alignement démoniaque, couvrant ainsi les faiblesses de 'un ou l'autre. De plus, cette
compétence peut étre appliquée aw subordonnés de lutilisateur, tels que la Légion

Tmmortelle dAdalmann, offrant ainsi un avantage stratégique dans les combats:

Comme de nombreuses compétences Extra avancées, Holy-Demonic Inversion posséde

plusieurs stadles de développement, chacun avee une portée et une puissance croissantes.

Niveaw 1: Changement d'alignement
Lutilisateur peut alterner son propre alignement entre Sacré et Démoniaque, ajustant
ainsi ses capacités et résistances selon la situation.

Alignement sacré : +12 la guérison, +1 i la résistance awx attaques démoniaques.

Alignement Démoniaque :-+1 & la puissance offensive, +1 4 la résistance aox malédictions.

Nivean 2: Changement de

appliquer le c t dalignement & un subordk

Cela lui donne un avantage tactique pour sadapter awx circonstances.

Un membre de la Légion Immortelle peut voir son alignement changé par engagement.
Niveaw 3: Clhhangement de plusiewrs
A ce stade, ['utilisateur peut changer ['alignement de plusieurs subordonnés

simultanément, couvrant ainsi les faiblesses de son équipe entiére.

Jusquia trois subordonnés peuvent changer d'alignement en méme temps.
Nueaw 4: Controle étendun du combat

Lutilisateur peut non seulement changer d'alignement mais aussi renforcer les capacités

dle ses subordonnés lorsquiils sont alignés.
+2 aux capacités sacrées, +2 aux pouvoirs démoniaques pour ['utilisateur et jusquia cinq

subordonnés.
. ap s ..
Niveaw 5: Maltrise Divine-
. .
Demonwaque
Au sommet de cette compétence, ['utilisateur peut maintenir les alignements Sacré et
Démoniaque simultanément, aceédant ainsi & des powvoirs des dew royawmes.
Les capacités sacrées et démoniaques peuvent étre utilisées simultanément, combinant les
pouvoirs pour des effets uniques. Lutilisateur peut changer lalignement de jusquia dix

subordonnés i la fis.



Régenirotion Infinie

Description :

Régénération infinie est une compétence intrinséque e extra acquise par Rimuru Tempest

lors de son Festival de la Moisson et de son ascension en tant que véritable seigneur-
démon. Cette capacité offre des pouvoirs régénératifs sans égal, surpassant largement

cewx de la Régénération Ul ide. Elle permet a lutili de se remettre de tout

p

d hormis une mort instant:

ée, et de restaurer non seulement le corps matériel

‘mais aussi le corps spirituel, astral et méme [ime

y PP . .
Nurean 1: Régéniérotion Infinie
A ce stadle, ['utilisateur peut récupérer instantanément des blessures modérées affectant le
corps physique et spirituel, avec une consommation modérée de magicules.
Effet Restaure 6d6 PV par activation.Régénére les corps matériel et spirituel Ne peut pas
encore régénérer le corps astral ou [ame.

. Y . .
Nivean 2: Régeniration Avancée

saméliore considérabl,

La capacité t. Lutilisateur peut maintenant se
remettre de blessures graves, y compris des dommages au corps astral.

Effet Restaure 7d6 PV par activation Régénére les corps matériel, spirituel et

astral Résistance accrue awx interférences des spiritrons.

Nivean 3: Réparation de LAme

A ce nivea, l'utilisateur peut régénérer non seulement son corps mais aussi réparer de
légers dommages & son e,

Effet Restaure 846 PV par activation Régénére les corps matéricl, spirituel et

Manipudation des Lois

Description :

lation des Lois est une et

Extra avancée utilisce par Rimuwru Tempest et
dautres utilisateurs de Compétences Uniques ou Ultimes. Elle permet de modifier ou de
manipuler les lois fondamentales du monde, quielles soient fondées sur des principes
magiques ou scientifiques.

Lefficacité de la Manipulation des Lois dépend fortement des connaissances et de laffinité
de l'utilisateur envers les lois ciblées. Sans expertise suffisante dans les domaines magique

ou scientifique, le potentiel de la compétence reste limité.

Nivean 1 Basigue :
Influence limitée sur des lois simples (ex. : ajuster la température d'une zone ou modifier

a trajectoire de projectiles).10 m de rayon

Nuveawn 2 Intermédioire :

Manipulation de lois plus complexes (ex. : courber la [umiére pour créer des illusions ou
modifier la gravité dans une zone).20 m de rayon

. P
Niveawn 3 Avancé :
Réeriture ow annulation des régles établies (ex. : inverser le flux du temps pendant wn
bref instant ou neutraliser un sort). 3om de rayon

. Ay e 2
Nureaw 4 Maitrisé :
Altération de la réalité elle-méme (ex. : créer des barrieres inviolables ou redéfinir les
propriétés intrinséques de la matiére).40 m de rayon

Niurean 5 Transcendant :

M 1,

lation des

astral Répare les dégts mineurs de lme. Fonctionne méme sous interférences des

spiritrons.
. . T

Nivean 4: Réewpiérotion

La régénération de lutilisateur atteint presque la perfection. Il peut récupérer de blessures

catastrophiques et réparer des dégats importants sur [‘Ame.

Effet Restaure 9d6 PV par activation Régénére les corps matériel, spirituel et astral & des
vitesses incroyables Répare les dégits modérés de [ame.

. PP . )
Nivean 5: Régeiniroation Infinie

..
Veritable
Au sommet de cette compétence, la Régénération Infinie devient presque inarrétable.
Lutilisateur peut se régénérer méme aprés une désintégration totale.
Effet Restaure 10d6 PV par activation Régénére instantanément les corps matériel,
spirituel et astral Répare entiérement [dme, pew importe la gravité des dégats Immunité
totale aux interférences des spiritrons grice  une augmentation dynamique des

magicules.

ip (ex. :vitesse de la lumiere, causalité). 50 m de

rayon

Dowmination des Lois

Description :
Dormination des Lois est une compétence Extra avancée, administrée par Ciel, qui
offreun

contréle presque absolu sur les lois fondamentales du monde, quelles soient magiques ou

veprésente une version améliorée de la Manipulation des Los. Cette
scientifiques, permettant une maitrise totale des éléments de base comme la Terre, 'Eau, le
Feutet le Vent, jusquauwx propriétés universelles telles que la gravité, la chalew, linertie, et
bien plus encore.

Effets par Niveau

La maitrise de la Domination des Lois progresse sur cing niveaw, chacun augmentant la
portée, la précision, et lintensité des manipulations possibles.

Niveaw 1 : Domination Primaire
Lutilisateur peut imposer des lois simples ow améliorer celles déja existantes.

Effet Controle élémentaire des propriétés physiques comme la gravité locale, la
température ou la densité.Influence modérée sur les édléments de base (Terre, Eau, Feu,
Vent) . Consommation de magicules relativement faible.

Nimeaw 2 : Domination Elémentaire

Les manipulations sétendent & des systemes complexes et des interactions multiples.

Effet Controle total des quatre éléments principaw, ave la capacité den fusionner les
propriétés.Possibilite de manipuler des forces telles que linertie ou le

‘magnétisme Résistance accrue aux contre-mesures ou aux interférences externes.
Nirean 3 : Domination Avancéie

A ce stadle, lutilisatewr peut réécrive ou ignorer des lois fondamentales, modifiant
radicalement leur fonctionnement.

Effet :Capacité a inverser ou annuler les lois naturelles (ex. : transformer la gravité en force
répulsive).Influence sur le temps localisé ou les dimensions restreintes.Faible cotit
énergétique pour des manipulations moyennes.

Niveaw 4 : Domination Univer

de manipul

La compétence atteint une portée globale, p imultané

plusieurs systémes complexes.
Effet Aliération massive des lois fordamentales (ex. : supprimer a friction a léchelle

planétaire) Accss auu lois conceptuelles tlles que la causalité ou [a probabilité Fusion

pour des effes synergia
Nieaw 5 : Dovmanation Absolue

A son apogée, la Domination des Lois confére un contrdle total et irrévocable sur toutes

fluide entre lois magiques et

les lois existantes ou imaginables.

Effet Réceriture universelle en temps réel des lois physiques et magiques Immunité
compléte aux contre-manipulations ow interférences extérieures Capacité 2 imposer des
lois nouvelles ou inexistantes dans la réalité.Cotit énergétique optimisé pour des

manipulations méme & grande échelle



Life Drain

Description :

Life Drain est une compétence Extra précédemment possédée par Pulcinella. Elle permet
alutilisateur de siphonner une partie de lénergie vitale d'un ennemi vaineu, augmentant
ainsi ses propres capacités. Cette compétence ne remplace pas le processus naturel de

collecte d'énergie des ennemis défaits propre aux monstres, mais 'ajoute a ce dernier,

permettant une amélioration supplé
La compétence Life Drain progresse sur cing niveaux, augmentant la quantité d'énergie
que l'utilisateur peut siphonner ainsi que la durabilité des effets.

Nivean 1 : Droin de Vie Primaire
Lutilisateur peut commencer a voler une petite portion d'énergie aprés avoir vaincu un
ennemi.

Effet Vol de 5% des PV de la cible vaincue Augmente les PV maximums de ['utilisateur de

5% de maniére p La constitution de ['ah doit étre inférieure 215 pour

que leffet fonctionne.
Niveaw 2 : Droin de Vie Avancé
Lutilisateur améliore sa capacité a voler [énergie, augmentant lefficacité du drain et le
pourcentage des PV qu'il peut sapproprier.
Effet Vol de 6 % des PV de la cible vaincue Augmentation des PV maximums de 6 %.La
constitution de l'adversaire doit étre inférieure 216 powr que leffet fonctionne.

. . . P
Niveaw 3 : Droin de Vie Supériewnr
La compétence devient plus performante, permettant a l'utilisatewr de siphonner une
plus grande quantité d'énergie tout en augmentant son propre potentiel de vie.

Effet Vol de 7 % des PV de la cible vaincue. Augmentation des PV maximums de 7 % de

maniére p te. La constitution de l'ad doit étre inférieure & 17 pour que

[effet fonctionne.

Nivean 4 : Droain de Vie Mailtrisé
Lutilisateur atteint un niveau de maitrise qui lui permet de voler une proportion encore
plus grande d'énergie.

Effet Vol de 8 % des PV de la cible vaincue Augmentation des PV maximums de 8 % de
‘maniére permanente.La constitution de [adversaire doit étre inférieure 218 pour que
[effet fonctionne.

Niveaw 5 : Droin de Vie Absoln

Au sommet de cette compétence, l'utilisateur peut prélever une quantité significative
diénergie des ennemis vaineus, lewr permettant d'augmenter leur proprevitalité de
maniére substantielle.

Effet Vol de 10 % des PV de la cible vaincue Augmentation des PV maximums de 10 % de
maniére permanente La constitution de l'adversaire doit étre infériewre & 20 powr que

[effet fonctionne.

Domination de la vie

Description :
Domination de la vie est une compétence Extra utilisée par divers personnages possédant

des ét

p

Ultimes. Cette permet de les énergies du corps et

de l'Ame de maniére extrémement puissante, offrant une grande variété deffets allant de
la guérison & la réanimation, voire & la réceriture des informations dans le noyau du
coeur. Bien que les capacités exactes de cette conpétence riaient pas été entiérement

détaillées, les utilisateurs d une maitrise sur les aspects vitaux

de lavie et de la mort. La manipulation de [énergie vitale et de 'ame permet de réaliser
des actions comme renforcer le corps et ['ime, ramener les morts & lavie, ou encore

remodeler lessence vitale d'un individu pour le rendre plus fort.

Niveaw 1 : Manipulotion de Vie Basigue
Effet - Lutilisateur peut guérir ou infliger des dégits de maniére modérée en manipulant
lénergievitale de maniere directe.

Soins ou Dégats :1d6 points dle vie (soins ou dégats).

Réanimation : La résurrection est possible, mais ['ime doit étre disponible dans un délai
trés court (1 hewre aprés lamort).

Rééeriture de [Ame : modifications mineures de [4me possible, mais les effets sont

temporaires et faibles.

Nireaw 2 : Manipulotion de Vie Avoncie
Effet : Lutilisateur peut influer plus efficacement sur les énergies du corps et de ['ame,
offrant des soins plus puissants ow infligeant des dégits plus importants.

Soins ou Dégats : 2d6 points de vie (soins ou dégts).

Réanimation : Peut ramener les morts a la vie dans un délai de 3 heures aprés leur déces.

Modifi n

Réeriture de l4me: ions plus profond

de l'ame, p une
temporaire des capacités de l'individu ou de [allié.

Niveaw 3 : Manipulation de Vie
Supériewre

Effet : Lutilisateur a un controle encore phus grand sur les énergiesvitales et spirituelles,
capable de produire des effets puissants.

Soins ou Dégits : 36 points devie (soins ou dégats).

Réanimation : La résurrection est possible dans un délai de 6 heures aprés la mort, méme
si ame a commencé i se dissiper.

Rééeriture de [Ame : Peut réparer des fractures dans 'ime ou effacer des blessures

mentales persistantes, rendant lindividu plus résistant awx attaques spirituelles.

Niveaw 4 : Domination Totale de la Vie
Effet : Lutilisateur peut infliger ou guérir des dégats a une échelle encore plus large,
manipulant le corps et [dme avec une précision dévastatrice.

Soins ou Dégats : 4d6 points de vie (soins ou dégats).

Réanimation : La résurrection est possible dans wn délai de g hewres, méme si e corps
commence & se décomposer.

Réeriture de lme : Lutilisatewr peut créer de nouvelles couches de protection spirituelle
ou renforcer les capacités naturelles des alliés. Les effets peuvent durer plus longtemps.
Niveaw 5 : Domination Absolue de la Vie
Effet : A ce stade, lutilisatewr atteint un contréle total sur les énergies vitale et spirituelle,
capable de guérir & des niveawx presque divins ou d'infliger des dégéts énormes.

Soins ou Dégilts : 56 points de vie (soins ou dégats).

Réanimation : La résurrection est possible jusqu 12 hewres aprés la mort, tant que [ame
nlest pas totalement perdue.

Rééeriture de [Ame : Rééeriture compléte de ['ame possible, permettant de rétablir la

Jeunesse, les capacités ou diffacer des traumatismes profonds. Les effets sont permanents.

Test de Constitution et Conditions de Résurrection
Test de Constitution : La résurrection dc"pcy\d c'ga[emen( du test de constitution de ['4me.

i la constitution de ['ime est trop faible, la résurrection échouera.

Awra magigue

Aura magique est une compétence Extra qui sert de base pour les arts mystiques. Elle
permet & son utilisateur d'imprégner son aura de magie brute, conférant des propriétés
magiques & ses attaques et interactions, ainsi quune capacité wnique a contourner les

résistances magiques innées de certaines entités.Capacités et Fonctionnement

La compétence Magic Aura évolue sur cing niveaux, augmentant la puissance, lefficacité,

et la polyvalence de 'aura magique.

Niveaw 1 : Aura Magigue Basigue
Lutilisateur peut ajouter de simples effets magiques a son awra, augmentant légerement
son potentiel de dégats.

Effets:

Contournement partiel des résistances magiques (réduction de 10 %).

Permet de toucher les entités spirituelles.

Dégats supplémentaires : 11d dégts magiques.

Nivean 2 : Awra Moagigue Avoncie
Lutilisatewr améliore sa maitrise de ['intégration des magicules dans son aura.

Effets:

Contournement accru des résistances magiques (réchuction de 25 %).

Interaction renforcée avec les formes de vie spirituelles.

Dégats supplémentaires : +1d6 dégats magiques.

Nivean 3 : Aura Magigue Supériewre
Laura devient plus concentrée et intense, permettant dles interactions magiques plus
puissantes.

Effets:

Contournement des résistances magiques porté a 50 %.

Capacité & infliger des effets secondaires magiques, comme des ralentissements ou des
affaiblissements mineurs.

Dégats supplémentaires : +2d6 dégats magiques.

Nivean 4 : Awra Mystigue

A ce niveau, laura atteint un stade quasi mystique, capable d'influencer des lois magiques
complexes.

Effets:

Contournement des résistances magiques porté a 75 %.

Tnteraction étendae & des entités spiritucelles plus puissantes, conme des esprits
supérieurs ou des incarnations astrales.

Dégats supplémentaires : +3d6 dégats magiques.

Niveaw 5 : Aura Magigue Absolue
Lutilisateur maitrise pleinement la fusion de laura et des magicules, atteignant wn
niveau de pouvoir dévastateur.

Effets:

Contournement total des résistances magiques (100 %).

Peut affecter méme des étres dotés d'une immunité spirituelle ow astrale.

Dégats supplémentaires : +4d6 dégits magiques.



Maojeste

Majesté est une compétence Extra possédée par Shuna. Bien que ses capacités exactes ne
soient pas entiérement confirmées, il est supposé que son powvoir unique de "commander
les autres par la parole” découle divectement de cette compétence.

Capacités Supposées

Majesté repose probablement sur l'exercice d'une autorité charismatique et d'une
influence verbale qui permet & lutilisateur de manipuler ou d'inspirer ceux qui
lentourent, renforcant leur loyauté ou forcant ler obéissance.

Effets el Progression

Si Majesty fonctionne avec des niveaux de maitrise, voici une suggestion des effets

progressifs quelle pourrait avoir :

Niveaw 1 : Commandement Basigue
Zone defft: Une seule cible.

Test de résistance : Test de Charisme contre une difficulté de 12.

Nireaw 2 : Awra d’Awtorité

Zone deffet - Jusquld 3 ibles proches.

Test de résistance : Test de Charisme contre une difficulté de14.

Niveaw 3 : Commandement Etendu
Zone deffet : Jusqu'a 5 cibles dans un rayon modéré.

Test de résistance : Test de Charisme contre une difficulté de16.

Niveaw 4 : Domination de Groupe
Zone deffet : Large rayon, affectant jusqua 1o cibles.

Test dle résistance : Test de Charisme contre une difficulté de18.

Nivean 5 : Commandement Absolu
Zone deffet : Large rayon, affectant jusqu'a 20 cibles.

Test de résistance : Test de Charisme contre une difficulté de 20.

Pevception de la
malmnedlance

Perception de la malveillance est une compétence Extra qui permet & lutilisateur de

Browidllage de mana

Brouillage de mana est une compétence Extra utilisée par Charybdis et ses Mégalodons,
ainsi qu'une compétence intrinséque des Harpies. Elle confere a son utilisateur une

capacité unique & interférer avec le flux de magicules, rendant les adversaires vulnérables

détecter les menaces imminentes en sappuyant sur des indlices subtils de '
et l'intention hostile de ses adversaires.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Perception Bosique
Effet : Lutilisateur peut ressentir des intentions mewrtriéres claires provenant de cibles
proches.

Portée : 5 metres autour de ['utilisater.

Limitation : Inefficace contre des adversaires trés furtifs o avec un controle émotionnel

avancé.
Nivean 2 : Sens Alguisés
Effet : Lutili

des attaques surprises.

t sa détection

peut capter des ts subtils dans ['air,

Portée :10 métres.

Avantage : Bonus de +1 aux jets de sauvegardle contre les attaques furtives.
. . . .

Niureaw 3 : Détection Avancée

Effet : Lutilisateur ressent les perturbations environnementales et les intentions hostiles

plus clairement, méme a travers des obstacles.

Portée : 15 métres.

Avantage : Réduction des malus liés a la surprise ou & l'aveuglement.

Niveaw 4 : Sixitme Sens

Effet : Lutilisateur peut identifier les sources d'intentions hostiles dans un large rayon et
prédire lewrs actions avec précision.

Portée : 20 métres.

Avantage : +2 aux jets de défense contre des attaques furtives ou rapidles.
Niveaw 5 : Perception Infaillible

Effet : Lutilisateur devient pratiquement insensible aux embuscadles, détectant méme les
menaces les miewx dissimulées.

Portée : 30 métres.

Avantage : Immunité contre les malus liés aux attaques surprises et +3 awx réflexes

défensifs.

et perturbant leurs compét magiques et physit

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Interfirence Minewre
Effet : Perturbe [égérement les sorts dans un rayon de 5 metres

Avantage : Résistance & [a magie mineure (-10 % aux dégits magiques subis).
Niveaw 2 : Suppression Modéréie

Effet : Reduit lefficacité des compét

p

. ies de 20 9% et a
interférer avec les capacités devol.

Avantage : Résistance accrue a la magie (20 % awx dégats magiques).

Portée :10 métres.

Ninean 3 : Jamming Intense

Effet : Affecte les circuits de mana internes des ennemis dans wn rayon de 15 metres,
Avantage : Suppression des capacités magiques faibles.

Résistance : -30 % aux dégats magiques regus.

Nivean 4 : Interfivence Spécialiséie

Effet : Neutralise complétement les capacités de vol des ennemis et perturbe les
compétences basées sur [énergic interne (y compris les sorts et les techniques physiques
renforcées).

Avantage : Résistance a presque tous les types de magie (-50 %).

Portée : 20 metres.
Nueaw 5 : Domination du Mana
Eﬂd:]’ ili

ennemies dans un rayon de 25 metres. Les circuits de mana internes des ennemis sont

les comp

peut désactiver magiques ou les techniques

fortement perturbés.
Résistance : Tmmunité & la magie faible et -70 % de dégits magiques pour les sorts

puissants



Manipuwlation du Mana

Manipulation duMana est une compétence Extra acquise par Rimuru en combinant

Molecular Manipulation et Mana Jamming gréce i la

Perception du mana

Perception dumana est une compétence Extra couramment utilisée par la plupart des

Unique D
Elle est également une compétence intrinséque des Demon Slimes, permettant un
contrble supérieur des magicules et des éléments liés.

Effets par Niveau

Nureaw 1 : Contrile Basique

Effet : Permet un contrdle mineur des magicules dans un rayon de 10 metres.
Capacité spéciale : Permet de perturber [égérement un sort ennemi ou daltérer des

éléments basiques (exemple : créer de leau ou manipuler une petite flamme).
Niveaw 2 : Manipulation

- .
Elementaire
Effet - La manipulation des déments devient plus fluide et puissante, avec une portée
endued 15 metres.

Capacité spéciale : Les perturbations ciblées affectent maintenant plusieurs sorts ennemis

simultanément.
Niveaw 3 : Contrile Avancé des
Magicules

Effet : Le contrdle des magicules permet de

e i dldmonte sl bandment
pulerp!

et de créer des combinaisons élémentaires.

Capacité spéciale : Permet de désactiver temporairement les capacités magiques des
ennemis dans un rayon de 20 métres.

Niveawn 4 : Domination de Mana

Effet : Lutilisateur peut manipuler les magicules dans un rayon de 30 métres pour
contrer, détourner ow annuler les sorts et techniques magiques.

Capacité spéciale : Peut drainer les magicules des enneis pour affaiblir leurs
compétences.

Niveaw 5 : Contriole Absolun

Effet : Confere un contréle quasi-omnipotent sur les magicules et les éléments dans un
rayon de 50 métres, permettant des manipulations massives et précises.

Capacité spéciale : Lutilisateur peut completement annuler ow inverser les effets de sorts

et absorber leurs magicules pour restaurer sa propre énergie

p dela série. Elle offre un ensemble impressionnant de capacités sensorielles,
rendant son utilisateur quasi omniscient dans son environnement immédiat. Bien
quiacquérir cette compétence soit relativement simple, son utilisation efficace dépend
fortement des capacités de traitement mental de ['utilisateur.
Effets par Niveau
Niveaw 1 : Perception Bosique
Portée : 100 metres.
Effet : Permet une perception & 360 degrés et une vision dans lobscurité.
Limite : Les informations sensorielles complexes, comme la détection des intentions
hostiles, ne sont pas encore disponibles.
Niveaw 2 : Perception Avoncée
Portée : 300 metres.
Effet : Ajoute la capacité de détecter les fluctuations d'énergie magique, améliorant la
détection des menaces potentielles.
Avantage : +2 & la détection d'embuscadles et des adversaires cachés.
Niveaw 3 : Analyse Elabovée
Portée :1 kilometre.
Effet : Ajoute la compréhension des langues via l'analyse dles ondes sonores. Les
perspectives externes deviennent possibles.
Avantage : Réduit les malus dans les environnements complexes comme le brouillard o
les zones magiques instables.
Niveaw 4 : Surveillance Etendue
Portée : 3 kilometres.
Effet : La perception permet d'analyser les intentions cachées des adversaires et de
détecter les fluctuations dénergie subtiles.
Avantage : Immunité contre les embuscadles et les illusions magiques faibles.
Niveaw 5 : Onmni-Perception

Portée :10 kilometres.

Effet : Perception ommidirectionnelle avec analyse i ée des informations
complexes, conme les modeles dénergie ennemie et les mouvements tactiques.
Avantage : Les attaques surprises deviennent impossibles, et ['utilisateur peut surveiller

des champs de bataille entiers.

Ecroasement mental

Ecrasement mental est une compétence Extra utilisée par Adalmann et Gadra via leurs

cadeaux Ultimes, N et Grimoire, t. Elle est égal tune

p
composante de la magie d'lllusion, conférant une attaque redoutable qui cible
directement les corps spirituels et astral.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Cihot Psychique

Portée :10 métres.

Effet : Inflige un choc mental mineur (-1 & la concentration de la cible) et un faible
affaiblissement des compétences spirituelles.

Test de Résistance : Sagesse ou Charisme, DD 12.

Niveaw 2 : Oppression. Mentale

Portée : 15 métres.

Effet : Ajoute une chance de paralyser temporairement la cible pendant 1 tour.
Test de Résistance : Sagesse ou Charisme, DD 14.

Niveaw 3 : Fractwre Spirituelle

Portée : 20 metres.

Effet : Endlommage directement le corps spirituel (16 aux jets liés awx compétences
astrales/spirituelles).

Test de Résistance : Sagesse ou Charisme, DD 16.

Nivean 4 : Annihilation Astrale
Portée : 30 métres.

Effet : La cible subit une attaque destructrice contre son essence astrale (16 +

faibli de toutes les spirituelles).

Test de Résistance : Sagesse ou Charisme, DD 18.

Niveaw 5 : Destruction Absolue

Portée : 50 métres.

Effet : La cible subit une attaque massive powvant entrainer une mort instantande si elle
échoue au test de résistance. Si elle survit, elle subit un affaiblissement permanent (-2 a
toutes les compétences spirituelles).

Test de Résistance : Sagesse ou Charisme, DD 20.



Manipulation des
wltou

La manipulation des métaux est une compétence Extra acquise par Vega apres avoir
consommé Gozaline. Cette compétence confére & son utilisateur la capacité de manipuler

linaires, allant des

et de controler les métaux avec une précision et une puissance

Momipudadi
moleculaire

ion ire estune Extra créée par Sage Supréme de Rimuru

enutilisant la compétence Unique Dégénérer pour fusionner les compétences Extra

Manipulation de |'Eau et Manipulation des Flammes. Elle permet une maitrise avancée

métaux ordinaires aux métaux de grade divin comme la Lance du Dragon Azur.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Contriole Basigue
Métaux Manipulables : Métaw ordinaires (fer, cuivre, étain).

simples.

Effet - Capacité  former des armes ou des structures dgf

Portée :10 métres.

Niveauw 2 : Contrile Intermédiaire
Meétawe Manipulables : Alliages simples (acier; bronze).

Effet - Permet de créer des outils ou des armes plus complexes. Ajoute une capacité
offensive de projectiles métalliques.

Portée : 20 métres.

Niveaw 3 : Contrile Avance

Métawx Manipulables : Alliages rares (mithril, adamantivm).

Effet : Permet de manipuler et de fusionner des alliages magiques powr améliorer leur
qualité ou lewrs propriétés.

Portée : 30 metres.

Nivean 4 : Domination Métalligue
Métawx Manipulables : Métawx sacrés et maudits.

Effet - Peut altérer les proprictés des méta divins pour les utiliser en combat o
neutraliser des artefacts ennemis.

Portée : 50 metres.

Niveaw S : Contrile Absolu

Meétawe Manipulables : Tout type de métal, y compris les matériaux extraterrestres ou
inconnus.

Effet : Permet une manipulation instantanée et parfaite des métaux, avec la possibilité de
désassembler ou de détruire les armes ou armuures ennemies.

Portée :100 métres.

des dléments en manipulant les molécules via lénergie des magicules présentes dans

[environnement.

Effets par Niveau
Niveaw 1 : Contrile Basique des
Molécudes

Effet : Manipulation élémentaire rudimentaire (eau, feu). Peut générer des étincelles ou

des jets d'eau.
Portée :10 metres.

Température maximale : 50 2 200°C.
. . . 3

Nireaw 2 : Manipulation Avancée des

2 .
Elementaires
Effet : Contréle des éléments plus précis, capable de combiner plusieurs éléments (par
exemple, vapeur ou lave).
Portée : 20 metres.

Température maximale : 100 .500°C.

Niveaun 3 : Friction Contrilée

Effet : Génére de la chaleur extréme par friction moléculaire, utilisée pour des attaques
concentrées ou en zone.

Portée : 30 métres.

Température maximale : -200 21200°C.

Nimeaw 4 : Télékinésie Elémentaire
Effet : Capacité télékinétique puissante pouvant manipuler des objets lourds ou
complexes. Controle amélioré des éléments combinés.

Portée : 50 métres.

Température maximale : 273,15 2 3 000°C.

Niveaw 5 : Domination Molécuwlaire
Effet : Controle absolu des molécules, permet de créer des réactions chimiques complexes
ou daltérer les propriétés des objets.

Portée :100 métres.

Te ibles)

pé) maximale : lllimitée ([imité uniq par les magicules disy

Pewr mortelle

Peur mortelle est une compétence Extra possédée par Shion, qui lui permet d'induire une
peur extréme chez ses ennemis, réduisant ainsi leur capacité a se défendre o a se battre.
Cette compétence est extrémement efficace dans les combats, car elle neutralise
partiellement les adversaires en les privant de lewr volonté de se battre.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Pewr Faible

Effet : La peur provoque une légeére diminution des capacités de combat de lennemi,
rendant difficile la concentration ou 'utilisation de certaines techniques.

Portée : 5 métres.

Durée : Quelques secondes.

Effet secondaire : Lennemi hésite ou se défend moins efficacement.

Niveaw 2 : Pewr Modéréie

Effet : La peur devient plus intense, désorientant les ennemis et leur faisant perdre lewr
capacité a utiliser des attaques complexes ou puissantes.

Portée :10 métres.

Durée :1015 secondles.

Effet secondaire : Lennemi commence a perdre savolonté de se battre, diminuant leur

moral.

Niveaw 3 : Peur Intense

Effet : La peur empéche totalement lennemi de concentrer son énergie pour des attaques
puissantes, affaiblissant sa résistance mentale et physique.

Portée : 20 métres.

Durée : 20-30 secondes.

Effet secondaire : Les ennemis sous leffet de la pewr subissent des malus de défense et de

précision.

Niveaw 4 : Pewr Poaralysonte

Effet : La peur paralysante prend le contréle du corps et de lesprit de lennemi, les
empéchant de réagir ou d'utiliser pleinement lewrs capacités.

Portée : 50 métres.

Durée : 40-60 secondes.

Effet dai

T

: Lennemi est temp: é et incapable de riposter

£, devenant extréy tvulnérabl

Nivean S : Pewr Totale

Effet : La peur totale déclenche un effondrement mental complet chez lennemi, qui ne
peut plus lutter contre 'aura de terreur. 1l perd toute volonté de se battre et peut méme
étre paralysé psychiquement, se soumettant a l'utilisateur.

Portée :100 métres.

Durée 1142 minutes.

Effet dai

la terveur, ce qui permet de le capturer ou de lachever facilement.

: Lennemi est bili

é, ne pouvant plus agir sous leffet de



Borvitre wadticouncihe

Barriére multicouche est une compétence Extra et ['une des compétences Intrinséques des

élioration de la

Demon Slimes, qui rep une

Ranged Barrier.Elle
éé acquise par Rimuru lorsqu'il a découvert comment créer plusieurs barridres aux effets

différents, plutot que d'essayer de superposer des effets dans une seule barriére.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Barridre de Base

Effet : Création de la barriére multilayer avec une faible résistance, capable de stopper les
attaques de faible 2 moyenne puissance.

Réduction des Dégats : -6

Portée : Enveloppe une partie du corps ou une zone locale.

Niveaw 2 : Barridre Renforcée

Effet : Amélioration de la barriere avec une résistance accrue contre les attaques physiques
et magiques.

Réduction des Dégats : -7

Portée : Couvre une plus grande zone du corps, augmentant la protection générale.

Niveaw 3 : Barridre Superposée

Effet : Augmentation de la superposition des couches, permettant une résistance encore
plus forte contre les attaques de haut niveau.

Réduction des Dégats : -8

Portée : Protection étendue sur tout le corps, y compris les zones sensibles.

Niveaw 4 : Barridre de Haute
Résistance

Effet : La barriére atteint son efficacité maximale en termes de résistance. Elle peut méme

1 P

sdiat "

résister & des att: sans se briser i

Réduction des Dégits : -9

Portée : Entoure lensemble du corps avec une protection ininterrompue.

Nimeaw 5 : Barritre lmmporable

Effet : La barriére atteint une stabilité et une résistance pratiquement inébranlables,
capable de supporter méme des attaques dévastatrices pendant un temps prolongé.
Réduction des Dégts : -10

Portée : Entoure et protége intégralement ['utilisateur contre les attaques de masse et de

grande envergure.

Borrieve

Barriére multidimensionnelle est une étence Extra utilisée par Rimuru et d'autres

sous leurs compétences Ultimes. Elle combine la barriére Multilayer et la Dimension
Fault, [évolution du Distortion Field, pour créer une défense absolue.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Barridve de Base

Effet : La barriére est active, offrant une protection basique contre les attaques physiques
et élémentaires.

Réduction des Dégts :-n

Portée : Protection générale contre les attaques de faible a moyenne puissance.

Nimeaw 2 : Barridre Adeptotive

Effet : La barriére devient capable de sadapter aux attaques de nature élémentaire,
augmentant sa résistance awx powvoirs magiues et physiques.

Réduction des Dégats : -12

Portée : Protection étendue, capable de contrer des attaques de moyenne puissance.

Niveaw 3 : Barridre Avoncée

Effet : Amélioration des capacités danalyse et d'adaptation, permeltant de réagir en
temps réel ax attaques complexes et de les bloquer avec une grande efficacité.
Réduction des Dégats : -13

Portée : Protection plus large et plus précise contre les attaques puissantes.

Nimeaw 4 : Barrire Houte Résistonce
Effet : Une défense extrémement robuste capable de supporter des attaques dévastatrices,
méme celles capables de briser des protections habituelles.

Réduction des Dégits : -14

Portée : Protection totale contre les attaques de haute puissance et plus complexes.

Niveaw 5 : Barridre lnébrovdable

Effet : La barriére atteint son maximum de puissance, offrant une protection
pratiquement impénétrable contre toutes les formes dattaques. Ladlaptabilité est a son
apogée, permettant de répondlre  toute menace, quelle que soit sa nature.

Réduction des Dégéts : -15

Portée : Protection absolue, empéchant toute pénétration méme par des attaques quasi

omnipotentes.

Oel d'obseryation

Ocil dobservation est une compétence supplémentaire acquise par Soue, aprés avoir été
nommé par Rimuru Tempest et étre devenu un Kijin. Cette compétence améliore de
maniere significative les capacités visuelles de ltilisateur, lui permettant de percevoir des

éléments invisibles a il nu.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Perception de Base
Effet : Lutl

dans son environnement immédiat.

& percevoir les M et les entités spirituelles de base

Portée : Vision normale avec détection de traces magiques mineures & proximité

immédiate.

. P .
Niveaw 2 : Amélioration de la
Détection
Effet : La portée de la compétence sétend, permettant de percevoir des traces magiques
subtiles dans un rayon plus large. Lutilisateur commence & percevoir des formes
spirituelles plus complexes.

Portée : Perception étendue dans un rayon de plusieurs metres, capable de repérer des

traces magiques légeres.

Nivean 3 : Vision Fine et Précise

Effet : La compétence devient plus precise, permettant de voir les traces magiques laissées
par des sorts récents et d'analyser leur nature avec plus de détails. La détection des entités
spirituelles devient plus fine.

Portée : Perception surune distance de plusieurs dizaines de métres, avec une détection
iméliorée cles traces magiques et des entités invisibles.

Nivean 4 : Viston Clairvoyante

Effet : Lutilisateur peut maintenant voir des traces magiquies complexes laissées par des
sorts puissants, méme dans des environnements chaotiques. La détection dlentités
spirituelles est extrémement précise et peut inclure des informations supplémentaires sur
leur nature.

Portée : Perception sur plusieurs centaines de métres, capable de discerner des traces

m
p

magiques et des entités spir

Niveaw 5 : Vision Supréme

Effet : La compétence atteint son apogée, permettant une détection compléte et absolue
des Magicules et des entités spirituelles. Lutilisatewr peut également voir des détails
invisibles a 'eeil nu dans son environnement, comme des motifs subtils ou des objets
cachés.

Portée : Perception sur de trés longues distances (plusieurs kilometres), avec la capacité de
repérer méme les sources de magie extrémement faibles et les entités spirituelles invisibles

Ala plupart des autres.



Colewd poarallele

Caleul parallele est une compétence supplémentaire utilisée initialement par Rimuru
Tempest sous lewr Unique skill Great Sage et lewr Ultimate skill Raphacl, puis transférée a
lewr Manas Ciel. Elle est également utilisée par Gadra sous son Ultimate gift Grimoire.
Effels par Niveau

Niveaw 1 : Caleuds Sumples

Effet : Lutilisateur peut effectuer dewx actions par tour, doublant ainsi sa capacité & agir
enun seul tour. Les tiches mentales simples, telles que la surveillance et lanalyse de
[environnement, deviennent plus rapides et plus efficaces.

Applications : Permet de réaliser des taches de base simultanément, comme analyser une
situation tout en préparant une stratégie de réponse.

Niveaw 2 : Calewls Avancés

Effet : Lutilisateur peut effectuer trois actions par towr; permettant une plus grande
lexibilité dans le combat et dans les stratégies. Les processus mentawx complexes, conme
'analyse des sorts ou des stratégies ennemies, sont désormais séparés des actions
physiques.

Applications : Possibilité diexécuter des attaques multiples, de gérer des d¢fenses et

d'analyser des données complexes en méme temps.

Niveaw 3 : Super Coleul

Effet : La compétence permet & lutilisateur deffectuer quatre actions par tour, lui
permettant de mener des actions tactiques simultanées  un niveau exceptionnel. La
gestion dles pensces et des actions devient incroyablement fluide, sans perte deffcacité.
Applications : Les utilisateurs pewvent mener des assauts multiples, simultanément
analyser des informations stratégiques et ajuster lewr tactique pendant le combat.
Nireaw 4 : Calewds Swpiriewsrs

Effet : Lutilisateur peut effectuer cing actions par tour avee une précision et une rapidité
incroyables. Chaque action mentale est optimisée, et la capacité de traiter des

P

of ions devient tiell

t plus puissante.

Applications : 1déal pour les situations oix des décisions rapides et multiples doivent étre
prises simultanément, comme dans des combats de haute intensité ou des situations

nécessitant une gestion complexe des ressources.

Niveaw s : Calewd UlHime

Effet : La compétence permet d'effectuer six actions par tour. Tous les processus mentaux
sont parfaitement synchronisés, permettant a 'utilisateur d'exécuter une quantité
incroyable dactions en une seule fraction de seconde sans aucune perte de concentration.
Applications : Lutilisateur peut simultanément gérer plusieurs fronts de combat,
analyser une multitude de variables et exécuter des stratégies complexes sans

interruption.

Existence poavalléle

Existence paralléle est une compétence extra créée par Velgrynd, et utilisée dans la série
par divers personnages.

Effets par Niveau

Niveaw 1 : Corps Doubles Simples

Effet : Lutilisateur peut créer un Other Body qui fonctionne comme une extension de lui-
méme, capable de se déplacer et d'agir indépendamment. Le Other Body a un acces limité
awx compétences de lutilisatew.

Cofit en énergie :10% de lénergie maximale de lutilisateur.

Applications : Création d'une copie autonome capable de remplir une fonction
spécifique, comme surveiller une zone ou mener un combat.

Niveaw 2 : Copies Autonomes

Effet : Plusiewrs Other Bodies peuvent étre créés, chacun ayant une autonomie totale.
Lutilisateur peut exécuter des tiches multiples en méme temps avee une coordination
fluide entre les corps. Lénergie est partagée efficacement entre les Other Bodies,
permettant de maintenir lewr puissance.

Cofit en énergie :10% de énergie maximale pour chaque Other Bodly.

Applications : Permet a l'utilisateur de gérer plusieurs tiches en méme temps, comme la

gestion de plusieurs fronts de combat ou lexécution de stratégies complexes.
Niveaw 3 : Corps Paralleles Plus
Nombrewyx

Effet : Lutilisatewr peut créer encore plus d‘Other Bodies simultanément, avec une gestion
plus fluide de [énergie entre ls copics. Chaque corps est capable de fonctionner de
‘maniére indépendante, tout en ayant un accés direct awx compétences de ['utilisatewr.
Coftt en énergie :10% de [énergie maximale pour chaque Other Body.

Applications : Lutilisateur peut remplir des réles multiples dans un combat ou une
situation, avec chaque Other Body utilisant des compétences de haut niveau sans perte
defficacité.

Nivean 4 : Copies Renforcées

Effet : Les Other Bodies devi

plus puissants, ayant une ie totale et une
végénération plus rapide gréce & une meillewre gestion de lénergie. Les copies peuvent
désormais effectuer des actions A une vitesse égale & celle de utilisatewr principal.
Coft en énergie :10% de [énergie maximale pour chaque Other Bodly.

Applications : Permet de déployer des stratégies compl

Mémoire povfaite

¢t 14

Mémoire parfaite est une comy pp ire p de stocker les souvenirs

de l'utilisateur dans lewr corps astral, une capacité habituellement réservée ax formes de
vie spirituelles. Elle a été offerte awx cent citoyens défints de Tempest pendant le Harvest

Festival afin d'aidler  lewr résurrection complete.

Effets par Niveau
Niveaw 1 : Stockage de Souwvenirs
Astrals

Effet : Lutilisateur peut commencer a stocker des souvenirs dans son corps astral, ce qui le
protége de la manipulation mentale de base.

Applications : Immune a des tentatives simples de manipulation mentale comme Demon
Marionnette et similaires.

Niveaw 2 : Résurrection Possible

Effet : Les souvenirs et ['ame peuvent étre utilisés pour effectuer une résurrection compléte
de lutilisateur, méme si e corps physique et spirituel sont détruits.

Applications : La résurrection devient possible méme apres des destructions sévéres du
corps physique.

Niveaw 3 : Libération Mentale et
Spirituelle

Effet : Le processus de libération des barriéres mentales commence, permettant a
lutilisatewr d'évoluer vers une forme de vie spirituelle.

Applications : Lutilisateur commence a se détacher des limites physiques et de la durée de
vie, avangant vers l'immortalité.

Niveawn 4 : lmmmortalité Spirituelle
Lutilisateur devient une forme devie spirituelle, libre dles limitations temporelles et
physiques, vivant indéfiniment tant que ['ame et les souvenirs sont préservés.
App[icaﬁvvls : Lutilisateur devient ﬁ‘ecﬂvemevlt immortel et peut exister éternellement

dans une forme spirituelle.
Niveaw 5 : Maitrise de UExistence
Spirituelle

Effet : Lutilisateur atteint une maitrise totale de sa forme spirituelle, lui permettant de

plexes avee des copies p

chacune capable dexécuter des compétences spéciales a un niveau élevé.
Nireaw 5 : Maitrise des Corps
Pavralliles

Effet : Lutilisatewr peut créer un grand nombre de Other Bodies, chacun capable de

fonctionner comme une entité autonome avec wn accés complet avx compétences de
l'utilisateur. Lénergie est miewx régulée et la création de corps paralléles devient presque
sans effort. Lutilisateur peut méme créer des copies partielles sans consommer beaucoup
diénergie.

Cofit en énergie : 10% de [énergie maximale pour chaque Other Bodly. Les copies
partielles ont un cotit négligeable ou nul.

Applications : Permet a l'utilisatewr dagir sur plusiewrs fronts simultanément avec une
efficacité maximale, en distribuant les taches entre ses copies tout en maintenant un

contréle total.

ipuler les énergies astrales a volonté.
Applications : Lutilisateur peut non seulement vivre éternellement, mais aussi interagir

activement avec le mondle spirituel et les forces cosmiques.



Predictine Caleuwlation

Une 1

¥ PP

utilisée par Benimaru, Hinata Sakaguchi et Glenda
Atley grace a lewrs compétences uniques, permettant d'anticiper les résultats d'actions ou
dévénements & laide de calculs complexes.

Niveaux d'Expertise

Niveaw 1 : Calewls de Base

Lutilisateur peut prédire des vésultats simp[es ou des mouvements immédiats.

La portée est limitée & des pvédictim\s a court terme.

Niveaw 2 : Prédiction en Temps Réel

Lutilisateur peut anticiper les adverses et optimiser ses actions en direct.

La précision augmente por des prédictions & moyen terme.

Niveaw 3 : Vision Stratigique

a long terme avec des variables multiples.

L wtlSatenor eut prévoir des évé

Capacité & optimiser les ressources sur une échelle plus grande.
Nivean 4 : Maitrise des Scenarios

Complexes

Capacité & prévoir des chaines dévé lexes impli |

acteurs et
variables.

Lutilisateur peut ajuster les prédictions en temps réel face & des changements imprévus.
Niveaw 5 : Clairvoyance Prédictine
Lutilisateur peut voir des résultats alternatifs ou des scénarios probables avec une
précision quasi-parfaite.

Cette maitrise peut imiter [effet d'une précognition, permettant une anticipation presque

absolue des événements futurs.

Détection de Présence

Compétence extra utilisée par Shin Ryusei, Gadra, et Obera, permettant a ['utilisateur de

percevoir la présence de créatures, objets ou énergies dans leur environnement immédiat.

Niveaux de Maitrise

. Py . .
Nivean 1 : Détection Basigue
Portée :10 metres.

Lutilisateur peut détecter des présences simples sans précision sur leur nature ou lewr
intention.
Niveaw 2 : ldentification des
Portée : 50 métres.
Capacité & distinguer les intentions hostiles ou neutres des présences détectées.
Fonctionne contre des adversaires faiblement camouflés.
Niveaw 3 : Perception Fine
Portée : 200 métres.
s e ysicuement.

Capacité i détecter des présences dissi I ou physiq

Preécision suffisante pour identifier les types de présence (humaines, magiques, animales,

).
Nuweaw 4 : Détection
Multidirectionnelle

Portée :1 kilometre.

Champ de détection a 360° sans angle mort.

Capacité & repérer des entités dans des dimensions paralléles ou des zones magiquement
isolées.

Niveaw 5 : Détection Absolue

Portée : llimitée (dans des conditions normales).

Peut détecter et analyser toute forme de présence, y compris des entités divines ou
spirituelles de haut niveau.

Permet de prédire les mouvements des présences détectées, offrant un contréle quasi

absolu sur lenvironnement immédiat.

Barriere o Dstonce

Compétence extra acquise par Charys, Rimuru, et Benimaru, permettant de créer

instantanément une barriére dans un rayon défini autour de [utilisateur.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Barriere Basigue

Rayon : 10 métres maximum.

Capacité & créer une barriére simple et stable, efficace contre des attaques physiques
mineures.

Coft énergétique minimal pour les barrieres de petite taille.

1d4 tour

Niveaw 2 : Barridre Renforcée

Rayon : 50 métres maximun.

Permet d'incorporer une tolérance spécifique (ex. : résistance & la magie) pour renforcer la
barriere.

La barriere peut isoler ou contenir des énergies dlémentaires simples (chalew, froid).

1d4 +1 tour

Niveaw 3 : Barritre Multipurpose
Rayon : 100 metres maximum.

Capacité a modifier les propriétés de la barriére en fonction des besoins (défense, piege,
isolement).

La barridre peut neutraliser ou piger des entités magiques a lintériewr.

1d4 tour +2

Nineaw 4 : Barribre Elémentaire

Rayon :100 métres maximum.

Peut résister a plusieurs types dattaques (physiques, magiques, élémentaires)
simultanément.

La barridre peut étre semi-perméable, autorisant certaines entités ou énergies spécifiques
aentrer ou sortir.

1d4 towr +3

Niveaw S : Barridre Absolue

Rayon : 100 metres maximum.

Immunité compléte & une large gamme dattaques, y compris les techniques avancées ou
ultimes.

La barriére devient dynamique, permettant a lutilisatewr de modifier sa taille et ses
propriétés en temps réel sans augmenter le coftt énergétique.

1d4 tour +4



Sage

Compétence Extra utilisée par Geld et Gobta, et la précurseur de la compétence Great
Sage.
Niveawx de Maitrise
Niveaw 1 : Sage de Base
Bonus d'Intelligence : +1 au jit d'intelligence.
Permet a lutilisateur d'accélérer légérement ses capacités de réflexion et de raisonnement.
Peut analyser des informations simples rapidement.
. p
Niveaw 2 : Sage Avance

Bonus dIntelligence : +2 au jet dintelligence.

Lutilisatewr peut traiter des informations complexes avee une grande rapidité.

La compréhension dles sorts et dles tactiques saméliore considérablement.

Niveaw 3 : Sage Expert
Bonus d'Intelligence : +3 au jet d'intelligence.

Jore considérablement [soprenti N ek
Accllore Lapp de nouvelles compétences ou techniq

La capacité & résoudre des problemes tactiques pendant le combat devient de plus en plus
affinée.

Niveaw 4 : Sage Maitve

Bonus d'Intelligence : +4 au jet d'intelligence.

Lutilisateur peut désormais anticiper les actions et les stratégies ennemies avec une
grande précision.

La compréhension de la magie ou des concepts inconnus devient instantanée.

Niveaw S : Sage Ultime

Bonus d'Intelligence : +5 au jet dintelligence.

Le raisonnement et 'analyse se déroulent a unevitesse quasi instantanée, permettant une
réponse immédiate awx menaces.

inconnus

La capacité a prévoir les  futurs et & comprendre des ph

est au maximum.

Self-Regeveration

Compétence Extra i

que aw Lycanthropes, Slimes, et Vampires, utilisée par
plusieurs personnages au cours de la séric. Elle est également une compétence commune
autrefois utilisée par Geld Senior et Geld Junior.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Régénération Initiale
Régénération des Dégats :1d2 de soins

Permet de régénérer les blessures superficielles, telles que des coupures ou des bralures
légeres.

La régénération est lente, et les blessures plus graves nécessitent plus de temps pour étre
réparées.

Nireaw 2 : Régénération Modéivée
Régénération des Dégits : 2d de soins

Lutilisatewr peut maintenant régénérer des blessures plus profondes, telles que des
fractures ou des blessures internes mineures.

La régénération devient plus rapide, mais les membres ou organes manquants ne sont
towjours pas restaurés.

Niveaw 3 : Régénération Avancée
Régénération des Dégits : 3dy de soins

Permet de régénérer des blessures graves, y compris la perte de membres ou d'organes
vitaux.

La régénération est beaucoup plus rapide et commence a prendre en charge les blessures
internes importantes.

Lutilisateur commence a restaurer une partie de son énergie magique pendant le
processus de régénération.

Nivean 4 : Régéniration Suplriewre
Régénération des Dégéts : 4d4 de soins

La régénération est extrémement rapide et peut réparer des d ificaifs &

movmpement dombre

Compétence Intrinséque des Tempest Wolves, Star Wolves, Tempest Star Wolves, et
Vampires.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Mownement de Base

Portée de Déplacement : 1 ombre & proximité

Permet a ['utilisateur de se déplacer instantanément d'une ombre proche & une autre dans
wn rayon limité.

Lutilisateur peut parcourir des distances trés courtes sans difficulté, mais avec une portée
réduite.

Idéal pour les déplacements rapides dans des zones proches et confinées.
Niveaun 2 : Déplacement Amélioré

Portée de Déplacement : Jusqu'a 10 metres

Lutilisateur peut maintenant se déplacer entre des ombres situées & une distance plus
éloignée, jusquia environ 10 matres.

La capacité dentrer et sortir de ['Espace des Ombres devient plus fluide, permettant des
déplacements plus rapides sans consommer trop d'énergie.

Cette mailtrise permet de traverser des obstacles physiques tels que des murs ou des

clotures.

. .
Niveaw 3 : Déplacement Longue
Dutonce
Portée de Déplacement : Jusquid 100 métres
Permet a l'utilisateur de se déplacer sur des distances beaucoup plus longues, jusqua 100
métres, tout en maintenant une fhuidité parfaite du mouvement.
Lutilisateur peut traverser des zones plus larges, comme des piéces ou des terrains
ouverts, en toute discrétion et sans obstacles.

Cette maitrise permet également une plus grande stabilité dans [Espace des Ombres,

ensemble da corps, méme les blessures critiques.
Lutilisateur peut restaurer des parties du corps perdues comme les membres, les organes

vitaw et autres, avec une récupération quasi instantanée si suffi de Magiculs

sont disponibles.

La régénération du cerveau est également possible si [utilisateur est capable de maintenir
sa conscience sans son cervea.

Niureaw 5 : Régénération Porfaite
Régénération des Dégats : 54 de soins

La régénération est instantanée et permet de restaurer complétement le corps, peu
importe la gravité des blessures.

Lutilisateur peut se régénérer de maniére presque illimitée tant que des Magicules sont
disponibles.

Les membres, organes et méme le cerveau peuvent étre régénérés, ce qui permet une
récupération complete et permanente, y compris la régénération spirituelle en cas de

blessures spirituelles graves.

p une meilleure gestion de la respiration.
. p
Niveaun 4 : Deplacement Ultra-
Loindai
Portée de Déplacement : Jusquia 1 km
La portée du mouvement sétend sur une distance pouvant atteindre 1 kilometre.
Permet des déplacements extrémement rapides a travers de grandes distances, de laville a
la campagne, voire entre différents batiments ou zones de Tempest.

Lutili peut tiliser cette pour se déplacer entre différentes zones en un

clin del, ce qui en fait wn excellent outil powr des missions d'infiltration ou de savetage.
Nimeaw 5 : Téleportation Globale

Portée de Déplacement : Jusqu plusieurs kilométres ou d'autres régions

Lutilisateur est capable de se déplacer entre des ombres réparties sur des distances allant
de plusiewrs kilometres, voire des régions completement différentes, et méme de se
déplacer entre différentes villes ou territoires.

Cette capacité pourrait étre utilisée pour relier des villes du monde entier gréce a |'Espace
des Ombres, établissant un réseau global.

Lutilisateur peut se dissimuler dans les ombres des autres a une échelle mondiale, offrant

un moyen de transport effcace pour les Star Wolves ou des déplacements stratégiques.



Snake Eye

Compétence Extra utilisée par Albis, cest une capacité oculaire qui inflige divers effets de
statut aux cibles dans le champ de vision de [utilisateur.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Regard Intimidont
Effets Disponibles : Paralysie ou Poison (au choix de ['utilisateur).

DC de Sauvegarde :10

Lutilisateur peut cibler un ennemi unique  portéevisuelle.

Les effets durent 1dl4 towrs si la cible échoue au jet de sauvegarde.
Nimeaw 2 : Influence Etendue
Effes Disponibles : Paralysie, Poison ou Corrosion.

DC de Sauvegarde :12

Peut cibler jusquia dewx ennemis dans le champ devision de lutilisateur:

Les effes durent 141 tours si la cible échoue au jet de sauvegarde.

Niveaw 3 : Regard Malveillont

Effes Disponibles : Paralysie, Poison, Corrosion ou Folie.

DC de Sauvegarde : 14

Les cibles subissent un désavantage a leurs jets de sauvegarde si elles sont a portée directe
duregard de ['utilisateur.

Les effets durent 1dg+2 towrs si la cible échoue au jet de sauvegarde.

Niveaw 4 : Vision Envoiitante

Effets Disponibles : Tous les effets (Paralysie, Poison, Corrosion, Folie, et Pétrification).
DC de Sauvegarde : 16

Peut cibler jusqua trois ennemis simultanément dans une zone de 10 métres.

Les effets durent 1dl4+3 tours si la cible échoue au jet de sauvegarde.

Niveaw 5 : Eil du Serpent Céleste
Effets Disponibles : Tous les effets avec augmentation de la puissance.

DC de Sauvegarde :18

Peut cibler jusqua cing ennemis dans une zone de 20 métres.

Les effets durent 2c tours si la cible échoue au jet de sauvegarde.

Pevception des oneles
sonoves

Compétence Extra acquise par Rimuru Tempest aprés avoir amélioré les effets des Ultra
Sound Waves lors de son entratnement avec Hakurow. Cette compétence permet &
['utilisateur de détecter directement les ondles sonores avec une précision extréme et
dextrapoler les mouvements et la position dautres créatures grce & un mécanisme
similaire d wn sonar passif

Niveaux de Maitrise

Nivean 1 : Ecoute Concentrie

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter les

dans un rayon de 10 metres.
Permet de repérer des créatures cachées ou invisibles avee wn jet de Perception (DC 10).

Avantage sur les jets pour éviter les embuscades ow attaques surprises.

Niveaw 2 : Sonar Persovunel

Effet Principal : Lutili

peut détecter les ts dans un rayon de 20 metres.
Révele les créatures camouflées ou cachées automatiquement si leur jet dle Discrétion est
infériewr DC 12,

Permet de différencier les ennemis des alliés dans un environnement confis ow obscurci.

Niveaw 3 : Onde Révélatrice

Effet Principal : Lutili

peut détecter les ts dans un rayon de 30 metres et
percer les illusions sonores.

Donne un désavantage aux cibles utilisant des effets basés sur le son ou les vibrations
pour tromper lutilisatewr.

Lutilisateur peut entendre des sons a des fréquences inaudibles pour la plupart des

créatures.

Détection automatique de cibles cachées ou invisibles dans le rayon de détection (DC 14).

Nimeaw 4 : Echo Multidimensionnel

Effet Principal : Lutili

peut détecter les ts dans un rayon de 50 métres et
identifier la composition ou la densité des matériawx environnants.

Détection instantanée des créatures dissimulées, invisibles ow utilisant des illusions.
Avantage sur les jets dinitiative et contre les attaques surprises dans le rayon de

détection.
i lles dans lenvi .

Révele des passages secrets ou

Nimeaw 5 : Echho Divin
Effet Principal : Lutili

peut détecter les ts dans un rayon de 100 métres
avec une précision quasi divine.

Tgnore toutes les résistances ou immunités a la détection par son des créatures et des
objets.

Permet de suivre des cibles a travers des murs o d'autres obstacles, tant quielles sont
dans la portée.

Confere une vue compléte et précise de lenvironnement sonore, révélant méme les zones

de silence magique.

Mondipulotion de
Uespace-tenps

Compétence Extra utilisée par Zegion et d'autres individus disposant de compétences

ultimes.Cette compétence confére & son le pouvoir de et diexploiter

les éléments de l'espace et du temps, owvrant un large éventail de possibilités, telles que la

Connexion Spatio Temporelle ou le M 1 & en fonction de son niveau de

p

maitrise.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Distorsion Minewre

Effet Principal : Lutilisateur peut plier [égérement lespace & proximité.

Permet des manipulations simples comme déplacer des objets légers dans wn rayon de 5
meétres.

Accorde un avantage sur les jets pour éviter des attaques basées sur la trajectoire directe
(comme dles projectiles).

Niveaw 2 : Connexion Spotiale

Effet Principal : Lutilisatewr peut velier dewx points de lespace dans un rayon de 1o
métres, créant un passage temporaire.

Peut étre utilisé pour éviter des obstacles ou téléporter des objets de petite taille.
Lutilisateur peut légerement ralentir ou accélérer le temps dans une zone de 2 métres

autour de lui, affectant les mouvements des ennemis et des alliés.

Nineaw 3 : Mownement [nstontoni

Effet Principal : Lutili

peut se téléporter i t dans un rayon de 30
‘métres sans consommer d'action supplémentaire.

Permet également de manipuler le flux du temps local powr réduire de moitié la vitesse
dles ennemis dans une zone de 5 métres pendant 1d tours.

Peut annuler des attaques basées sur des distorsions spatiales.

Niveaw 4 : Maltrise Spatio Tempovrelle
Effet Principal : Lutilisateur peut créer une barriére spatio-temporelle dans un rayon de
15 métres, annulant toutes les attaques a distance et déformant les attaques de mélée.
Accorde un désavantage awx ennemis ciblant ['utilisateur ou ses alliés dans la zone
affectée.

Lutilisateur peut également manipuler le temps pour accélérer ses propres actions,
obtenant une action supplémentaire chaque tour pendant 1dg towrs.

Nivean 5 : Domination Absolue

Effet Principal : Lutilisatewr peut manipuler lespace et le temps a une échelle globale,
créant une zone de contréle de 50 metres.

Permet des capacités avancées telles que la téléportation massive, le gl du temps pour
tous sauf [utilisateur, et la création de failles dimensionnelles capables d'annuler les
attaques.

Les ennemis dans la zone subissent un désavantage sur tous leurs jets et ont ler vitesse
réduite de moitié.

Lutilisateur peut repositionner jusqua 5 créatures ou objets a l'intérieur de la zone

instantanément.



Domination de (espace-
temps

Compétence Extra utilisée par Rimuru, Diablo, et Zegion sous lewrs compétences ultimes.
Spacetime Domination permet a ['utilisateur d'obtenir un contréle absolu sur les éléments
de l'espace et du temps. Cette compétence améliore grandement la Connexion Spatio
Temporelle et le Mouvement Instantané, tout en ouvrant des possibilités infinies pour
manipuler les lois naturelles de ['univers.

Lutilisateur peut non seulement se déplacer et interagir avec l'espace et le temps a grande
échelle, mais il peut également manipuler écoulement du temps et plier espace selon ses

désirs, annihil.

ainsi les limi physiques normales.

Niveaws de Maitrise

Niveaw 1 : Conmexion Spatio
Temporelle Débutonte

Effet Principal : Lutilisateur peut créer des passages spatio-temporels entre deux points

de lespace jusqui 100 métres de distance.

Lavitesse de déplaccmcnt des ennemis dans cette zone est réduite de 25%.
Nivean 2 : Mouwnement lnstontond
Renforeé

Effet Principal : Lutili

peut se téléporter i jusqua 500 métres sans
perte diénergie significative.
Le temps dans une zone de 5 métres autour de l'utilisateur peut étre ralenti de moitié

pour les ennemis pendant 1 tours.

Niveaw 3 : Manipulation Spatio
Temporelle Avancie

Effet Principal : Lutilisateur peut manipuler lespace & 1000 métres autour de lui, créant
des distorsions dimensionnelles pour dévier des attaques ou piéger des ennemis.

Peut manipuler le temps dans une zone de 10 metres pour accélérer les actions de
['utilisateur ou ralentir celles des ennemis.

Les ennemis dans la zone subissent un désavantage sur toutes lewrs actions pendant
14+ towrs.

Coft en énergie : Elevé.

Niurean 4 : Domination Spotio
Temporelle

Effet Principal : Lutilisatewr peut créer un champ d'influence dans un rayon de 10
kilometres, ot il peut réécrire les régles de l'espace et du temps.

Les distorsions temporelles permettent d'annuler les attaques et d'augmenter la vitesse de
'utilisatewr; créant ainsi un chamyp de domination temporelle et spatiale.

Les ennemis sont completement immobilisés pendant 1+ tours sils échouent a wn jet
de sauvegarde.

Colit en énergie : Trés levé.
Niveaw 5 : Contritle Absolu de
UEspace-Temps

Effet Principal : Lutilisateur prend completement le contréle de lespace et du temps dans
une zone de100 kilométres, effaant presque toutes les lois naturelles.

Lutilisateur peut modifier a sa guise [écoulement du temps, créer des failles
dimensionnelles pour annuler toute attaque ou permettre des déplacements instantanés
entre des points distants.

Lutilisateur peut également figer toute la réalité dans une zone et contréler les flux
temporels pour manipuler [avenir et le passé de maniere partielle.

Cott en énergie : Extrémement clevé. Nécessite un temps de recharge de 1 heure entre les

activations.

Moo »

Compétence Extra utilisée par plusieurs utilisateurs sous leurs Compétences Uniques et
Ultimes Manipulation spatiale permet a l'utilisateur de contréler et d'interférer avec

llespace qui les entoure. Le niveau de maitrise de cette compétence varie en fonction des

capacités de [' mais elle est gé utilisée pour altérer la disposition de
lespace, le déplacer, ou encore manipuler la matiére a [échelle spatiale.

Auniveau de base, cette compétence permet des capacités comme la téléportation via
portail, mais elle peut évoluer pour inclure des applications beaucoup plus complexes
telles que le Transfert Spatiale sans portail et méme linterdiction des autres utilisateurs

de compétences spatiales.

Niveaux de Maitrise
Niveaw 1 : Manipulation Spatiale
Effet Principal : Lutilisatewr peut créer des portails powr se téléporter dun endroit a un

autre & une distance maximale de 50 métres.

Applications supplémentaires : Téléportation dobjets & travers le portail.

Niveaw 2 : Tronsfert Spatial

Effet Principal : Lutilisatewr peut se téléporter sans tiliser de portail, ce qui permet de se
déplacer instantanément vers un endbroit dans son champ devision immédiat, jusqua
une distance de 200 métres.

Applications supplémentaires : Peut empécher les attaques de toucher [utilisatewr en
téléportant juste avant quélles natteignent lewr cible.

Niveaw 3 : Manipulation Spotiale
Avancée

Effet Principal : Lutilisatewr peut manipuler lespace autour de lui, créant des distorsions
dimensionnelles qui ralentissent ou pidgent les ennemis dans des zones spécifiques.
Applications supplémentaires : Peut bloquer ou dévier les attaques spatiales des ennemis
en distordant [espace.

Les ennemis dans une zone de 5 métres autour de ['utilisatewr subissent des effets de
ralentissement pendant 1d4 tours.

Niveaw 4 : Domination Spatiale

Effet Principal : Lutili spatiales des autres,

peut bloquer les
empéchant les enemis de se téléporter ou dutiliser des capacités similaires dans une
zone de 100 métres autour de lui.

Applications supplémentaires : Crée des zones de suppression spatiale, dans lesquelles les

'mouvements des ennemis sont limités a une portée de 50 metres.

lespace pour empécher les ennemis

de se déplacer librement pendant 141 ours,
Niveaw S : Controle Absolu de
UEspace

Effet Principal : Lutilisateur prend un controle total sur lespace dans une zone de 1k,

Ll peut égal o

manipulant la structure méme de la réalité..
Applications supplémentaires : Lutilisateur peut réécrire les régles spatiales dans une
zone donnée, modifiant [a géométrie, les distances et méme la perception de la réalité

pour les ennemis.

Spatial Domination

Compétence Extra utilisée par plusieurs personnages sous leurs Compétences

Ultimes Spatial Domination est une version plus puissante de la Manipulation Spatiale.
Elle permet a lutilisatewr de prendre wn controle total sur [élément de espace, offrant
une maitrise beaucoup plus étendue sur le domaine spatial. En comparaison avec Spatial

lation, Spatial Domination permet non seulement de se déplacer a travers les

p
espaces de maniére instantanée mais aussi de bloquer ou restreindre les mouvements des
autres sur une zone encore plus large.

Avee cete compétence, Iutilisateur peut facilement effectuer des téléportations, créer des
barriéres spatiales, et déformer lespace selon ses besoins. Lutilisatewr peut également

de la manipulati

rendre ' spatiale imy pour les autres, lewr
interdisant dutiliser leurs propres compétences spatiales a lintérieur de la zone
controlée.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Télbportation lnstantanie

Effet Principal : Lutili

peut se téléporter instant: t dans n'importe quelle
direction & une distance de 100 métres.

Applications supplémentaires : Teléportation de petits objets.

Niureaw 2 : Restriction Spatiale

Effet Principal : Lutilisatewr peut créer des barridres dimensionnelles qui limitent le
‘mouvement des ennemis dans une zone de 200 metres autour de lui.

Applications supplémentaires : Empéche les ennemis d'utiliser des compétences spatiales
dans la zone deffet.

Niveaw 3 : Distorsion Spatiale

A .
Effet Principal : Lutilisatewr peut déformer lespace autour de i, rendant la distance
entre deux points complétement irréguliere. Cela permet de créer des chemins
imprévisibles pour les ennemis.

Applications supplémentaires : Crée des zones de non-espace oi les ennemis sont
empéchés de se déplacer efficacement.

Les ennemis qui tentent de se déplacer dans cette zone subissent des effets de

désorientation pendant 1d towrs.
Nveaw 4 : Domination Totale de
UEspace

Effet Principal : Lutilisatewr peut prendre un controle complet sur une zone de 1km,
modifiant lespace & sa guise. Il peut interdire & quiconque de se déplacer librement et de
manipuler lespace dans cette zone...

Applications supplémentaires : Lutilisatewr peut créer des distorsions permanentes dans
la géométrie de la zone, transformant le terrain et la réalité autour de lui.

Les ennemis sevoient infliger un désavantage sur toutes lewrs actions pendant 2d4 tours.
. ; . .

Niveaw S : Suprimatie Spatiale

Effet Principal : Lutilisateur controle tous les aspects de lespace & [échelle cosmique. 1l

peut manipuler [a structure de 'univers, contréler le temps et lespace simultanément, et

interdire totalement & toute autre personne de se déplacer dans une zone de 10 km.

(- 14

Peut créer des failles dimensionnelles massives, p de téléporter

: Capacité & effacer des zones de lexistence en manipulant

atravers d'i brables distances et di

dles objets ou des p
Les ennemis qui subissent l'effet de cette manipulation spatiale sont complétement

paralysés ou subissent un désavantage majeur  lewrs actions pendant 2d4 tors.

llespace, annihilant tout ce qui se trouve dans une zone donnée.
Les ennemis dans cette zone subissent des 16 +4 & chaque tour et sont incapables

dutiliser toute compétence de téléportation ou d'évasion pendant 2d+2 tours.



Spatial Motion

Compétence Extra utilisée par Rimuru aprés avoir analysé [dlément spatial fusionné avec
Alice Rondo. Spatial Motion permet a [utilisatewr de voyager instantanément vers des
endroits qu'il connatt ou dont il est conscient des coordonnées, de maniére similaire & la
‘magie Warp Portal, mais & une vitesse bien plus rapide. Cependant, cette compétence
consomme une énorme quantité dénergie magique, car-elle implique de relier dew
points dans lespace par un portail et de le stabiliser. Selon la puissance et la maitrise de

lutilisateur, cela peut prendre de quelques minutes 3 une fraction de seconde.

Une caractéristique imp de cette compétence est sa capacité & accéder i lEspace
Ombre (Shadow Space), ce qui nécessite beaucoup moins dénergie et permet wn transport
spatial rapide sans nécessiter de grands efforts énergétiques.

Niveawx de Maitrise

Nureawn 1 : Téleportation Basigue

Effet Principal : Lutilisatewr peut se téléporter vers un endroit qu'l connait ou dont il a
connaissance des coordonnées dans une zone de 50 métres.

Applications supplémentaires : Lutilisateur peut créer un portail stable entre dewx points
proches pour un déplacement rapide.

Temps dactivation : Instantané pour les courtes distances.

Niveaw 2 : Téléportation Etendue

Effet Principal : Lutilisatewr peut se téléporter jusquca 500 métres dans une zone quil
connait ou a analysée.

Applications supplémentaires : Création de portails dimensionnels pour aceéder a des
zones plus complexes.

Temps dactivation : Instantané, avec un léger délai pour les grandes distances.
Niveaw 3 : Conmexion Spatiale

Effet Principal : Lutilisateur peut créer des portails de connexion spatiale qui permettent
devoyager instantanément entre deux points distants de1 km.

Applications supplémentaires : Acces au Shadow Space pour des déplacements presque
sans effort dans des zones de faible résistance.

Temps dactivation : Immédiat pour des portails courts, quelques secondes pour les

grandes distances.

Niureawn 4 : Tramsfert Spatiale Avancée
Effet Principal : Lutilisatewr peut effectuer un Transfert Spatial entre des points a
plusieurs kilometres de distance sans perte de précision.

Applications supplémentaires : Créer des portails 2 grande échelle dans des zones vastes,
permettant le transport dobjets et de personnes.

Temps d'activation : Instantané, mais nécessite une stabilité de lenvironnement spatial.
Niveaw s : Maltrise Spatiale Totale

Effet Principal : Lutilisateur peut effectuer une téléportation instantanée vers n'importe
quel endbroit dans le monde avee une précision absolue, méme dans des zones inconnues
ounon visibles.

Applications supplémentaires : Peut créer des portails géants pour transporter de grandes
quantités dénergie, objets ou personnes a travers des distances cosmiques.

Temps d'activation : Instantané, sans limite de distance (accés a toutes les zones).

Stockage spatial

Compétence Extra de base dans [a magie spatiale Spatial Storage permet a lutilisateur de
stocker des objets dans un espace secondaire, semblable a estomac du Predator; ot ils
peuvent étre conservés sans nécessiter de stockage physique dans le monde extériewr. Ce
procédé utilise les propriétés de lespace pour créer un espace sous-jacent dans lequel les
objets sont stockés, offfant une capacité de rangement infinie ou d'une capacité
supérieure a celle d'un simple espace physique.

Lutilisateur peut également retirer des objets stockés instantanément ou les organiser
selon ses besoins. Les objets sont préservés dans cet espace sans perte de qualité ou
dégradation, indépendamment du temps quiils y restent.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Stockage de Base

Effet Principal : Lutilisateur peut stocker des objets d'une taille maximale de 1 metre cube
dans un espace sousjacent.

Applications supplémentaires : Le stockage des objets peut étre effectué  distance, sans
avoir besoin de les toucher physiquement.

Temps de récupération : Immédiat. Lutilisatewr peut sortir un objet stocké a tout

moment.

. p
Niveaw 2 : Stockage Avance

Effet Principal : Lutilisateur peut maintenant stocker des objets d'une taille maximale de
5 metres cubes et gérer plusieurs objets simultanément.

i " o
- - Création de sous-sp

organisés dans [espace de
stockage pour une gestion plus facile.
Temps de récupération : lmmédiat, avec un léger délai pour les objets trés voluminewx ou

complexes.

Niveaw 3 : Stockage Dimensionnel
Effet Principal : Lutilisateur peut stocker des objets jusqu'a 10 métres cubes, avec une
gestion améliorée de lespace.

Applications supplémentaires : Capacité de stockage illimitée pour des objets de petite
taille ou plusieurs objets plus petits.

Temps de récupération : Instantané, avec une possibilité de déplacer plusieurs objets

simultanément.

Niveawn 4 : Stockage Spotialisé

Effet Principal : Lutilisateur peut désormais stocker des objets de taille illimitée et accéder
a des zones spécifiques dans [espace de stockage sans perte de temps.

Applications supplémentaires : Les objets pewvent étre organisés et étiquetés powr un
acces ficile, permettant a l'utilisater de stocker des objets en grande quantité.

Temps de récupération : Instantané, méme pour des objets d'énormes dimensions.
Niveaw 5 : Maitrise Totale de UEspace
Effet Principal : Lutilisateur peut stocker et extraire des objets de n'importe quelle taille,
et accéder i des zones infinies de stockage. Les objets sont stockés dans une dimension
completement séparée de la réalité.

Applications supplémentaires : Les objets stockés peuvent étre multipliés ou modifiés
selon lavolonté de 'utilisateur, comme si lespace de stockage lui appartenait.

Temps de récupération : Instantané et sans limites, méme pour des objets impossibles &

concevoir dans la réalité.

Spuritnal Manipulation

Compétence Extra permettant d'influencer les actions des autres en manipulant lewrs
pensées et lewrs émotions Spiritual Manipulation offre a l'utilisateur la capacité de
manipuler partiellement les pensées, émotions, et comportements d'une cible. Cette
compétence fonctionne en exploitant des failles dans la volonté ou la stabilité
émotionnelle de la cible, permettant une influence subtile ou directe, selon la maitrise de
l'utilisateur. Lefficacité dépend de la puissance mentale de la cible par rapport a celle de
'utilisatewr: Les résistances naturelles ou magiques, comme les compétences anti-controle
mental, peuvent rédluire ou annuler les effets.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Persuasion Basique

Effet Principal : Lutilisateur peut induire des émotions simples telles que la peur, la colére
ou la confiance chez une cible unique.

DC de Sauvegarde : 10 (Sagesse ou Charisme).

Durée :1d4 tours.

Portée :10 métres.

Applications supplémentaires : Influence subtile sur la prise de décision de a cible.
Niveaw 2 : Influence Emotionmelle

Effet Principal : Lutilisateur peut manipuler les émotions de deux cibles dans son champ
daction, créant des effets plus profonds comme le désespoir ou l'euphorie.

DC de Sauvegarde : 12 (Sagesse ou Charisme).

Durée : 41 tours.

Portée : 20 metres.

Applications supplémentaires : La cible ressent un désavantage temporaire sur les actions
nécessitant de la concentration ou de la réflexion rationnelle.

Niveaun 3 : Contrile Subtil

Effet Principal : Lutilisateur peut influencer les pensées et décisions immédiates d'une
cible unique, la poussant & agir selon son désir.

DC de Sauvegarde : 14 (Sagesse ou Charisme).

Durde : 42 tours.

Portée : 30 métres.

lémentai
PP

renforcer 'effet d'influence.

Niveaw 4 : Manipulation Profonde

Effet Principal : Lutilisateur peut manipuler simultanément les pensées et émotions de

Applications  Peut altérer temp: t les souvenirs récents pour

trois cibles. Les cibles peuvent étre influencées pour accomplir des actions complexes
contre lewrvolonté.

DC de Sauvegarde :16 (Sagesse ou Charisme).

Durée :1d6+2 tours.

Portée : 50 métres.

Applications supplémentaires : Peut créer des liens émotionnels artificiels (amour, haine)
entreles cibles.

Niveaw 5 : Quasi-domination
Spirituelle

Effet Principal : Lutilisateur peut prendre un contréle quasi-total de lavolonté d'une cible
unique ou influencer les pensées et émotions de cing cibles simultanément.

DC de Sauvegarde :18 (Sagesse ou Charisme).

Durde : 1843 tours.

Portée :100 metres.

Applications supplémentaires : Les cibles sous controle peuvent agir sans percevoir

qulelles sont manipulées. Peut briser des défenses mentales faibles ou intermédiaires.



Compétence Extra offrant un controle total sur les pensées, émotions, et actions d'une
cible, surpassant les limitations de Spiritual Manipulation. Avec Spiritual Domination,
lutilisatewr acquiert la capacité de prendre un contréle complet et absolu sur une cible.

Cette compétence neutralise presque entierement lavolonté de la cible, la transformant en

| Manip

un outil de l'utili C lation, ce controle est direct et

& Spiritual

ibilités accrues pour manipuler des actions lexes et

ollcanlefe desp . :

persistantes. La puissance de cette compétence en fait une arme redoutable contre des
individus ou groupes a volonté moyenne ou faible. Toutefois, les cibles dotées d'une
vésistance mentale ou dune puissance supérieure pewvent partiellement contrer ou rejeter
[effet.

Niveaws de Maitrise

Niveaw 1 : Contrile Supériewn

Effet Principal : Lutilisateur peut imposer des ordres simples a une cible unique, tels que
tarréte-toi', "fuis', ou ‘dépose ton arme’.

DC de Sauvegarde : 12 (Sagesse ou Charisme).

Durée :1d6 tours.

Portée : 20 metres.

Applications supplémentaires : La cible conserve une faible conscience de ses actions mais
ne peut pas y résister.

Niveaw 2 : Enchainement Mental

Effet Principal : Lutilisateur peut controler deux cibles simultanément avec des
commandes basiques ou complexes & court terme.

DC de Sauvegarde : 14 (Sagesse ou Charisme).

Durée :1d8 tours.

Portée : 30 métres.

Applications supplémentaires : Les cibles sous controle développent une loyauté
temporaire envers |'utilisateur.

Nirean 3 : Dovmination Substantielle
Effet Principal : Permet de prendre un contréle quasi-total sur une cible unique, y
compris ses souvenirs, pensées et comportements.

DC de Sauvegarde :16 (Sagesse ou Charisme).

Durée :1dho tours.

Portée : 50 metres.

Applications supplémentaires : Peut imposer des ordres complexes nécessitant un

(il
¥ pecyiq

Nirean 4 : Contrile de Groupe

Effet Principal : Lutilisateur peut dominer jusqu trois cibles simultanément avec des

oudes

ordres complexes.

DC de Sauvegarde :18 (Sagesse ou Charisme).

Durée : 2d6 tours.

Portée :100 métres.

Applications supplémentaires : Les cibles obéissent sans montrer de signe extérieur de
manipulation.

Nivean 5 : Suprématie Spirituelle

Effet Principal : Lutilisateur obtient un contréle absolu sur une cible unique ou controle
jusqua cing cibles dans wn rayon de 200 metres. Les cibles ne pergoivent pas quélles sont
manipulées.

DC de Sauvegarde : 20 (Sagesse ou Charisme).

Durée : 3d8 tours.

Applications supplémentaires : Peut effacer ou altérer les souvenirs des cibles. Permet

également de briser des défenses mentales avancées ou des compétences de résistance.

Steel Strengthc

Compétence Extra intrinséque aux Vampires, Steel Strength confere a l'utilisateur une
augmentation considérable de sa force physique, lui permettant de réaliser des exploits
surhumains en combat ou dans des tiches nécessitant une puissance brute Steel
Strength permet a 'utilisateur d'amplifier temporairement sa force physique au-dela des

limites normales de son corps. Cette compétence est idéale pour les combats rapprochés,

le maniement d'armes lowrdes, ou la d ion d'obstacles imposants. Lamélioration de
la force varie selon le niveau de maitrise de ['utilisateur, et les effets peuvent étre renforcés
en combinaison avec d'autres compétences physiques ou magiques.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Force Acerue

Effet Principal : +2 auwx jets de Force.

Durée : 1d+1 towrs.

Applications supplémentaires : Peut soulever et manipuler des objets pesant jusqu'a 500
k.

Niveaw 2 : Puissance Renforeée

Effet Principal : +4 aux jets de Force.

Durée : 1d6+2 tours.

Applications supplémentaires : Les attaques physiques infligent des dégits
supplémentaires (1d6). Peut briser des structures fragiles comme des murs de pierre fine

ou des portes renforcées.

Niveaw 3 : Force Colossale

Effet Principal : 46 awx jets de Force.

Durée :1d8+2 towrs.

Applications supplémentaires : Les attaques physiques infligent des dégits
supplémentaires (2d6). Peut soulever jusqu? 2 tonnes et détruire des structures
moyennement renforcées.

Nivean 4 : Puissance Titanesque
Effet Principal : +8 aux jets de Force.

Durée : 2d6 towrs.

Applications supplémentaires : Les attaques physiques infligent des dégats
supplémentaires (3d6). Peut projeter des ennemis sur une distance de 10 metres avec des
attaques au corps & corps.

Niveaw S : Force d'Acier Absolue
Effet Principal : 10 aux jets de Force.

Durée : 3d6 tours.

Applications supplémentaires :

Les attaques physiques infligent des dégits supplémentaires (46).

Peut soulever jusqui 10 tonnes et pulvériser des structures fortement renforcées.

Tmmunité aux effets de renversement ou de poussée gréice a la stabilité physique accrue.

FU d'acier collant

Compétence Extra développée par Rimuru au cours de son combat contre Iffit, Sticky-
Steel Thread combine les propriétés adhésives de Sticky Thread et la durabilité de Steel

Thread, créant une arme polyvalente et puissante pour neutraliser des adversaires plus

forts Sticky-Steel Thread est une compé il biliser les

congue pour i
ennemis, capturer des cibles puissantes et méme établir une communication mentale via
Thought Communication. Ces fils renforcés adoptent les résistances du corps de
l'utilisateur, ce qui les rend difficiles & détruire. Ils peuvent étre manipulés librement grace
a la télépathie, offrant un contréle précis pendant les combats.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Fl Adhésif Renforeé

Durabilité : Peut résister  des attaques physiques mineures.

Portée :10 métres.

Effet Principal : Immobilise wn ennemi de taille humaine ou inférieure pendant 1ds tours.
Applications supplémentaires : Peut étre utilisé pour poser des pidges simples.
Nivean 2 : FL Renforcé Résistont
Durabilité : Résiste aux armes standlards et aux attaques élémentaires mineures.

Portée : 20 metres.

Effet Principal : Immobilise wn ennemi de taille humaine ou légérement supérieure
pendant 1d6 towrs.

Applications : Peut étre utilisé pour des objets ou des armes &

distance.

Niveaw 3 : Fil Acier-Adihésif

Durabilité : Résiste aux armes renforeées et aux sorts de niveau moyen.

Portée : 30 métres.

Effet Principal : Peut capturer jusquia deux ennemis de taille humaine ou une créature de
grande taille. Immobilisation pendant 1d6+1 tours.

lémentaires : Peut t

pp ion & travers les

Applications

fils.
Nivean 4 : Fil Acier Ultra-Renforeé

Durabilité : Résiste aw sorts de haut niveau et awx attaques physiques lourdes.

Thought C

Portée : 50 métres.
Effet Principal : Immobilisé jusquca trois cibles ou une créature massive pendant 1d8
tours.

Applications supplémentaires : Peut étre manipulé avec une précision extréme pour créer

des pidges complexes ou désarmer des adversaires.
Niveaw 5 : FUL Universel Acier-

Adbsif
Durabilité : Résiste aux attaques ultimes et adopte toutes les résistances de lutilisateur.
Portée :100 métres.

Effet Principal : Tmmobilisé jusqu cing cibles ou une créature colossale pendant 2d6
tours. Peut bloquer les déplacements par téléportation.

Applications supplémentaires : Peut transmettre des signawx magiques ou énergétiques

pour coordonner des stratégies complexes.



Renforcement du corps

Compétence Extra utilisée par Rimuru et Shion, Strengthen Body permet a ['utilisateur
d'améliorer temporairement la force et la vitesse de ses muscles pour des performances
physiques accrues. Cette compétence renforce les muscles de lutilisatews augmentant sa
force physique, sa résistance, sa vitesse, et son endurance. Elle est idéale pour les combats
au corps & corps, les taches exigeant une force surhumaine, ou pour surpasser des
adversaires plus puissants.

Niveaux de Maitrise

Nivean 1 : Amélioration Minewre

Effet Principal : Augmente légérement la force musculaire (+1d2 de dégats physiques au
corps & corps).

Durée :1d4 towrs.

Applications supplémentaires : Permet de soulever des charges légerement plus lourdes

ou deffectuer des actions nécessitant un effort physique modéré.

Nivean 2 : Renforcement Physique
Effet Principal : Améliore la force et la vitesse (+1d4 de dégéts physiques et +1 aux jets
dattaque).

Durée :1d6 tours.

Applications supplémentaires : Permet de réaliser des actions physiques exigeantes,
comme briser des objets solicles ou effectuer des sauts améliorés.

Niveaw 3 : Corps d'Acier

Effet Principal : Confére une amélioration significative de la force et de lavitesse (+2d4 de
deégats physiques et +1 awx jets dattaque).

Durée :1d6+1 tours.

Applications supplémentaires : Permet de maintenir un rythme soutenu lors de combats

prolongés ou de manipuler des objets trés lourds.

Nivean 4 : Renforcement Surhumain
Effet Principal : Augmente la force musculaire et la vitesse de maniére spectaculaire (+2d6
de dégats physiques et +2 aux jets dattaque).

Durée : 18 towrs.

Applications supplémentaires : Permet de déployer une force surhumaine, comme
arracher des structures ou déplacer des objets immenses.

Niveaw 5 : Maitrise Utime du Corps
Effet Principal : Maximise les capacités physiques (+3d6 de dégats physiques et +2 aux jets
dattaque).

Durée : 246 tours.

Applications supplémentaires : Permet de réaliser des exploits physiques incroyables,
comme affonter des adversaires massifs & mains nues ou briser des matériaux trés

résistants comme lacier.

Mandipulation tewporelle

Compétence Extra utilisée par Chloe Aubert sous son Ultimate Skill Yog-Sothoth et
Velzard sous son Ultimate Skill Gabriel, Temporal Manipulation confére a son utilisateur
la capacité de contrdler et dutiliser Elément du Temps pour diverses applications,
incluant le ralentissement, l'accélération, ou l'arrét du flux temporel dans une zone
donnée.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Distorsion Temporelle
Munewre

Effet Principal : Lutilisatewr peut ralentir ow accélérer [égérement le temps dans une zone
de g metres.

Durée :1d4 tours.

Applications supplémentaires : Permet de rendre les mouvements ennemis plus lents ou

dlaugmenter sa proprevitesse pour des taches précises.

Portée : 10 metres autour de ['utilisateur.

Niveaw 2 : Influence Temporelle

Effet Principal : Lutilisateur peut affecter une zone de 5 métres, ralentissant ou accélérant
le temps de maniére notable.

Durée :1d6 tours.

Applications supplémentaires : Peut perturber les projectiles ou augmenter la vitesse
dalliés pour de brefs moments stratégiques.

Portée : 15 métres.

Niveaw 3 : Stase Temporelle

Effet Principal : Lutilisateur peut suspend: le

p

tle temps dans une zone de 7

métres pour une courte durée (maximum 1 tour).

Applications supplémentaires : Peut étre utilisé pour arréter les attaques ennemies ou
repositionner lutilisatewr et ses alliés.

Portée : 20 metres.

Limitation : Ne fonctionne pas sur des entités ou objets ayant une forte résistance
temporelle.

Niveaw 4 : Moanipulation Avancée du
T

Effet Principal : Lutilisateur peut ralentir, accélérer ou suspendbre le temps dans une zone
de 10 métres. Les effets sappliquent également a dles objets ou des entités ciblées.

Durée :1d8 tours.

pplé ires : Peut inverser temporail les d infligés dans

Applications
la zone affectée (annulation d'wne attaque récente).

Portée : 30 métres.

Niveaw 5 : Maitrise Totale du Temps
Effet Principal : Lutilisateur peut manipuler le flux temporel dans une zone de 20 métres,
incluant le ralentissement, l'accélération, la stase, ou méme la régression temporelle
limitée.

Durée : 246 tours.

lé) ires : Permet dle réinitialiser des évé dans une zone

Applications supy
spécifique, comme ramener des alliés tombés au combat dans wn état antérieur ou
annuler des actions ennemies.

Portée : 50 metres.

Accileration de la pensée

Compétence Extra utilisée couramment par Rimuru Tempest et de nombreux autres
personnages, souvent intégrée dans lers compétences Unique ou Ultimate. Cette
capacité confere a lutilisateur un immense avantage en augmentant considérablement la
vitesse dle son processus de pensée.

Niveawx de Maitrise

Nivean 1 : Acctlérvation Basigue

Effet Principal : Multiplie la vitesse de réflexion par1o.

Applications supplémentaires : Permet de prendre des décisions rapides dans des
situations tendues ou de calculer efficacement des stratégies simples.

Portée : Limité a ['utilisateur uniquement.

Niveaw 2 : Accélévation Avancée

Effet Principal : Multiplie la vitesse de réflexion par 100.

Applications supplémentaires : Peut étre utilisé powr prévoir des mouvements ennemis
simples ou simuler des scénarios tactiques.

Portée : Limité a lutilisatewr.

Niveaw 3 : Accélévotion Externe

Effet Principal : Multiplie la vitesse de réflexion par1,000.

Applications supplémentaires : Lutilisateur peut étendre leffet 2 une autre cible,
permettant a un allié de bénéficier d'une réflexion accélérée pendant une durée limitée.
Portée : Une cible dans un rayon de 10 métres.

Dure :jusquia 16 towrs.

Niveaw 4 : Accélération Amplifide

Effet Principal : Multiplie la vitesse de réflexion par100,000.

Applications supplémentaires : Lutilisatewr peut simultanément réfléchir a plusieurs
scénarios complexes ou calculer des plans de grande envergure.

Portée : Jusqua tros cibles dans wn rayon de 15 metres.

Durée : jusqu 2d6 tours.

Nivean 5 : Maitrise Absolue de
CAccélération

Effet Principal : Multiplie la vitesse de réflexion par wn million o plus.

Applications supplémentaires : Permet a ['utilisatewr de simuler virtuellement des
événements futurs avec une précision impressionnante ou de coordonner en temps réel
des stratégies complexes pour de grandes équipes. Peut inclure des simulations
instantanées denvironnements de combat.

Portée : Jusqua cing cibles dans un rayon de 30 metres.

Durée : jusqul 36 tours.



Monipulotion de la
pensée

Compétence Extra permettant a lutilisatewr dinfluencer subtilement ou directement les
pensées d'autrui, modifiant ainsi leurs décisions et actions.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Suggestion Basique

Effet Principal : Lutilisateur peut implanter une pensée simple dans lesprit de la cible
(par exemple, un doute ou une impulsion légere).

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC10).

Portée : Une cible & 10 métres.

Durée :1dg towrs.

Niveaw 2 : Influence Directe

Effet Principal : Lutilisatewr peut influencer une décision ou une action immédiate de la
cible (par exemple, choisir de ne pas attaquer ou de détowrner le regard).

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC 12).

Portée : Une cible 215 métres.

Durée :1d6 tours.

Niveaun 3 : Contritle Subtil

Effet Principal : Lutilisateur peut influencer les pensées de la cible de maniére continue,
affectant plusiewrs petites décisions.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC14).

Portée : Jusquid dewx cibles dans un rayon de 20 metres.

Durée :1d6+2 tours.

Nivean 4 : Moanipulation Avancéie

Effet Principal : Lutilisateur peut implanter des pensées complexes ou modifier les
croyances de la cible temporairement.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC16).

Portée : Jusqui trois cibles dans un rayon de 25 métres.

Durée : 26 towrs.

Nivean 5 : Contrile Mental Supiriewn
Effet Principal : Lutilisatewr peut prendre le controle des pensces et décisions conscientes
de la cible, leur imposant des actions spécifiques.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC18).

Portée : Jusqu cing cibles dans un rayon de 30 métres.

Domination de la pensée

Compétence Extra permettant a l'utilisatewr de prendre e controle total des pensées et
actions des autres, avec la possibilité de manipuler subilement ou de dominer
completement les cibles. La compétence peut aussi étre utilise pour la communication
télépathique directe, parfaite pour émettre des ordres 2 wn grand nombre d'individus en
méme temps.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Soumission Mentale

Effet Principal : Lutilisatewr peut imposer une pensée ow une action simple a une cible,
comme ordonner un petit geste ou une décision facile.

Jet de sauvegarde : Intelligence (DC 12).

Portée : Une cible & 15 métres.

Durée :1d4 tours.

Ultra Accélévotion

Compétence Extra utilisée par Souei et Hakurou dans le cadre de lewrs compétences
uniques, Shadow Striker et Martial Master, respectivement. Cette compétence permet a
'utilisatewr daugmenter de maniére spectaculaire lavitesse et la puissance de lewrs

‘mouvements ou des projectiles quils lancent.

Niveawx de Maitrise
Niveawn 1 : Accelerotion Basique
Effet Principal : Lutili peut p lavitesse de ses propres

mouvements, permeltant des actions bien plus rapides que la normale.
Applications supplémentaires : Augmente la vitesse de déplacement de 30% et la vitesse
des attaques de base (meurtres et esquives).

. Py . 3
Niveaw 2 : Acctleration Avancée
Effet Principal : Lutilisateur peut accélérer non seulement ses mouvements, mais aussi les

Bonus supplémentaire : La cible subit un dé aux actions qui

lordre.

Niveaw 2 : Manipulotion Mentale

Effet Principal : Lutilisatewr peut influencer les pensées et actions dure cible de maniére
plus complexe, comme forcer la cible & réaliser des actions plus conséquentes.

Jet de sauvegarde : Intelligence (DC 14).

Portée : Une cible & 25 mdtres.

Durée :1d6 tours.

Bonus supplémentaire : La cible ne peut plus effectuer d'actions conflictuelles pendant la

durée de leffet. Les actions sont également ralenties, rendant la cible moins réactive.

Niveaw 3 : Commande Mentale

Effet Principal : Lutilisatewr prend un controle direct et précis sur les actions de la cible,
dirigeant ses décisions et actions importantes.

Jet de sauvegarde : Intelligence (DC 16).

Portée : Jusqua deux cibles dans un rayon de 35 métres.

Durée :1d6+1 tours.

Bonus supplémentaire : Les cibles subissent wn malus de -2 sur tous leurs jets dattaque
ou de défense. De plus, lutilisatewr peut maintenir un contréle partiel sur les actions de
la cible méme aprés la fin de leffet, durant un tour supplémentaire.

Nirean 4 : Dovmination Totale

Effet Principal : Lutilisateur peut imposer un contréle absolu sur la cible, forcant la cible
aaccomplir des actions compliquées ou & changer de comportement radicalement.

Jet de sauvegarde : Intelligence (DC 18).

Portée : Jusqui trois cibles dans un rayon de 50 métres.

Durée :1d6+2 tours.

Bonus supplémentaire : La cible perd son initiative et est totalement obéissante, agissant
comme si l'ordre venait de sa propre volonté. Toutes les actions de la cible sont accélérées

et réalisées avec plus defficacité (dégits augmentés de10% lorsquielles suivent les ordres).
Niveaw 5 : Maitrise Absolue de
VEsprit

Effet Principal : Lutilisateur prend le controle complet de plusieurs cibles simultanément,

lexes et égiques avec une obéi totale.

lewr imposant des actions comy 1

Jet de sauvegarde : Intelligence (DC 20).
Portée : Jusqui cing cibles dans un rayon de 75 metres.
Durée : 2d6 towrs.
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Bonus taire : Les cibles sont

t dominées et ne pewvent pas réagir
2 des menaces immédiates (par exemple, ne peuvent pas esquiver ou se défendre contre
des attaques). Lutilisatewr peut également donner des ordres au-dela des capacités

physiques oumentales dela cible, rendant lobéissance quasi infailible.

projectiles quil lance, t lewrvitesse et leur portée.
Applications supplémentaires : Les projectiles sont propulsés a une vitesse supérieure de

50%, et les attaques physiques sont encore plus difficiles a éviter.

Niveaw 3 : Super Accélévation

Effet Principal : Lutilisateur peut maintenant appliquer Ultra Accélération a ses attaques
complexes et & savitesse de réaction, permettant des enchainements rapides et des
esquives quasi instantanées.

Applications supplémentaires : Les attaques subissent un bonus de dégats de 20% et la
vitesse de déplacement augmente de100%. Les esquives deviennent extrémement

difficiles a prévoir.

. P .
Nureaw 4 : Ultra Accéleration

Effet Principal : Lutilisateur atteint la capacité datteindlre des vitesses dépassant
largement celles de tout étre vivant, ce qui lui permet de se déplacer comme un éclair et de

réaliser des attaques de maniére ininterrompue.

L

Applications suppl ires : Les dépl. ts sont presque imy asuivre, et les
attaques deviennent extrémement difficiles a bloquer. De plus, la portée et la vitesse des
projectiles sont doublées.

Nineaun 5 : Accélérotion Ultime

Effet Principal : Lutilisatewr peut atteindre desvitesses qui semblent dépasser le temps
lui-méme, permettant des actions quasi instantanées, avec des attaques quasi impossibles
Aanticiper oua contrer.

Applications supplémentaires : Augmente les dégats des attaques de 30% et les vend
pratiquement inévitables. La vitesse d'esquive et d'attaque est telle que les adversaires

auront un mal immense & réagir, subissant un malus de -2 & leurs jets de défense.



Ulbtra~lnfFudlfion

Compétence Extra utilisée par Venom et Obera. Cette compétence permet a l'utilisateur de
percevoir des éléments abstraits qui sont normalement invisibles a ‘el nu, comme la
force globale d'une force de combat, les intentions d'un adversaire, ou méme les

subtils dans [

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Intuition Basigue

Effet Principal : Lutilisateur peut percevoir les forces sous-jacentes autour de lui, comme
l'intention immédiate d'un adversaire ou la direction générale d'un danger.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC12).

Applications supplémentaires : Permet de détecter les intentions hostiles immédiates et
dianticiper les actions proches.

Niveaun 2 : Perception Affinée

Effet Principal : Lutilisatewr peut maintenant ressentir des forces plus subiles et des
changements dans ['environnement, comme des pressions invisibles ou des faiblesses
dans les structures ou défenses ennemies.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC14).

Applications supplémentaires : Permet de ressentir des modifications dans l'atmosphére
qui pewvent indiquer des attaques imminentes, ou d'identifier des faiblesses dans les
lignes ennemies.

Niveauw 3 : Intuition Avancée

Effet Principal : Lutilisatewr peut maintenant ressentir la force globale d'un groupe ow
d'une armée, la puissance cachée de ses adversaires, ainsi que les véritables intentions de
ces derniers, méme & distance.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC 16).

Applications supplémentaires : Lutilisatewr peut anticiper les stratégies ennemies,

décelant méme des tactiques a venir a travers des perceptions subtiles.

Niveaw 4 : Hyper-lntuwition

Effet Principal : Lutilisateur atteint une maitrise exceptionnelle de l'intuition, lui
permettant de discerner [essence méme d'une situation de combat, y compris les
faiblesses cachées, les intentions secrétes et méme des éléments invisibles comme les
manipulations psychologiques.

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC18).

Applications supplémentaires : Permet de prévoir les coups futurs d'un ennemi, de
comprendre les stratégies complexes et d'anticiper les réactions dans des situations de

combat tendues.

Niveaw 5 : Ultra Intuition
Effet Principal : Lutilisatewr peut maintenant ressentir des abstractions de niveau
presque divin, comme la véritable nature de lesprit d'un adversaire, la force d'une armée,

ouméme les perturbations temporelles ou dimensionnelles dans [

Jet de sauvegarde : Sagesse (DC 20).
Applications supplémentaires : Cette capacité permet de détecter des anomalies dans
lavéritable

R

[espace-temps ou des menaces cosmiques et de comp

nature d'une situation, méme dans des dimensions paralléles.

Ultra Récupiration

Compétence Extra utilisée par Venti. Une fois par jour, 'utilisateur peut annuler tous les
dégats quiil a subis en changeant de forme physique, passant de la forme humaine a la
forme de dragon, ou vice versa. Ce processus lui permet de se régénérer complétement,
supprimant les effets des blessures physiques ou des dommages subis.

La transformation en forme de dragon offe une régénération extraordinaire, lui
permettant de se rétablir a son état optimal en un instant. Lors de la transformation
inverse en forme humaine, ['utilisateur revient & son état physique d'origine, mais avec
tous les dégats antérieurs réinitialisés.

Niveawx de Maitrise

Nireaw 1 : Régénération de Base

Effet Principal : Lutilisatewr peut se régénérer dune quantité modérée de blessures en
passant temporairement 4 la forme de dragon. Cela permet de guérir des blessures
légeres et déliminer des fatigues mineures.

Applications supplémentaires : Réduit la douleur et restaure une partie de lénergie
perdue.

Utilisation :1 fois par jour.

Nireaw 2 : Régémération Avancée

Effet Principal : Lors de la transformation en forme de dragon, l'utilisateur guérit une
quantité significative de blessures, ce qui lui permet de se vétablir d'injures graves, telles
quee des fractures ou des blessures internes modérées.

Applications supplémentaires : Permet de restaurer partiellement des fonctions
corporelles vitales perdues, comme la guérison des organes internes ou des membres
endommagés.

Utilisation :1 fois par jour, avec un délai de récupération de 12 heures.

Nireaw 3 : Régénération Porfaite

Effet Principal : Lutilisatewr récupére entierement tous les dégats physiques subis au
cours de la jowrnée. Cela comprend des blessures majeures, comme des coupures
profondes ou des blessures causées par des attaques magiques.

totale des blessures internes et

pplé ires : Permet une récupé;

Applications
dles dommages physiques extrémes.

Utilisation :1 fois par jour, avec un délai de récupération de 24 heures.

Niveaw 4 : Régeniration UlHume

Effet Principal : Lors de la transformation en forme de dragon, l'utilisateur se régénére
instantanément de tous les types de dégats, y compris ceux qui pourraient étre autrement
irréparables (par exemple, des blessures fatales).

Applications supplémentaires : Cette régénération permet de récupérer des blessures qui
pourraient normalement entrainer la mort de ['utilisatewr, & condition que la
transformation soit effectuée avant une mort imminente.

Utilisation :1 fois par jour, avec un délai de récupération de 48 heures.

Niveaw 5 : Régénéroation Divine

Effet Principal : Lutilisateur peut non seulement guérir instantanément de tous les
dégats subis, mais aussi se régénérer de toute condition négative ou malus physique
(empoisonnement, paralysie, etc.) en passant simplement dune forme a lautre.
Applications supplémentaires : Permet de restaurer des aspects vitawx perdus, comme des
organes oumembres détruits de fagon irréparable dans des circonstances extrémes.

Utilisation :1 fois par jour, délai de récupération réduit & 12 hewres.

Ultrasense

Compétence Extra et Compétence ntrinséque des Army Wasps et des True Dragonewts.
Ultra Sense permet a l'utilisateur de détecter et discerner tout ce qui lentoure avec une
précision presque absolue. 1l devient pratiquement impossible de se cacher ou d'échapper
al'utilisatewr, méme dans des situations oit les sens normaux seraient incapables de
percevoir une menace ou un changement. Cela inclut la détection d'éléments invisibles ou
cachés, comme les camouflages magiques, ou des mouvements subtils qui ne peuvent étre

captés par d'autres moyens sensoriels. Cette capacité est capable de fonctionner dans des

ol les capacités normales seraient grandement limitées,
comme dans le Monde Arrété (Stopped World), une dimension ot le temps ou lespace
peuvent étre altérés. Ce phénomene suggere que Ultrasense repose en partie sur des
principes Infon (information basées sur des données ou un flux sensoriel au-dela de la
perception traditionnelle), e qui explique sa quasi-infaillibilité.

Niveaux de Maitrise

Nivean 1 : Sens de Base

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter des objets et des créatures proches dansun
rayon de 10 métres. Les mouvements subtils comme les déplacements furtifs ou les
changements dans lenvironnement immeédiat peuvent étre pergus facilement.
Applications supplémentaires : Lutilisatewr peut discerner des événements qui échappent
normalement & la perception humaine (ex. bruits faibles, changements dans la
température ou la pression de [air).

Portée :10 métres.

Nimean 2 : Sens Avancé

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter les actions et intentions des créatures &
proximité immédiate (30 métres). Les camouflages magiques, les illusions et les
transformations deviennent beaucoup plus faciles a discerner, méme si elles ne sont pas
directement visibles.

é ires : Détection de oudi

Applications cachées,
analysant non seulement ce qui est visible, mais aussi 'intention derriére laction.
Portée : 30 métres.

Nivmeaw 3 : Sens Supériewr

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter des mouvements a une échelle bien plus
grandle, y compris dans des zones massives ou difficiles a percevoir (100 metres ou plus).
Cela permet également de détecter les fluctuations dans lénergie magique et les

subtils dans ['

Applications supplémentaires : Perception des pensées superficielles et des émotions des
étres vivants proches, ce qui permet une lecture des intentions sans interaction physique.

Portée :100 metres.

Niveaw 4 : Sens Exalté

Effet Principal : Lutilisateur peut percevoir des objets et des créatures dans une zone
étendue, jusqua plusieurs kilometres de distance. La précision est presque parfaite,
permettant de discerner des événements ow actions se déroulant dans des zones fortement
perturbées ou invisibles & leil nu.

Applications supplémentaires : Capacité a percevoir et analyser des mouvements dans des
dimensions ou des environnements altérés, comme un Monde Arrété. Cela permet
également d'identifier des motifs complexes dans les données sensorielles.

Portée : Plusieurs kilometres.

Nwveaw s : Sens Ultime

Effet Principal : Ultra Sense devient une capacité quasi omnisciente, capable de percevoir
toute action ow objet dans une vaste zone sans limite apparente. Ce niveau permet de
détecter des phénomenes au-dela de la perception conventionnelle, incluant les subtilités

de lespace termps et des anomalies dimensionnell

Applications supplémentaires : Lutilisateur peut interagir avec lenvironmement d'une
‘maniére extréme, percevant méme les intentions a un niveau subconscient, ce qui rend

toute tentative de tromperie ou de furtivité quasiment impossible.



Ultra odewwr

lutions. Ultra

Ondes ultrasonores

C Extra et C

Compétence Extra et Compétence Intrinséque des Direwolves et de lewrs

Tntrinséque des Giant Bats et dle leurs évolutions.

Smell confere a l'utilisateur un sens de lodorat extré t affiné. Ce sens surdévelopp
permet a ['utilisateur de détecter des odeurs sur de grandes distances, identifier des
substances spécifiques avec une grande precision, et méme discerner des informations
détaillées sur son environnement en se basant sur les odeurs présentes. 1 peut détecter
dles changements dans air, dles traces laissées par des créatures ou des objets, et sentir des
substances invisibles ou insaisissables a [‘ceil nu.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Détection de Base

Effet Principal : Lutilisatewr peut détecter les odeurs dans un rayon de 50 métres. Cela
permet de repérer des créatures ou des objets & proximité en analysant les traces d'odewr
quielles laissent derriere elles.

Aplicati 14 ires : Luili

peut identifierdes sub o

ul d Waves permet & [utilisateur d‘émettre des ondles ultrasoniques & des

fréquences extrémement dlevées, imperceptibles  loreille humaine. Lutilisation

principale de cette est lécholocation, permettant a l'utilisateur de percevoir
son environnement par la véflexion des ondes sonores sur les objets et les créatures
présentes autour de lui.
Niveawx de Maitrise

. £ . .
Niveaw 1 : Echolocation Basigue

Effet Principal : Lutili peut émettre des ondles ul iq

a basse fréquence,
permettant de détecter la position de petits objets ou créatures & une distance de 30 & 50
métres, méme dans [obscurité totale.

Applications supplémentaires : Lutilisateur peut localiser les cibles ou naviguer dans des

des changements simples dans ['air (ex. une odeur de feu, une créature approchante).

Portée : 50 metres.

Niveaw 2 : Sensibilité Accrue

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter les odewrs sur une distance de 200 metres. Les

détails des odeurs devi identificati

t plus clairs, p une plus précise des
substances et des créatures.

Applications supplémentaires : Lutilisateur peut discerner des émotions légéres ou des
états de stress chez les créatures par les phéromones émises, et détecter les empreintes

laissées par des créatures invisibles ou furtives.

Portée : 200 metres.

Nivean 3 : Sens Exalté

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter des odeurs jusqua plusieurs kilometres de
distance. Les informations collectées par lodorat sont trés détaillées, permettant de
déterminer lorigine d'une odeur, sa composition et méme de savoir quand elle a été
laissée.

Aplicati 14 ires : Luili

pp Py peut suivre des tracés complexes, méme dans

des environnements trés perturbés (ex. villes, foréts denses) et détecter les mouvements de
créatures cachées par magie ou par d'autres moyens.

Portée : Plusieurs kilometres.

Niveaw 4 : Détection Avancée

Effet Principal : Lutilisateur peut sentir des odeurs a travers des barridres physiques,
comme des murs ou des obstacles naturels, jusqu une portée de 5 kilometres. Les

informations collectées sont

t détaillées, permettant de discerner des nuances

plexes (caves, foréts denses, etc.) en utilisant les réflexions des ondes
sur les objets autour de lui.

Portée : 30-50 metres.

Niveaw 2 : Confusion Sonove

Effet Principal : Lutilisateur peut augmenter l'intensité des ondles pour désorienter ses
cibles. Les individus affectés peuvent ressentir des vertiges, des troubles de [équilibre, ou
des difficultés a entendre o a percevoir correctement les sons.

Applications supplémentaires : Les créatures sensibles awx fréquences sonores élevées,
comme les humains ou les animawx, peuvent étre temporairement incapables de réagir
correctement. Lutilisatewr peut créer un chamyp de confusion autour de lui.

Portée : 50-100 mélres.

Niveaw 3 : Stupéfoction Sonove

Effet Principal : En augmentant encore lintensité des ondes ultrasoniques, lutilisatewr
peut affecter des créatures a plus grande échelle. Les ondles peuvent rendre des cibles
inconscientes o les immobiliser pendant une période limitée.

Applications supplémentaires : Lutilisateur peut influencer une zone plus large, affectant
plusieurs cibles simultanément. 1l peut également utiliser ces ondes pour provoquer des
dégts internes chez les créatures, comme des doulewrs aigués ou des dysfonctionnements
internes.

Portée : 100-200 métres.
Niveaw 4 : Vibrotion Sonore Avancie
Effet Principal : Lutilisateur peut produire des ondes ultrasoniques d'une puissance

extréme, capables de produire des vibrations destructrices. Ces ondes peuvent démolir des

objets, désintégrer des murs fins, ou provoquer des tremblements dans une zone étendlue.

licati 15

fines dans les odeurs et d'identifier des objets ou créatures sur la base de traces ancienn
Applications supplémentaires : Lutilisatewr peut détecter les mouvements invisibles,
comme dles créatures furtives ou des actions cachées, et peut souvent deviner les
intentions ou les émotions des autres gréce & lewrs phéromones.

Portée : Jusqui 5 kilometres, méme a travers des obstacles physiques.

Niveaw 5 : Maitrise Totale de U'Odovat
Effet Principal : Lutilisatewr peut détecter les odeurs sur des distances illimitées, méme &
travers des continents, et peut analyser des substances inconnues d un niveau
moléculaire. Son sens de l'odorat est tellement développé quiil peut presque «voir »
lenvironnement autour de lui a travers les odeurs.

Applications supplémentaires : La détection des émotions profondes, des états mentawx
complexes, ou méme des blessures internes d'un individu devient possible. Lutilisateur
peut aussi détecter des fux d'énergie magique ou de nouvelles formes de magie par lewr
signature odorante.

Portée : Zone illimitée, détectant des odeurs a travers de grandes distances et obstacles

physicgus.

- Py Untilisateur peut créer des ondes de choc capables de
perturberles capacités de combat des ennemis et endommager leur équipement ou leurs

défenses. La durée des effets de stupdfaction ou de confision est prolongée.

Portée : 200-500 mélres.

Niveaw 5 : Maitrise Sonove Totale

Effet Principal : Lutili

t sur des distances

peut générer des ondes ul iq
illimitées, capables de localiser et d'influencer toute créature ou objet dans la zone deffet.
Les ondles sont extrémement puissantes et peuvent avoir des effets permanents sur les
organismes ou les objets affectés.

Applications supplémentaires : Lutilisatewr peut stériliser une zone entiére, affecter des
systémes internes complexes de créatures (comme des organes ou des circuits magiques),
ou créer des attaques dévastatrices capables de détruire des formations massives
dennemis.

Portée : Zone illimitée, avec un controle total sur la portée et l'intensité des ondes.

Régenivation ultva-
roqpide

Compétence Extra et version améliorée de la Régénération Autonome . Rimuru a acquis
cette compétence aprés que son Great Sage a combiné ses compétences intrinséques de
slime (Absorb, Dissolve, Self-Regeneration) avec la Mimicry de son Predator et
l'acquisition de Degenerate. Shion ['a également obtenue en tant que compétence
intrinséque aprés sa résurrection suite  ['invasion du Royaume de Falmuth.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Régénération de Base

Effet Principal : Lutilisatewr peut régénérer rapidement dles blessures mineures et des
blessures modérées. Les blessures [égéres guérissent instantanément, et les blessures
graves peuvent guérir en quelques secondes  quelques minutes.

Régénération par niveau :1d6 PV par niveau.

Limite : Les blessures causées par des spiritrons ou des attaques spirituelles ne pewvent
pas étre guéries.

Applications supplémentaires : La régénération peut étre utilisée en continu pour
soutenir ['utilisateur dans des combats prolongés, lui permettant de revenir rapidement
aprés des blessures.

Niureaw 2 : Régénération Accélivée
Effet Principal : Lavitesse de régénération des blessures graves est considérablement
augmentée, et ['utilisateur peut commencer & guérir de blessures sévéres (comme des
membres coupés ou des organes gravement endommagés) en quelques minutes.
Régénération par niveau : 2d6 PV par niveau.

Limite : Les attaques spirituelles restent un obstacle majeur a la régénération, mais la
régénération accélérée permet de récupérer de blessures trés graves en un temps
étonnamment court.

é ives : Cette régéné

Applications

permet une récupération quasi
instantanée aprés les combats, e qui rend [utilisatewr plus durable dans les batailles

prolongées.

Nireaw 3 : Régénération de Haunte
Vitesse

Effet Principal : A ce nivea, [utilisateur peut récupérer de blessures trés graves (par
exemple, des blessures [étales non fatales ou des blessures internes majeures) en quelques
secondes & quelquies minutes.

Régénération par niveau : 36 PV par nivea.

Limite : Bien que la régénération des blessures graves soit améliorée, les attaques
spirituelles et le ciblage du corps spirituel peuvent towjours désactiver cette capacité.
Applications supplémentaires : Lutilisateur peut désormais guérir de blessures critiques
méme aumilieu du combat, se permettant ainsi de continuer a se battre malgré des
cdommages considérables.

Nurean 4 : Régénération Ultra-
Rapide

Effet Principal : A ce niveau, ['utilisateur peut guérir des blessures extrémement graves en
un clin d'ceil, et méme des blessures fatales qui auraient autrement été mortelles pour un
étre ordinaire sont rapidement réparées.

Régénération par niveau : 4d6 PV par niveau.

Limite : Les attaques spirituelles restent une menace, mais les blessures physiques, méme
majeures, guérissent & unevitesse presque instantane.

Applications supplémentaires : La régénération est pratiquement inarrétable & ce niveau,
ce qui rend ['utilisateur extrémement difficile a neutraliser dans les combats.
Nivean 5 : Régéniration lnstontonie

Effet Principal : Lutili

peut régénérer i les blessures de toute gravité.

Ménme les blessures qui auraient tué un étre ordinaire sont réparées en quelques secondes.
Lutilisatewr peut régénérer ses organes, tissus, et membres coupés en une fraction de
seconde.

Régénération par niveau : 56 PV par nivea,

Limite : La régénération peut étre stoppée par des attaques spirituelles ou des attaques
visant spécifiquement le corps spirituel de ['utilisateur.

Applications supplémentaires : Cette régénération permet une guérison sans fin,
permettant a ['utilisateur de revenir a son état optimal en un instant. Cela fait de
l'utilisateur un adversaire extrémement difficile a vaincre, méme aprés avoir subi des

blessures graves



Perception wnimerselle
Compétence Extra, considérée comme 'une des compétences intrinseques des True
Dragons et des Demon Slimes Universal Perception confere i l'utilisatewr une capacité
sensorielle omnidirectionnelle quasi illimitée, lui permettant de percevoir presque toutes
les choses & l'intérieur d'une zone extrémement vaste.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Perception Elémentaire

Effet Principal : Lutilisatewr peut percevoir les sources de chalews, manifestations visibles
(Iumiére) et sons environnants dans un rayon de 300 métres avec une précision accrue.
Applications supplémentaires : Détection basique des intentions hostiles et formes de vie
disstmulées a proximité.

Portée :jusquia 1 kilometre avec une sensibilité réduite au-dela de 300 metres.
Niveaw 2 : Perception Elargie

Effet Principal Lutilisatewr peut détecter des flux d'énergie complexes (mana et autres)
ainsi que des intentions hostiles dans un rayon de 3 kilometres. Les menaces peuvent étre
suivies activement avec une précision accrue.

Applications supplémentaires : Permet de percevoir dles entités utilisant des techniques de
dissimulation basiques et moyennes.

Portée :jusqui 5 kilometres.

Niveaw 3 : Perception Universelle

Effet Principal : Toutes les formes dénergie, y compris les oscillations dimensionnelles,

sont détectées clairement. Lutili meurtrieres

peut percevoir des i
masquées et des entités cachées derriére des barrires de faible niveau.

Applications supplémentaires : Analyse précise des schémas de mouvement des ennemis
pour anticiper leurs actions.

Portée :jusquia 15 kilométres.

Niveaw 4 : Sens Universel Eveillé

Effet Principal : Lutilisateur peut détecter avec une précision quasi parfaite des sources
dénergie multidimensionnelles et des menaces spirituelles dans wn rayon de 100
kilometres. Les barri¢res magiques avancées commencent a devenir inefficaces contre cette
perception.

- 14 ires : Locali

pp py précise dlentités & travers des dimensions

voisines (par exemple, Shacow Space).

Portée :jusquia 100 kilometres avec des capacités accrues d'analyse.

Niveaw 5 : Perception Uninverselle

Effet Principal : Détection instantanée et omniprésente dans une portée quasi illimitée.
Toutes les énergies physiques, spirituelles ou dimensionnelles sont percues avec une
précision inégalée. Les barriéres spéciales de haut niveau et les techniques doccultation
avancées sont presque inutiles.

(- I ives : Locali

PP P

deentités ou d'objets dans des dimensions
lointaines ou des environnements complétement scellés. Identification des faiblesses des
cibles détectées.

Portée : Portée universelle avec une précision maximale dans un rayon de 500 kilométres.

Chhangement de forme
winianersel

Changement de forme wniversel est une compétence qui permet a lutilisatewr de
manipuler son apparence, ses propriétés corporelles, et d'incorporer les caractéristiques
dautres entités de maniére avancée. Lutilisateur peut altérer non seulement sa forme

physique mais également ses propriétés internes, comme la densité musculaire, la

léculaire. Les t

ou la structure

- .
¥ sf fons n

les et sont dé

quiune quantité tres faible de M Lutilisatewr peut
combiner les compétences des créatures assimilées sans avoir besoin de changer
compleétement de forme. Par exemple : Utilisation simultanée des griffes empoisonnées
diun monstre et du souffle démentaire d'un autre. Possibilité de moduler chaque partie

dévend:
p

t pour des transfo

ducorps i ciblées. Capacité & fusionner

plusieurs caractéritiques de créatures consommées pour créer des formes hybrides

héndfor

encore plus efficaces en combat. Les propriétés des formes fusi dun
bonus multiplicatif (force, résistance, vitesse, etc.). En cas dépuisement de Magicules,
l'utilisateur peut absorber et synthétiser la matiére environnante pour réformer ou
améliorer leur forme, comme Rimuru [a démontré avec sa transformation en chimére. Les

. o I

sf ptatives : si ['utili

subit une attaque, leur corps

peut ajuster sa composition en temps réel pour annuler ou réduire les dégats (par

exemple, devenir insensible aux coups physiques ou awx attaques magiques). Lutilisatewr

peut imiter avec précision [apparence, la voix, et méme la signature magique d'une cible,

rendant limposture presque impossible a détecter.

Niveaux de Maitrise

Niveaw 1 : Tronsformation Basigue

Lutilisateur peut imiter les formes de créatures consommées.

Effet limit¢ aw transformations physiques simples.

Niveaw 2 : Shapeshift Avancé

Permet de combiner les traits physiques et les compétences de dewx créatures

consommées.

Les Magicules nécessaires sont réduites de moitié.

Niveaw 3 : Shapeshift Adeptatif

Transformation partielle et ciblée des membres ou organes.

Les transformations sadaptent automatiquement pour résister & des environnements o

‘menaces spécifiques.

Niveaw 4 : Shapeshift Chimérigue

Combinaison avancée de multiples caractéristiques de créatures consommées pour créer

ne forme personnalisée.

Les capacités des formes fusionnées bénéficient d'un bonus de puissance significatif.

Nivean 5 : Métomorpihose Absolue
P

sf peut altérer tous les aspects de lewr étre, y
compris leur signature énergétique ou spirituelle, pour tromper méme les plus grandes
entités.

Accés instantané & toutes les compétences passives ow actives des formes consommées

sans changer de corps.

Monipulotion de (ean

Manipulation de leau est une

qui permet & ['utilisatewr de controler et

dexploiter [élément de l'eau de maniére avancée et polyvalente, Elle constitue une
évolution des compétences Hydraulic Propulsion, Water Current Motion, et Water Blade,
désormais fusionnées en un seul Extra Skill.

Niveawx de Maitrise

Niveaw 1 : Manipulation Basique
Contrdle simple de leau liquide dans un rayon de 10 métres.

Attaques limitées & des jets deau ou a des lames dleau simples.

Nimeaun 2 : Manipuwlation Etendue
Augmentation du rayon daction a 50 metres.

Capacité a manipuler la température de leau pour créer de la vapeur ou de la glace.
Jets hydrauliques capables de détruire des objets solides.

Nivean 3 : Domaine Hydrauwligue
Création d'un domaine dleau cowvrant une zone de 100 metres.

Renforcement dles attaques et diminution de la vitesse des ennemis dans la zone.
Tntroduction des premiéres attaques hybrides (eau + foudre ou glace).
Niveaw 4 : Fusion Elémentaire

Attaques combinant leau avec des éléments comme le feu, la foudre ou la terre.

Les Water Bladles deviennent capables de générer des ondes de choc a limpact.
Contréle de [eau dans un rayon de 500 métres.

Niveaw 5 : Maitrise Universelle

Contrble total de [eau sous toutes ses formes, sans limite de distance ou de complexité.
Capacité a manipuler [eau contenue dans les objets et les étres vivants pour des effets
offensifs ou défensifs.

Les attaques et défenses deviennent pratiquement impossibles a éviter o a contrer dans

dles environnements riches en eau.



Moanipulotion du went

Abilities

lation du vent est une étence Extra qui permet a ['utilisateur de controler et

P ¥

dutiliser [élément duvent de diverses maniéres. Bien queelle soit considérée comme une
version inférieure de Molecular Manipulation, ses capacités pewvent étre redoutablement
efficaces, particuliérement aprés augmentation.
Niveaux de Mattrise (Ajoutés)
Nuvean 1 : Moanipulation Basigue
Génération de vents légers et de rafales simples.
Portée limitée 10 metres.

. . . B
Niveaw 2 : Manipulotion Etendue
Création de rafales puissantes capables de repousser des cibles.
Tntroduction des Wind Blades et manipulation de la pression

. A
Niveaw 3 : Contrile de Zowne

Augmentation de la portée 2 100 metres.

phérique locale.

Création de zones oit la vitesse duvent est contrdlée powr perturber les ennemis.
Introduction des fusions élémentaires basiques (vent + feu/glace).

. . . 3
Nivean 4 : Manipulotion Avencée
Vol limité en utilisant des courants d'air.

Création de tornades concentrées.

" " D

et variations atmosy

Détection des

iques dans wn rayon de 500 métres.
. . . P

Niveaw S : Domination Aérienne

Contréle total de l'atmosphére environnante sur plusieurs kilometres.

Attaques massives comme [Ouragan Concentré ou le Souffle Dévastateur.

Capacité a manipuler ['air dans les poumons des ennemis pour les priver de souffle

(soumis & une forte résistance magique).



Résustonce



Résstonce o sonvme]d

Résistance au sommeil est une compétence de type Résistance qui protége contre les effets
dlinduction de sommeil.
Niveaux de Maitrise
. L. .
Niveaw 1 : Résistance Basigue
Tmmunité aux effets mineurs (poudres ou poisons de faible intensité).

. L. P
Nivean 2 : Résistonce Intermédioire
Réduction de la durée des états de sommeil de 30%.

Chance réduite de 25% pour que des effets intermédiaires fonctionnent.

. . 3
Nivean 3 : Résistonce Avancie
Tmmunité complete aux sorts de bas niveau.

Réduction de 50% pour les effes intermédiaires.
. S .
Niveaw 4 : lmmunité Partielle
Les effets de haut niveau ont une chance réduite de 50% de fonctionner.
Les effets prolongés sont limités & un maximum de 3 tours.
Niveaw 5 : Domination du Sommeid

Immunité totale contre tous les effets liés au sommeil, quils soient basiques o avancés.

Z - - -
Evolution et Combinaisons :
ANiveau 3 et au-del3, cette compétence peut étre combinée avec d'autres compétences

telles que la Résistance awx Conditions Anormales pour offfir une protection contre

diautres altérations d'état en plus du poison.

Résistonce o polsons

Niveaw 1 : Résistance de Base

Description : Le personnage développe une résistance de base awx poisons, réduisant les
effets dles poisons les plus faibles. Les dégéts requs par le poison diminuent de 10%.
Effets : Réduction des dégats de poison de 10%. La durée des effets du poison est réduite
de10%.

Niveaw 2 : Résistonce Modévée

Description : La résistance au poison saméliore, permettant de rédluire davantage les
dégats et la durée deffet des poisons. Le personnage devient moins vulnérable aux
poisons de puissance moyenne.

Effets : Récuction des dégits de poison de 23%. La durée du poison est réduite de 20%.
Niveaw 3 : Résistance Avancée

Description : Le personnage posséde une résistance avancée au poison, rendant les
poisons courants pratiquement inoffensifs. Les effets des poisons puissants sont
maintenant considérablement réduits.

Effets : Récuction des dégits de poison de 50%. La durée du poison est rédbuite de 35%.
Possibilité de réduire les effets de poisons rares ou plus puissants.

Niveaw 4 : Résistonce Supiriewre
Description : Le personnage devient quasiment immunisé contre les poisons modérés, ce
qui vend les poisons courants ou faiblement puissants presque sans effet. Les rares
poisons puissants perdent une grande partie de leur efficacité.

Effets : Réduction des dégéts de poison de 75%. La durée du poison est réduite de 50%.
Les poisons rares ont une efficacité réduite de 40%.

Nivean 5 : lmmunité Totale aun

Pouson

Description : A ce niveau, le p estp

1 isé contre le poison. Les
effets du poison deviennent négligeables, et seule une poignée de poisons extrémes
pourrait encore affecter le personnage.
Effets : Tmmunité totale ou récluction des dégats de poison & 95%. La durée du poison est
réduite de 80%. Les poisons extrémes sont réduits de 60%, rendant lewr impact
minimal.

P
Evolution et Combinaisons :
ANiveau 3 et au-dela, cette compétence peut étre combinée avec dautres compétences
telles que Résistance aux Condlitions Anormales pour offrir une protection contre d'autres
altérations détat en plus du poison.
Poison Nullification (Nullification du Poison) peut étre un niveaw avancé qui supprime
completement les effets du poison, souvent un objectif de fin de jeu pour les personnages

experts.

Résistance o la paralysie

La résistance & la paralysie est une compétence de type "Résistance" qui rédluit les effets de
la paralysie sous un certain seuil, les rendant négligeables.

Niveauwx de la compétence "Résistance a la Paralysie’ :

Niveaw 1 : Résistance de Base

Description : Le personnage développe une résistance modeste a la paralysie, ce qui réchuit
légerement les effets de cet état.

Effets : Réduction des effets de paralysie de 10%. La durée de la paralysie est réduite de
10%.

Niveaw 2 : Résistance Modévée

Description : Le personnage devient plus résistant a la paralysie, limitant davantage son
impact.

Effets : Réduction des effets de paralysie de 25%. La durée de la paralysie est réduite de
20%.

Niveaw 3 : Résistance Avancée

Description : Le personnage acquiert une résistance avancée & la paralysie, rendant
l'impact des attaques paralysantes bien plus faible.

Effets : Réduction des effets de paralysie de 50%. La durée de la paralysie est réduite de
35%.

Niveaw 4 : Résistance Supiriewre
Description : Le personnage devient fortement résistant & la paralysie, ce qui rend cet état
presque inoffensif.

Effets : Réduction des effets de paralysie de 75%. La durée de la paralysie est réduite de
50%. Le personnage peut parfois se libérer de la paralysie plus rapidement.
Niveaw 5 : lmmunité o la Poralysie

Description : Le p

est pratiquement immunisé contre la paralysie. Les attaques
paralysantes deviennent sans effet, et la paralysie na plus de véritable impact.
Effets : Tmmunité totale ou récuction des effets de paralysie de 95%. La paralysie est soit
totalement annulée, soit sa durée est extrémement réduite.

P
Evolution et Combinaisons :
ANiveau 3 et plus, la compétence peut étre combinée avec Résistance aux Conditions
Anormales pour une protection accrue contre d'autres altérations d'état comme le poison,
la confusion ou lendormissement.
La Nullification de la Paralysie (Paralysis Nullification) powrrait étre un niveau avancé qui
supprime totalement leffet de la paralysie, similaire & a maniére dont certaines

compétences peuvent annuler d'autres conditions anormales.



Résistance & la covirosion

La résistance a la corrosion est une compétence de type "Résistance” qui réduit les effets de
la corrosion sous un certain seuil, les rendant négligeables.

Niveaux de la compétence "Résistance a la Corrosion” :

Nimeauw 1 : Résistance de Base

Description : Le personnage développe une résistance de base i la corrosion, récuisant
légevement les effets sur la santé et les équipements.

Effets : Réduction des dégats de corrosion de 10%. La durée de détérioration des
équipements st réduite de 10%.

Niveow 2 : Résistonce Modévée

Description : La résistance a la corrosion devient plus notable, et les effets corrosifs sont
encore plus réduits.

Effets : Réduction des dégats de corrosion de 25%. La durée de détérioration des
équipements est réduite de 20%.

Niveau 3 : Résistance Avancée

Description : Le personnage devient beaucoup plus résistant awx effets corrosifs. Les
attaques corrosives naffectent plus sérieusement sa santé ou ses équipements.

Effets : Réduction des dégats de corrosion de 50%. La durée de détérioration des
équipements est réduite de 35%6.

Niveaw 4 : Résistance Swpbriewre
Description : Le personnage posséde une résistance supérieure & la corrosion, empéchant
presque toute dégradation de ses équipements et limitant fortement les effets corrosifs.
Effets : Réduction des dégats de corrosion de 75%. La durée de détérioration des

équipements est réduite de 50%. Le p

peut réparer ses & plus

uip
facilement et rapidement.

Nuveaw 5 : lmmundté a la Corrosion

Description : Le p devient I t i contre la corrosion. Les

effets corrosifs, quiils soient externes ou environnementaux, nont plus aucun effet sur lui
i sur ses objets.
Effets : Tmmunité totale ou récluction des dégats de corrosion a 95%. Les équipements ne
se détériorent plus du tout.

P
Evolution et Combinaisons :
ANiveau 3 et plus, la compétence peut étre combinée avec Résistance aux Conditions
Anormales pour une protection acerue contre dautres altérations détat comme le poison,
la confusion ou lendormissement.
La Nullification de la Corrosion ( Corrosion Nullification) pourrait étre un niveau avancé
qui supprime totalement [effet de la paralysie, similaire 2 la maniére dont certaines

compétences peuvent annuler d'autres conditions anormales.

Résustonce o
condiflons onmormales

Rési: aux conditi

estune de type "Résistance” qui réduit
les effets des altérations d'état, telles que la corrosion, le poison, la paralysie, la
pétrification, etc., sous un certain seuil, les rendant négligeables. La compétence
Résistance aux Altérations d'Etat permet au personnage de vésister awx effets des
altérations d'état courantes ou rares, réduisant lewr impact sur sa santé, ses capacités et
ses actions. Cette compétence de type "Résistance” est obtenue par la fusion des

compétence awx niveaux trois que sont Résistance i la corrosion , Résistance  la

paralysie, Résistance awx poisons et Résistance au sommeil

Effets réduits :

Corrosion : Réduire les effets corrosifs sur les équipements et la santé.

Poison : Diminue l'impact des poisons sur la santé.

Paralysie : Permet de réduire la durée ou l'impact de la paralysie, permettant au
personnage de rester actif plus longtemps.

Pétrification : Réduit la chance détre pétrifié ou la durée d'effets pétrifiants.

Autres altérations détat : Cette compét ades moins

peut aussi sappliq

pp
courantes, comme lendormissement, la confusion, ou d'autres statuts négatifs.
"Rési Alté

Niveauux de la comp awx

Niveaw 1 : Résistonce de Base

Description : Le personnage développe une résistance de base aux altérations détat,

d'Etat":

réduisant [égerement les effets de la corrosion, du poison, de la paralysie, etc.

Effets : Réduction des effets des altérations d'état de10%.

Niveaw 2 : Résistance Modévée

Description : La résistance aux altérations détat devient plus efficace, réduisant les effets
des statuts négatifs sur la santé et les capacités.

Effets : Réduction des effets des altérations d'tat de 25%.

Niveaw 3 : Résistance Avancée

Description : Le personnage devient bien plus résistant awx altérations détat, permettant
de miewx gérer les effets de conditions comme le poison ou la paralysie.

Effets : Réduction des effets des altérations d‘état de 50%.

Niveaun 4 : Résistance Supiriewre
Description : La résistance awx altérations d'état est maintenant trés forte, réduisant de
maniére significative les effets sur la santé, les capacités et la durée de ces statuts.

Effets : Réduction des effets des altérations d'état de 75%. Les durées des altérations d'état
sont également réduites.

Nivean 5 : lmmunité Totale aux
Altérations d'Etat

Description : Le personnage devient pratiquement immunisé contre les altérations d'état
courantes. Les effets de a paralysie, du poison, de la pétrification et autres conditions
sont totalement ignorés.

Effets : Tmmunité totale ou récluction des effets des altérations détat a 95%. La durée des
statuts négatifs est quasi inexistante.

Evolution et Combinaisons :

Abnormal Condition Nullification (Annulation des Altérations d'Etat) : A un niveau
avancé, la compétence peut évoluer vers une Nullification totale des altérations d'état, oix

l péchant tout effet

toutes les conditions sont complet t annulées,

négatif daltéer les performances du personnage.

Annulation du poltson

Annulation du poison est une compétence de type "Nullification" qui annule
complétement les effets des poisons. La compétence Nullification du Poison permet au
personnage de totalement annuler les effets du poison, le rendant completement

inoffensif. Cette compétence est un atout majeur contre les ennemis ou environnements

oit les poisons sont utilisés fréq p aup de ne jamais subir
de dégts o daltérations détat dues au poison.

Effets annuels :

Annulation compléte du poison : Les attaquies empoisonnées ou les substances toxiques
naffectent pas le personnage, quiil sagisse de dégats sur le temps, daltérations détat
comme la paralysie ou la confusion dues au poison, ou de réduction des stats.

Tmmunité aux poisons : Cette compétence offre une immunité totale au poison, rendant le
personnage totalement insensible awx effets des toxines, méme dans les environnements
les plus dangerew.

Protection continue : Aucun poison ne peut affecter le personnage, qu'il soit attaqué par
wn ennemi ou exposé a des substances toxiques dans son environnement,

Niveaux de la compétence "Nullification du Poison" :

Nivean 1 : Nullificotion de Base
Description : Le personnage développe une forme de base de la Nullification du Poison,
annulant les effets de poisons faibles o modérés.

Effets : Les effets des poisons de faible & moyenne intensité sont totalement annulés.
. L . .
Niveaw 2 : Nullification Avancée
Description : Le personnage acquiert une résistance plus robuste awx poisons, annulant
méme les poisons plus puissants ou complexes.
Effets : Tous les poisons sont totalement annulés, y compris les poisons d'intensité élevée
ourares.
. ey
Niveaw 3 : lmmunite Totale o

Pouson

Description : Le p e

devient comy isé contre tout type de poison.

Autcun poison ne peut affecter sa santé ou ses capacités.

Effets : Immunité totale aux poisons de toutes sortes, que ce soit par des attaques
physiques, magiques ou environnementales.

Evolution et Combinaisons :

Obtenue au niveau 5 de la compétence de Résistance aux poisons

Une fois aux niveawcx 3, elle fusion avee Annulation de la corrosion et Résistance aux
conditions anormales , elle auniveawx 5 pour donner Nullification des Conditions

Anormales



Annudation de la
Corroon

Annulation de la corrosion est une compétence de type "Nullification" qui annule
complétement les effets de la corrosion. La compétence Nullification de la Corrosion
permet au personnage dannuler totalement les effets de la corrosion, qul sagisse de

dommages causés par des acides, des substances corrosives o des attaques spéciales

dati

infligeant la dé Cela permet au demaintenir 'intégrité de ses
équipements et de ses ressources sans subir de pertes dues & la corrosion.

Effets annuls :

Annulation compléte de la corrosion : Aucun effet corrosif naffecte le personnage, quiil
sagisse de dommages physiques directs sur la santé ou de dégradation des équipements
(armes, armuures, etc.).

Imnunité contre la dégradation : La corrosion ne réchuit plus la durabilité des objets ow
ne cause plus de dépréciation des ressources, méme dans des environnements acides ou
corrosifs.

Protection contre les environnements corrosifs : Que ce soit dans des donjons, des
marécages toxiques, ou des zones ot des créatures peuvent infliger de la corrosion, cette
compétence protége e personnage des effets nuisibles.

Niveawx de la compétence "Nullification de la Corrosion” :

Niveaw 1 : Nullification de Base
Description : Le personnage développe une forme de base de la Nullification de la
Corrosion, annulant les effets de corrosion modérés.

Effets - Tous les effes de corrosion de faible a moyenne intensité sont complétement
annulés.

Nirean 2 : Nullificotion Avancée
Description : Le personnage devient plus résistant aux effets corrosifs, annulant méme les
attaques ou condlitions de corrosion plus puissantes ou complexes.

Effets : Tous les effets de corrosion sont annulés, y compris les dommages causés par des
attaques corrosives particuliérement puissantes.

Niveaw 3 : lmmunité Totale a la
Corrosion

Description : Le devient e

p y isé contre a corrosion. Aucune

forme de dégradation, quelle soit physique ou lice a lenvironnement, ne laffecte.
Effets : Imnmunité totale aux effets corrosifs, y compris ceux qui endommageraient
normalement les équipements ou la santé du personnage.

B . . .
Evolution et Combinaisons :
Obtenue au niveau 5 de la compétence de Résistance a la corrosion
Une fois aux niveaux 3 , elle fusion avec Annulation du poison et Résistance aux

conditions anormales , elle au niveauwe 5 pour donner Nullfcation des Conditions

Anormales

Nullification des
Condiflons Anormales

Nullification des Conditions A les est une detype lation" qui

neutralise complétement les effets des altérations détat comme la corrosion, le poison, la
paralysie, la pétrification, etc.

Cette compétence est extrémement precieuse pour tout aventurier ou personnage
explorant des environnements dangerewx o affrontant des ennemis tilisant des
attaques basées sur des altérations détat. Lorsqulelle est active, le personnage équipé de
cette compétence est totalement immunisé aux effets négatifs qui pourraient autrement
véduire sa capacité a combattre ou & interagir avec son environnement.

Effets annulés :

Corrosion : empéche les objets et équipements de se dégrader ou de perdre de lefficacité.
Poison : Protége contre la perte progressive de points de vie ou d'énergie.

Paralysie : Garantit la liberté de mouvement face aux attaques immobilisantes.

Pétrification : Empéche [a transformation en pierre o autres états de stase permanente.

Résistance an frotol

La résistance au froid est une compétence de type "Résistance” qui réduit les effets du
froid sous un certain seuil, les rendant négligeables. La compétence Résistance au Froid
permet au personnage de miewx supporter les températures glaciales, réduisant les effets
du froid extréme sur la santé, la mobilité et les capacités. Cette compétence est essentielle
dans les environnements oi le froid est un danger constant, comme les montagnes
enneigées, les régions polaires, ou lors daffontements contre des ennemis tilisant des
attaques basées sur le froid.

Niveaux de la compétence "Résistance au Froid" :

Niveaw 1 : Résistance de Base

Description : Le personnage développe une résistance de base au froid, ce qui permet de
véduire les effets des températures fraiches et glaciales.

Effets : Réduction des effets du froid de 10% sur la santé et la mobilité.

Niveaw 2 : Résistance Modérée

Description : La résistance au froid devient plus marquée, réduisant 'impact des
températures glaciales sur la santé, lavitesse et les capacités.

Effets : Récluction des effets du froid de 25% sur la santé et la mobilité.

Niveaw 3 : Résistance Avancée

Description : Le personnage est beaucoup plus résistant au froid, ce qui diminue
considérablement la fatigue et les malus causés par les environnements froids.

Effets : Réduction des effets du froid de 50%. Le personnage est également moins
susceptible de subir des malus de vitesse ou de coordination dans des environnements
glacials.

Niveaw 4 : Résistonce Supiriewre
Description : La résistance au froid devient trés forte, récluisant les effets des températures
extrémes sur la santé et la performance du personnage.

Effets : Réduction des effets du froid de 75%. Le personnage ne subit presque aucun

malus dans les environnements glacés.

Nueaw 5 : lmmundité Totale an Froid

Description : Le p devient totalement i isé contre le froid. Les

températures glaciales nont plus aucun effet néfaste sur lui.
Effets : Tmmunité totale au froid. Aucune perte de santé, devitesse ou de capacité due

des températures basses.

Evolution et Combinaisons :

Résistance aux Fl ions T au Froid est combinée avec

riques : Lorsque Rési

Résistance a la Chalewr, le p obtient Résist aux Fl ions Thermiques,
lui permettant de résister  des variations extrémes de température, qu'il sagisse de

températures glaciales ou de chaleur intense.



Résstonce o la Chalewr

Résistance & la Chaleur est une compétence de type "Résistance” qui réchuit les effets de [a

chaleur sous un certain seuil, les rendant négligeables. La étence Rési ala

Résistance aux Attagues
de Flanmume

Résistance aux attaques de Flamme est une compétence de type "Résistance” qui réduit les

Chaleur permet au personnage de miewx résister & des températures dlevées, réduisant les

n

effets dela chaleur extréme sur la santé, les capacités et a mobilité. Cette est

ffetsde a chalewr et des flammes sous un certain seul les rendant négligeables. La

aux Attaques de Flamme permet au personnage de miewx résister

eruciale dans des environnements chauds ou lors de combats contre des ennemis qui
wtilsent des attaques basées sur le feu ou la chaleur:

Niveawx de la compétence "Résistance a la Chalewr" :

Niveaw 1 : Résistance de Base

Description : Le personnage développe une résistance de base a la chaleur, permettant de
‘miewx supporter des environnements chauds et de réduire les effets de la chalewr
modérée.

Effets : Réduction des effets de la chaleur de 10% sur la santé et la mobilité.
Niveaw 2 : Résistance Modévéie

Description : A ce niveau, le personnage est plus résistant a la chaleur et gagne également
une résistance aux attaques de flammes directes, comme les boules de feu ou les attaquies
de dragons.

Effets : Réduction des effets de la chaleur de 25%, et acquisition de la résistance aux
attaques de flamme, ce qui permet de minimiser les dégats provenant du feu.
Niveau 3 : Résistance Avancée

Description : Le personnage devient beaucoup plus résistant awx environnements
extrémes, réduisant fortement les effets de la chaleur intense.

Effets : Réduction des effets de la chaleur de 50%. Le personnage peut maintenant se
déplacer librement dans des zones oit la chaleur est extréme, comme au coewr d'un volean
actif ou dans des déserts brilants.

Niveaw 4 : Résistance Supiriewre
Description : La résistance a la chaleur devient extrémement forte, permettant au
personnage de se protéger contre presque tous les effets de la chaleur, y compris cewx
provenant des attaques les plus intenses.

Effets : Réduction des effets de la chaleur de 75%. Le personnage peut résister a des

températures proches de celles du feu direct.
Nivean 5 : lmmunite Totole a la
Chalewr

Description : Le

devient isé 2 la chalewr. Aucune source

P p
de chaleur, quelle soit naturelle ou magique, n'a deffet sur lui.
Effets : Immunité totale & la chaleur de flammes. Le personnage ne subit aucun dommage
oumalus de mobilité liés a la chaleur, quelle quéen soit lintensité.

P
Evolution et Combinaisons :
Résistance awx Fluctuations Thermiques : Lorsqullle est combinée avec Résistance au
Froid, la Résistance a la Chaleur permet d'obtenir Résistance awx Fluctuations
Thermiques, offrant ainsi une protection compléte contre les variations extrémes de
température, quil fasse trés chaud ou treés froid.
Résistance aux Attaques de Flamme : A partir du Niveau 2, la compétence confere
également une résistance spécifique awx attaques de flamme, ce qui réduit les dégats

infligés par des ennemis utilisant des sorts dle feu ou des attaques physiques enflammées.

auie attaques basées sur le feu e la chalews quil sagisse diattaques directes de flammes,

de décharges thermiques ou diexplosions enflammeées. Cette compét

. pétence est ruciale pour

les personnages qui affrontent des ennemis capables de manipuler le feu o qui explorent
des environnements brélants.

Niveauwx de la compétence "Résistance awx Attaques de Flamme” :
Niveaw 1 : Réststance de Base aux
Flavnmes

Description : Le personnage développe une résistance de base aux attaques de feu,
védduisant légerement les dégts infligés pav les flammes et la chalewr.
Effets : Réchuction des effets de feu de 10% sur la santé et la mobilité

. P ..
Niurean 2 : Résistance Modivée aunx
Description : A ce nivea, le personnage devient beaucoup plus résistant awx attaques de
fewet & la chaleur intense, ce qui permet de miewx supporter les environnements
enflammés.
Effets : Récluction des effets de feu de 25%, et le personnage peut miewx résister awx

flammes, queelles soient naturelles ou magiques.

. P .
Niveaw 3 : Résistance Avoncle awx
Description : La résistance awx attaques de feu devient trés puissante, permettant au
personnage de minimiser les effets des attaques de feu méme puissantes.

Effets : Rédluction des effets de feu de 50%. Le personnage peut désormais résister aux

attaques de feu plus puissantes sans subir de malus importants.
Niveaw 4 : Résistance Swplrieure aux
Flammes

Description : Le

p devient  résistant aux flammes, ce qui le
protége contre presque tous les types d'attaques de feu.

Effets : Reéduction des effets de fou de 75%. Les attaques enflammées infligent des dégits
négligeables,et e personmage peut survivre dans des zones ot le feu est ommiprésent,

come au cocur dun incendlie massif
Niveaw 5 : lmmunité Totoale o
Flamvimes

Description : Le est total ti

p

isé contre les attaquees de fe et la
chaleur extréme. Les flammes niont plus aucun effet sur bui.
Effets : Tmmunité totale aux attaques de few et & la chaleur. Le personnage ne subit plus
aucun dommage owmalus provenant de flammes ou de chaleur intense.

P
Evolution et Combinaisons :
Annulation des Attaques de Flamme : Aprés avoir acquis Résistance awx Attaques de
Flamme, le personnage peut évoluervers Annulation des Attaques de Flamme, ce qui
permet d'annuler complétement les effets des attaques de feu, sans subir de dégats ni

daltérations d'état dues au feu.

Annudation des Attagues
de Flanvme

Annulation des attaques de Flantme , aussi connue sous le nom de Flarie Nullification,
st une compétence de type Nullification qui annule complotement les effes de a chaleur

et des flammes. La compétence Annulation des Attaques de Flamme permet au

1  invulnerabl

de devenir auue attaques bases sur le feu, quelles

p
soient naturelles ow magiques. Cela inclut lannulation compléte des dégats causés parles
flammes, la chaleur extréme, ainsi que la suppression des effets secondlaires tels que la
brilure ou les altérations d'état induites par le feu. Cette compétence est idéale pour les
personnages qui affontent des ennemis o explorent des zones oi le feu est omniprésent.
lement

Annulation des attaques de Flamme est une de haut niveau, gé

accessible aprés avor atteint le niveau 5 de la compétence Résistance aux attaques de
Flamme.

.
Evolution et Combinaisons :
Annulation des Effets Naturels : Aprés avoir acquis Annulation des Attaques de Flamme,
le personnage peut évoluer vers Annulation des Effets Naturels, une compétence qui
permet de neutraliser tousles effts iés awx phénomenes naturels,y compris la chaleur le
Sroid, la corrosion, la gravité, etc. Cette compétence se fusionne avec Annulation des
Fluctuations Thermiques et Résistance awx Effets Naturels pour offrir une protection
compléte contre les changements environnementawx extrémes.

Annulation des Fluctuations Th

iques : En combinant Annulation des Attaques de
Flamme avec Résistance aux Fluctuations Thermiques, le personnage peut obtenir
liser total

Annulation des Fl ions Th les

iques, ce qui permet de

ffets des variations de température, qu fasse extrémement chaud ou froid.



Résistonce o
Fluctuations Thermigues

de type "Résistance” qui

Résistance aux Fluctuations Thermiques est une
véduit les effets dles fluctuations de température (qulelles soient chaudes ou froides) sous
un certain seuil, rendlant ces effets négligeables. Cette compétence est obtenue en

ala Chaleur et Résist:

bi Résist: au Froid, chacune atteignant son niveau

maximal. La compétence Résistance aw Fluctuations Thermiques permet au personnage
de miewx supporter les variations de température extrémes, quil fasse excessivement
chaud ou froid. Cela offre une protection accrue contre des environnements comme les

déserts briilants, les régions volcaniques, ou les régions polaires glacées, ainsi que contre

la . Le

les attaques et les sorts qui ¥ 1 peut évoluer

librement dans ces zones sans subir de malus significatifs.

. .
Niveaw 1 : Résistonce oux
Fluetwations Thermigues
Description : Le personnage commence & résister awx variations modérées de
température, réduisant les effets négatifs causés par les changements de température.

Effets : Réchuction de 10% des effets liés aucvariations thermiques, incluant la chaleur et
e froid.

. P
Nivean 2 : Résistance aux
Fluetwations Thermigues
Description : Le personnage devient plus résistant au variations thermiques, et peut
survivre plus facilement dans des environnements oit la température fluctue
considérablement.
Effets : Récuction de 25% des effets thermiques, offrant une meilleure protection contre la

chaleur excessive et le froid extréme.

. L .
Nurean 3 : Résistance aux
Fluctuations Thermigues
Description : La compétence de résistance se renforce, permettant au personnage de se
déplacer avec aisance dans des zones oi les températures sont extrémes et fluctuantes.

Effets : Réduction de 50% des effets thermiques. Le personnage peut survivre dans des

Zones conme s voleans ou les régions polaires sans malus notables.
Nueaw 4 : Résistance aux
Fluetwations Thermigues

Description : Le est extré

p

vésistant aux fluctuations de température.
Les effets de chalewr ou de froid deviennent presque insignifiants, méme dans les
conditions les plus extrémes.

Effets : Réduction de 75% des effets thermiques, permettant au personnage de survivre

dans des conditions otk d'autres seraient gravement affectés.

Niveaw 5 : Résistance Totale aux
Fluetuwations Thermigues

y isé contre lesvariations

Description : A ce niveau, le p est

thermiques. Les effets de la chaleur intense et du froic extréme nont plus d'impact sur i

Effets : Tmmunité totale aux effets thermiques. Le personnage peut survivre dans des
environnements avec des températures extrémes sans subir aucun dommage ou malus.
Evolution de la compbtence :

Thermal Fluctuation Nullf istance aux Fluctuations Th

+Lorsque Ré iq
atteint le Niveau s, elle évolue en Annulati

des Fluctuations Thermiques. Cette

compétence de "Nullification” annule totalement les effets de toutes les variations de

™

, insensible au ch ts de

pérature, rendant le p
chaleur ou de froid.
Natural Effects Nullification : En fusionnant Annulation des Fluctuations Thermiques
avee d'autres résistances naturelles, telles que Résistance awx Effets Naturels, le

personnage obtient Annulation des Effets Naturels,ce qui permet d'annuler tous les effets

liés aux phénomeénes naturels, comme la chaleur, le froid, la gravité, la corrosion, etc.

Annulotion des
Fluctuations Thermigues

Annulation des Fluctuations Thermiques est une compétence de type "Nullification” qui
annule complétement les effets des variations de température, quelles soient li¢es a la
chaleur ou au froid. Cela permet au personnage de rester insensible a toutes les

Sluctuations thermiques, telles que celles causées par des environnements extrémes ou des

n

intense. La Annulation des Fl

P ¥

deétre total

attaques de

T

iques permet au p isé contre tous les effets
causés par des changements de température. Que ce soit une chalewr extréme, un froid
glacial, ou toute autre variation thermique, cette compétence empéche toute altération
détat, dommage owmalus li¢ & la température.

Evolution de la compétence :

Prérequis : La compétence Annulation des Fluctuations Thermiques est [évolution de
Résistance awx Fluctuations Thermiques (atteignant le niveau 5) ainsi que de
Nullification des Attaques de Flamme. Une fois ces compétences atteintes, le personnage
peut évoluervers cette forme plus puissante de protection.

Prothaine évolution :

Aprés avoir acquis Annulation des Fluctuations Thermiques, le personnage peut évoluer
vers Annulation des Effets Naturels avec d'autres résistances naturelles, telles que
Résistance awx Effets Naturels . Cette compétence permet dannuler non seulement les
Sluctuations thermiques mais aussi dautres effets naturels, comme la gravité, la corrosion

ou d'autres altérations d'état lices a des phé naturels.

Résistonce o VElectricits

Résistance a ['Electricité est une compétence de type "Résistance” qui réduit les effets de
[électricité sous un certain seuil, rendant ces effets négligeables. Elle permet au
personnage de miewx supporter les attaques et les environnements électriques, comme les
décharges, les champs électromagnétiques ou les tempétes électriques. La compétence
Résistance & ['Electricité permet au personnage de résister awx attaques électriques et de
minimiser les effets négatifs des environnements dlectriques. Cela protége contre les
décharges électriques, les attaques de foucre ou méme les dispositifs énergétiques qui
utilisent de [¢electricité.

Effets réduits :

Dégéts électriques : Les attaques électriques infligent moins de dégats.

Altérations d'état liées a [‘électricité : Les effets secondaires, comme les paralysies ou les
malus de mouvement causés par [‘lectricité, sont diminués ou annulés.

Protection contre les environnements électriques : Le personnage peut évoluer dans des

ot [¥lectricité est omniprésente sans subir de malus graves.

Niveawx de la compétence "Résistance a ['Electricité" :

Niveaw 1 : Résistomce a UElectricité
Description : Le personnage commence a résister aux effets faibles de [électricité,
réduisant les dommages dles attaques électriques.

Effets : Réduction de10% des dégéts infligés par [électricité et des altérations d'état
comme la paralysie légére.

Niveaw 2 : Résistomce a UElectricité
Description : Le personnage devient plus résistant aws attaques électriques, et limpact de
lilectricité sur ses capacités physiques est considérablement récuit.

Effets : Réduction de 25% des effets électriques, y compris la protection contre la paralysic
causée par des décharges.

Niveaw 3 : Résistomce a UElectricité
Description : Le personnage acquiert une résistance importante aws attaques électriques,
ce qui permet de traverser des environnements olt [¥électricité est une menace constante
sans grandes difficultés.

Effets : Réduction de 50% dles effets de [¢lectricité, ce qui rend les attaques de foudre
moins efficaces.

Nivean 4 : Résistance & UElectricits
Description : La résistance aux attaques électriques devient trés forte, offrant une

protection presque totale contre l'impact de [‘lectricité.

Effets - Réduction de 75% des effets dlectriques. Le p est presque

contre la plupart des attaques électriques et les altérations d'état associées.
Nivean 5 : Résistance Totale a
UElectricité

Description : Le personnage est totalement protégé contre [dlectricité. Les attaques
électriques nont plus aucun effet sur lui.

Effets : Immunité totale awx dégats dlectriques et aw effets comme la paralysie ou le choe,
méme dans les environnements les plus électriques.

Evolution de la compbtence :

Prévequis : La compétence Résistance & 'Electricité atteint son niveau maxintum (Niveau
5) avant d'évoluer vers une compétence encore plus puissante.

Prochaine évolution : Aprés avoir acquis Résistance & ['Electricité au niveau 5 et Résistance
aux Fluctuations Thermiques atteint le Niveau s, le personnage peut évoluervers
Résistance aux Effets Naturels. Cette compétence lui permet dle résister non seulement a
[électricité mais aussi a d'autres phénomenes naturels comme la chaleur, le froid, et la

gravité.



Résstonce auwx Effets
Naturels

Résistance awx Effets Naturels est une compétence de type "Résistance” qui réduit les
effets des phénomenes naturels tels que les éléments (feu, eau, vent, etc.), la température,
[électricité, et d'autres effets environnementaux sous un certain seuil, les rendant

égligeables. Cette

pétence protége le p contre une large gamme de
conditions naturelles et d'attaques basées sur les éléments. La compétence Résistance aux
Effets Naturels permet au personnage de miewx résister aux divers dangers créés par les

dléments naturels. Cela comprend des éléments comme e feu,le froid, [dlectricts, les

péries, et méme dles altérations d'état dues a ces pk (comme les bralures,
les gelures, ou la paralysie électrique). Le personnage est ainsi miewx équipé pour survivre
dans des environnements difficiles et contre des ennemis utilisant ces attaques.

Niveaux de la compétence "Résistance awx Effets Naturels” :
Niveaw 1 : Résistance aux Effets
Naturels

Description : Le personnage commence & résister aux effets modérés des déments
naturels, réduisant les dégats infligés par les attaques dlémentaires.
Effets : Réduction de 10% des dégéts causés par des éléments comme le few, le froid,

[electricité, etc.
Niveaw 2 : Résistance aux Effets
Natuwrels

Description : Le personnage devient plus résistant aux attaques des éléments, et il
commence & étre moins affecté par les altérations d‘état lices & ces phénoménes.

Effets : Réduction de 25% des dégats et des effets secondaires des attaquies élémentaires.
Niveaw 3 : Résistance aux Effets
Notwrels

Description : Le personnage peut résister a des attaques plus puissantes, comme des
vagues de chaleur ou des décharges électriques massives, avec un impact moindre.
Effets : Réduction de 50% des effets des attaques naturelles et des altérations d'état

comme la brélure, la paralysie, o le gel.
Niveaw 4 : Résistance aux Effets
Natwrels

Description : La résistance aux effets naturels devient trés forte, et le personnage peut
vésister a des environnements et des attaques élémentaires extrémes.
Effets : Réduction de 75% dles effets liés aux éléments et aux conditions climatiques

Niveaw 5 : Résistonce Totale aux
Effets Naturels

Description : Le personnage est presque entiérement protégé contre les effets des éléments
naturels. Les attaques de feu, de froid, d'électricité, et autres n'ont plus dieffet sur lui.
Effets : Tmmunité totale aux attaques élémentaires et awx altérations d'état associées awx
phénomenes naturels.

< . P
Evolution de la compétence :

Prérequis : Résistance aux Effets Naturels évolue a partir de compétences plus spécialisées

telles que Résistance a ['Electricité et Rési aux Fl Thermiques. En
atteignant le niveaw maximum de ces compétences, le p peut accédera
Résistance aux Effets Naturels.

Prochaine évolution : Une fois que le personnage a atteint le niveau 5 de Résistance aux
Effets Naturels, il peut évoluer vers Annulation des Effets Naturels , qui annule
completement les effets de tous les phénomenes naturels.

Annwdaotion des Effets
Natwrels

Annulation des Effets Naturels est une compétence de type "Nullification” qui annule

ple t les effets des phénoménes naturels tels que les éléments (few, eau, vent,
etc.), la température, [¢lectricité, et d'autres phénomenes environnementaux. Cela permet
aup détre totalement insensible awx attaques élémentaires, awx cf t

de température, et & tout autre effet [ié aux phénoménes naturels. La compétence

Annulation des Effets Naturels confére au personnage une immunité totale contre tous

s
p
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les naturels qui son

ou ses capacités. Cela
comprend des éléments comme les attaques de feu, de glace, les temptes, les décharges

électriques, et méme les ch soudains de temp Lep devient

pratiquement invulnérable a toute altération détat ou dommage causé par ces effets

naturels.

Evolution de la é :
compétence :

Prérequis : Pour accéder a Annulation des Effets Naturels, le personnage doit avoir atteint

un niveau élevé dans les compétences de résistance awx éléments, telles que Résistance

aux Effets Naturels et Nullification des Attaques de Flamme.

Niveaux de la compétence "Annulation des Effets Naturels' :

Cette compétence ne suit pas une évolution par niveawx comme les résistances, mais

représente un stade ot toutes les résistances acquises par le personnage (few, froid,

dlectricité, etc.) sont fusionnées et complétement annulées. A ce stade, le personnage est

entierement immunisé contre tout effet lié awx éléments et aux phénoménes naturels.

Résistance & la Magie

Résistance & la Magie est une compétence de type "Résistance” qui réduit les effets des

attaques basées sur les Magiculs (Iénergie magique) sous un certain seuil, rendant ces

effets négligeables. Elle permet au p de miew vésister aux attaques magiques
ou a toute forme d'énergie magique, réduisant ainsi les dégats ou les altérations d'état
infligés par ces attaques.La compétence Résistance & la Magie permet au personnage de
diminuer limpact des attaques magiques, que ce soit par des sorts directs ou des effets
‘magiques environnementawx. Cela peut inclure des dégéts, des altérations d'état (comme
la paralysie, le sommeil, ou le silence) et des malus infligés par des attaques magiques.
Niveaux de la compétence "Magic Resistance” :

Nivean 1 : Résistance a la Magie
Description : Le personnage commence & résister aux effets magiques les plus faibles, avec
une réduction des dégats magiques ou des altérations d'état.

Effets : Réduction de 10% des dégéts et effets des attaques magiques.

Niveaw 2 : Résistonce a la Magie
Description : Le personnage devient plus résistant awx attaques magiques de niveau
moyen, réduisant encore plus les dégats et les effets secondaires.

Effets : Réduction de 25% des effets des attaques magiques.

Nivean 3 : Résistance a la Magie
Description : La résistance magique devient encore plus forte, et les effets des sorts plus
puissants sont significativement atténués.

Effets : Récuction de 50%6 des effets des attaques magiques.

Nivean 4 : Résistonce a la Magie
Description : Le personnage est capable de résister  des sorts puissants et des
malédictions magiques, récuisant considérablement les dégéts et autres effets.

Effets : Réduction de 75% des dégats et des altérations d'état magiques.
Niveaw s : Résistance Totale a la
Magie

Description : Le personnage est presque immunisé contre toutes les formes d'attaques
magidues, les dégats et les effets étant pratiquement inexistants.

Effets : Tmmuniteé totale aux effets magiques et awx attaques basées sur les Magiculs.
Evolution de la compétence :

Prérequis : Résistance & la Magie évolue avec la compétence Résistance awx Attaques
Saint-Démoniaques au niveau 5. Cela permet au personnage de résister non seulement
awx attaques magiques ordinaires, mais aussi awx attaques mystiques puissantes souvent

associées awx forces célestes ou démoniaques.



Résistance aux Attagues
Saint-Demoniagues

est une

Réststonce o U Attogue
Perforante

bt

Résistance aux attaques Saint-Dé de type "Résistance” qui
vécluit les effets des attaques basées a la fois sur les Magiculs (énergie magique) et sur les
pouvoirs sacrés ou démoniaques. Cete résistance permet au personnage de diminuer les
dégits et les effets des attaques provenant de forces saintes, démoniaques o chaotiques,
en les rendant négligeables sous un certain seuil. La compétence Résistance awx Attaques
Saint-Démoniaques protége le personnage contre les attaques spéciales qui combinent la
magie et dles énergies sacreées o infernales. Cela inclut non seulement des sorts magiques
classiques mais aussi dles attaques puissantes issues de divinités, de créatures sacrées, de

utile contre des

démons ou de forces chaotiquies. Cette compétence est particulié
adversaires qui utilisent des pouvoirs divins ow maléfiques, comme des mages sacrés, des
créatures infernales, ou des divinités en colere.

Niveaux de la compétence "Holy-Demonic Attack Résistance :
Niveawn 1 : Résistance aux Attagues
Saint-Démoniogues

Description : Le p adévelopper une résistance modeste contre les

altaques sacrées et démoniaques. Cela réduit [égerement les dégats et les effets de ces
attaques.
Effets : Réduction de10% des dégéts et altérations d'état provenant de pouvoirs saints et

démoniaques.
Niveaw 2 : Résistonce aux Attagues
Saint-Démoniogues

Description : La résistance devient plus forte, permettant au personnage de miewx résister
A des attaques sacrées et infernales plus puissantes.

Effets : Réduction de 25% des effets des attaques saint-démoniaques.
Niurean 3 : Résistonce owx Attogues
Soint-Démoniagues

Description : Le peut

résister a la majorité des attaques magiques
sacrées et démoniaques avee une grande efficacité.

Effets : Réduction de 50% dles effets des attaques saint-démoniaques.
Nivean 4 : Résistance aux Attagues
Saint-Démoniagues

Description : Les attaques sacrées et démoniaques pui sont presque inoff

pour le personnage.

Effets : Réduction de 75% des effets des attaques saint-démoniaques.
Niveaw 5 : Résistonce Totale anx
Attogues Saint-Démoniagues

Description : Le personnage est presque entiérement immunisé awx effets des attaques

divines et dé

Jues. Les effets sont pratiq égligeables, quelle que soit leur

puissance.
Effets : Immunité totale contre les attaques saint-démoniaques et les altérations d'état qui
en découlent.

Evolution de la compétence

Prérequis : Résistance aux attaques Saint-Démoniaques est généralement acquise apres

avoir maitrisé Résistance  la Magie.

a [Attaque Perforante est une compétence de type "Résistance” qui réduit les
effets des attaques de type perforant (comme les piques, les fleches, ou les lances) sous un
certain seuil, rendant ces attaques négligeables La compétence Résistance a [Attaque
Perforante protége le personnage contre les armes ow attaques qui utilisent un
mouvement pénétrant ou tranchant pour infliger des dégéts. Cela inclut les armes telles
quee les lances, les fleches, les piques, ou méme les attaques d'ennemis ayant une capacité a
percer les défenses physiques.

Niveaux de la compétence "Pierce Résistance :
. L . I
Niveaw 1 : Résistance a UAttague
Perforonte
Description : Le personnage commence & résister auc attaques perforantes basiques,

réduisant [égerement les dégats causés par des armes telles que les fleches ou les lances.
Effets : Réduction de 10% des dégéts des attaques perforantes.

Niveaw 2 : Résustoance o UAttague
Perforante
Description : Le personnage devient plus résistant aux attaques perforantes de niveau

intermédiaire, réduisant de maniére plus significative 'impact de ces attaques.

Effets : Réduction de 25% des dégats des attaques perforantes.
. P N
Niveaw 3 : Résistance a UAttogue
Perforonte
Description : La résistance aux attaques perforantes atteint un niveau ot les dégats sont

sérieusement atténués, méme avec des armes perforantes puissantes.

Effets : Réduction de 50% des dégéts des attaques perforantes.
. L . s
Nivean 4 : Résistonce a UAttngue
Perforonte
Description : Le personnage devient trés résistant awx attaques perforantes, rendant les

blessures infligées par des armes perforantes beaucoup moins graves.

Effets : Réduction de 75% des dégats des attaques perforantes.
Niveaw 5 : Résistance Totale a
UAttague Perforante

Description : Le personnage est presque immunisé aux effets dles attaques perforantes.
Les dégits et les malus liés a ces attaques sont négligeables.

Effets : mmunité totale contre les dégts des attaques perforantes et la pénétration
diarmure liée a ce type d'attaque.

Evolution de la compétence :

Prérequis : Résistance a [Attaque Perforante peut évoluer vers Résistance aux Attaques
Physiques aprés avoir atteint e niveau maximum. Cette évolution élargit la protection

contre tous les types dattaques physiques, pas seulement celles perforantes.

Résistance aux Attagues
physigues

Résistance awx Attaques physiques est une compétence de type "Résistance” qui récuit les
effets des attaques physiques telles que les attaques tranchantes, perforantes et
contondantes, rendant leurs effets sous un certain seuil négligeables. La compétence
Résistance awx Attaques physiques protége le personnage contre une variété dattaques
physiques, qu'il sagisse de coups de glaive tranchants, de piques perforantes ou de
frappes contondantes provenant de masses ou de marteaux. Elle permet au personnage
de miewx encaisser les dégts infligés par des attaques physiques, augmentant ainsi sa
survie en combat contre des ennemis utilisant des armes de mélée ou de jet.

Niveaux de la compétence "Physical Attack Résistance” :
Niveaw 1 : Résistonce aux Attogues
Physigues

Description : Le personnage commence & résister aux attaques physiques basiques,
réduisant légerement les dégats causés par des armes tranchantes, perforantes ou
contondantes.

Effets : Réduction de 10% des dégéts des attaques physiques.
Niveaw 2 : Résistance aux Attagues
Physiques

Description : La résistance aux attaques physiques de niveau intermédiaire permet de
‘miewx encaisser des coups de force.
Effets : Réduction de 25% dles dégats des attaques physiques.

. L.
Niveaw 3 : Résistance aux Attagues
Description : Le personnage devient plus résistant aux attaques physiques puissantes,

telles que les coups de grande envergure.

Effets : Récluction de 50% des dégats des attaques physiques.
Nivean 4 : Résistonce o Attogues
Description : Les attaques physiques nont presque plus deffet. Le personnage devient

capable de résister & des attaques de grande ampleur avec une efficacité remarquable.

Effets : Réduction de 75% dles dégéts dles attaques physiques.
Niveaw 5 : Résistonce Totale av
Attogues Physigues

Description : Le p

est presque isé aux attaques physiques,

quielles soient tranchantes, perforantes ou contondantes. Les dégats physiques sont
pratiquement inexistants.

Effets : mmunité totale contre les attaques physiques et leurs effets secondaires.
Evolution de la compétence :

Prérequis : Résistance awx Attaques Physiques peut évoluervers Annulation des Attaques
Physiques aprés avoir atteint le niveau maximum. Cette évolution permet d'annuler
totalement les effets des attaques physiques.

Prochaine évolution : Annulation des Attaques Physiques permettra au personnage de

I m
¥

les dégats et les al détat causés par les attaques

physiques, augmentant ainsi leur résilience face a tous les types de dommages physiques.



Annudation des Attngues
Physigrees

Niveaux de la compétence "Annulation des Attaques Physiques” :

La compétence Annulation des Attaques Physiques ne suit pas une évolution progressive
par niveawx comme les résistances, mais représente plutot wn stade ultime ot toutes les
résistances physiques acquises par le personnage (tranchant, perforant, contondant, etc)
sont fusionnées et compleétement annulées. A ce stade, le personnage devient totalement
immutnisé contre tous les effets dles attaques physiques, peu importe la nature de lattaque
ou sa force.

Description :

Une fois que la compétence atteint ce stadle, elle permet au personnage de complétement
annuler tous les dégats physiques, incluant les coups de toutes sortes d'armements —
quils soient tranchants, perforants ou contondants. Aucun dégit, méme dattaques
extrémement puissantes ou magiques basées sur la physique, natteindra le personnage.
En outre, les effets secondaires dles attaques physiques, tels que les étourdissements ou les
altérations d'état causées par des impacts physiques, sont également annulés.
Coractiristiques :

Tmmunité totale aux attaques physiques : Les attaques tranchantes, perforantes, et
contondantes nont aucun effet, quel que soit lewr type o lewr puissance.

Absence deffets secondlaires physiquees : Le personnage ne subit aucune altération d'état
causée par des coups physiques, comme ['étourdissement ou la paralysie.

Immunité contre la pénétration d'armure : Les attaques visant & percer larmure ou

infliger des dégats via la force brute sont également inefficaces.

Résustonce a la Dowlewr

La Résistance a la Douleur est une compétence de type Résistance qui atténue la
perception de la doulewr du corps matériel du personnage jusqua un certain seuil. La
Résistance & la Douleur permet au personnage de récuire la sensation de douleur causée
parles blessures ou les attaques. Elle diminue lintensité de la douleur pergue, permettant
ainsi au personnage de rester plus concentré et de miewx supporter les dégéts. A des

pratiquement insensible &

niveaw plus élevés, la compétence peut rendre le p
la doulewr, ce qui améliore sa capacité a continuer a se battre méme aprés avoir subi des
blessures graves.

Niveaux de la compétence "Pain Resistance” :

Niveaw 1 : Dowlewr Attéinuée

Description : Le personnage ressent une doulewr moins intense, ce qui lui permet de
continier  combaltre méme aprés avoir subi des blessures égeres ou modérées
Effet: Relit a douleur physique, augmentant a tolérance awe blessures legeres et

moyennes.

Niureaw 2 : Dowlewr Supportie

Description : Le personnage peut endurer une doulewr plus forte sans perdre son
efficacité. Les blessures graves deviennent plus tolérables, et le personnage reste
opérationnel méme dans des situations extrémes.

Effet : Rédluit consicdérablement l'impact de la douleur, permettant dle rester fonctionnel

méme sous une douleur intense.

Nivean 3 : Dowlewr Minimisée

Description : Le personnage devient largement insensible & la douleur. Les blessures
graves ne perturbent presque pas ses capacités physiques et mentales.

Effet : La douleur ne géne presque plus les actions physiques ou mentales du personnage,
lui permettant de continuer a se battre malgré des blessures potentiellement fatales.
Niureoan 4 : lmmunité a la Doulewr
Description : A ce stadle, le personnage est pratiquement insensible a la douleur. 1l peut
supporter des blessures extrémes sans aucune altération de ses capacités physiques ou
mentales.

Effet : Le personnage ne ressent aucune douleur, et les blessures, méme graves, n'affectent
pas ses performances.

Evolution :

Prochaine évolution : Annulation de la Douleur

Une fois la Résistance & la Doulewr atteinte au niveau maximum, le personnage peut
évoluervers Annulation de la Douleur, oit la douleur est complétement éliminée, offrant

une résistance totale & toute forme de souffrance physique.

Nullification de la
Douwlewwr

Nullification de la Douleur est une compétence de type Annulation qui annule
complétement la sensation de douleur dans le corps matériel du personnage. La
Nullification de la Doulewr va au-dela de la simple réduction de la douleur. Elle élimine
totalement la sensation de douleur, ce qui permet au personnage de ne plus ressentir
aucune géne, peu importe lampleur de ses blessures. Que le personnage soit frappé par

des attaques physiques extrémement puissantes ou subisse des dommages internes

de continuer i foncti a

graves, la douleur est absente, lui p
pleine capacité, sans aucune distraction liée & la souffrance.
Caractéristiques :
Tmmunité totale & la douleur : Le personnage e ressent jamais de dolewr physique, ce
qui [aide & rester concentré sur le combat ou ses actions sans étre affecté par la souffrance.
Maintien de la performance optimale : La douleur n'affecte pas la performance du
personnage, méme s'il subit des blessures graves. Son efficacité en combat ou dans des
situations stressantes reste intacte.
Evolution de la é

compétence :
Prérequis : La compétence Nullification de la Doulewr peut étre obtenue aprés avoir atteint

un certain niveau de Résistance & la Douleur, généralement au niveau 4.
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Contexte

Le Monde Originel fait partie des nombrewx mondes créés par Veldanava. Ceest un Monde du Chaos, combinant les propriétés d'un Monde Matériel et d'un Mondle Spirituel. De nombrewx objets et étres provenant d'autres univers s'y retrouvent souvent par hasard, mais en sortir est

une tiche beaucoup plus difficile, & lexception notable du Royaume Elémentaire et du Royaume Démoniaque, qui possédent des "portes’ permettant les allers-retours.

Contfunents
Contivent Magigue
Le Continent Magique est le continent central du monde de Tensura, ot se déroulent la majorité des événements de la série. l est caractérisé par une diversité géographique, politique et magique remarquable, abritant de nombreuses nations, races et puissances.
Notions et Réglons Principales
1. JuraTempest Federation
Dirigeant : Rimuru Tempest
Capitale : Tempest
Particularités : Fondée par Rimuru, cette fédération est un exemple de coexistence pacifique entre différentes vaces, incluant des monstres, des humains et dautres étres.
2. Armed Nation of Dwargon
Dirigeant : Roi Gazel Dwargo
Localisation : Grandes montagnes du nord, notamment les Great Canaat Mountains
Particularités : Royaume nain réputé pour ses compétences en forge et en ingénierie.
3. Beast Kingdom of Ewrazania
Ancien dirigeant : Roi Démon Carrion
Particularités : Nation peuplée de bétes humanoides, connue pour sa force militaire et sa culture axée sur la puissance.
4. Holy Empire of Lubelius
Dirigeant : Loudis Valentine saint empereur (Déesse Luminous Valentine)
Capitale : Lune
Particularités : Empire théocratique abritant la Western Holy Church, situé a l'ouest du continent.
5. Sorcerous Dynasty of Sarion
Dirigeant : Impératrice Elmesia El Ru Sarion
Capitale : Elmine Sarion
Particularités : Fédération d'Etats elfiques réputée pour sa magie avancée et sa culture raffinée.
6. Bastern Empire (Nasca Namrium Ulmeria United Eastern Empire)
Dirigeant : Empereur Rudra Nam Ul Nasca
Capitale : Cité imperial Nasca
Particularités : Empire expansionniste situé  lest du continent, caractérisé par une société méritocratique ot la force détermine le statut social.
7. Kingdom of Blumund
Dirigeant : Drum Bhumund
Capitale : Royal Capital Londo
Particularités : Petit royaume humain situé au nord de la Forét de Jura, souvent en interaction avec Tempest.
8. Kingdom of Falmuth / Kingdom of Farmenas
Dirigeant : Youm Farmenas , Mjur Farmenas
Capitale : Marris
Particularités : Royaume humain ayant tenté une invasion de Tempest, ce qui a conduit a des conflits majewrs.
9- Kingdom of Ingrasia
Dirigeant : Prince Elric von Englassia
Capitale : Lura
Particularités : Royaume humain influent dans les affaires politiques du continent.
10, Puppet Nation of Jistav
Dirigeant : Milim Nava /Rimuru Tempest

Capitale : Amrita

Particularités : Nation sous influence, souvent utilisée comme marionnette par des pui

. Republic of Ulgracia

Dirigeant : Inconnu

Capitale : Galut

Particularités : République humaine avec un systéme politique distinct des monarchies environnantes.
12. Harpy Queendom of Fulbrosia

Ancien dirigeant : Roi Démon Frey

Capitale :Jia

Particularités : Royaume dirigé par des harpies, connu pour sa culture unique.

13. Golden City of El Dorado

Dirigeant : Roi Démon Léon Cromwell

Capitale :El Dorado

Particularités : Ville riche en ressources précieuses, notamment en or, argent et platine, extraites d'un volcan central.
Autres Lieux Notables

Barren Lands

Localisation : Extréme ouest du continent

Particularités : Désert inhospitalier contaminé par des radiations de magicules, territoire du Roi Démon Dagruel.
Holy Void of Damargania

Localisation : A l'intérieur des Barren Lands

Particularités : Zone sacrée contenant la Heaven Tower , liew mystériex lié a des entités puissantes
City of the Forgotten Dragon

Localisation : Inconnue

Particularités : Cité primitive dédiée au culte du Roi Démon Milim Nava



Topoygr

Cst le coeur dumonde, riche en biodiversité et en magie.

Types de régions naturelles :
Région Naturelle Type de Climat
La Grande Forét de Jura Forét tempérée humide
Montagnes de Tempest Montagnard, neigeux au sommet
Lac Siss et zones marécageuses Marécagewx, tropical localisé
Plaines du Centre Tempéré continental
Désert du Sud-Est Avide et chaud
Rivages de I'Est Océanique doux

Foréts de [Ouest Tempéré et brumewx

Une vaste terre glacée au nord, inhospitaliére et rarement explorée.

Types de régions naturelles

Région Naturelle Type de Climat Description
Plaine de glace éternelle Polaire

Montagnes givrées Glacial, neigeux

Toundra enchantée Subpolaire

Céte nord brisée Océanique froid

Lacs gelés du caeur Froid extréme

Un continent a louest, recouvert de jungles luxuriantes, de montagnes dorées et d'iles volcaniques.

Types de régions naturelles :
Région Naturelle Type de Climat Description
Jungle Luxuriante d’El Dorado Tropical humide
Tles volcaniques sud Tropical sec &volcanique

Montagnes dorées Tropical montagnard

1. Continent Magigue

Description

Forét magique dense, refuge de nombreuses créatures.
Chatne volcanique ancienne, riche en minerais magiques.
Source magique dieau, écosysteme unique.

Collines, steppes et prairies fertiles.

Désert magique contenant des ruines anciennes.

Zones cdtieres avec baies et falaises escarpées.

Foréts anciennes, souvent remplies desprits ou de monstres.

2. Contiment Gele

Etendue gelée, soumise & des tempétes magiques.

Pics enneigés abritant d'antiques créatures draconiques.
Zone plane et venteuse, sol gelé toute lannée.

Falaises glacées, peuplées de bétes marines rares.

Réservoirs magiques de glace pure, awx propriétés uniques.

3. EL Dovado

Foréts primaires denses, riches en vie magique et toxique.
Archipel actif, souvent instable magiquement.

Mont: brillantes a forte tion en minerais rares.

Riviéres enchantées Tropical humide

Savane dunord Tropical saisonnier

Foréts brumeuses Humide et brumeux

Réseaux fluviaux magiques, trés dangerewx & explorer.
Etendue d'herbes hautes abritant de grands monstres.

Régions marécageuses peuplées desprits antiques.

Monde



Géogrophie de la. Growde Forét de Juva

Chewmin des Montognes Conaat

Type: Montagne

Le Chemin des Montagnes Canaat est ['une des principales voies d'accés a la Grande Forét de Jura. 1l traverse les imposantes Montagnes Canaat, dont les cimes enneigées dominent la région nord. Ce chemin, bien quiétroit et escarpé, est 'un dles plus utilisés pour accédler a la forét,
veliant directement les montagnes a lentrée nord de Jura. Cependant, celte voie est particuliérement difficile a emprunter, méme pour des petites expéditions, en raison de ses pentes abruptes et des rochers instables.

Caractéristiques :

Terrain escarpé : Des parois rocheuses et des sentiers étroits rendent la traversée ardue.

Accés limité : Pew adapteé pour les grandes armées ou les convois lourds.

Climat froid : Le climat des montagnes rend les conditions difficils, avec des chutes de neige fréquentes en hiver.

Chewin du Flewne Ameld

Type: Riviere

Le Chemin du Fleuve Ameld siétend depuis les terres nord de la Grande Forét jusqua son ceewr. Suivant le cours du fleuve Ameld, ce chemin serpente et se divise en plusieurs ramifications au fiar et & mesure de sa traversée. Ce flewve est la principale source dapprovisionnement en eau
de la forét, mais son parcours sinueux et sa direction en grande partie est rendent les déplacements compliqués. Bien que ce fleuve traverse plusieurs régions importantes, la traversée du fleuve est risquée, et seules de petites embarcations peuvent se frayer un chemin.
Caractéristiques :

Régions marécageuses : Le chemin passe souvent par des zones marécageuses difficilement traversables.

Viewx ponts et traversées : Les anciens ponts ou points de traversée sont souvent dégradés et risqués.

Faune aquatique hostile : De nom créatures

" dont des serpents géants et des crocoiles, habitent les eauo d flewve.

Lac Siss

Type: Lac

Le Lac Siss est un vaste plan deau situé en plein centre de la Grande Forét de Jura, entouré par un marécage dense. Ce lac est controlé par les Lizardmen, une race reptilienne qui a su sadapter awx conditions hurmides et isolées de la région. Le lac, bien protégé par des terrains
‘marécageux et des labyrinthes naturels de grottes, est pratiquement inviolable. Toute tentative d'invasion est contrariée par la complexité du terrain et les défenses naturelles.

Caractéristiques :

Marécages : Le lac est entouré dle vastes marécages, rendant laccés difficile.

Labyrinthe naturel : Des grottes et des formations rocheuses créent un réseau complexe autour du lac.

Gouvernance des Lizardmen : Les Lizardmen régnent paisiblement sur le lac, & Uabri des agressions extérieures.

Village des Treants

e Forét, communanté isolde

Les Treants habitent une zone particulidrement isolde de la Grande Foret deJura, un endroit ot ls sont protégés des influences extérieures. En raison de leur incapacité & se déplacer sur de longues distances, ce sont les Dryades qui assurent lewr protection, veillant sur l forét et
agissant pour contrer les menaces. Aprés la réunification avec Raniris,lewr settlement fu transféré au Niveaut o5 dhu Dorjon, ot s vivent maintenant en harmonie avee les Elfs.

Caractéristiques :

Protection magique : La zone est protégée par des puissants et des racines mystiqu
Communauté pacifique : Les Treants et les Dryadesvivent en parfaite symbiose avec leur environnement.

Accés limité : Laces & lewrvillage est restreint, protégé par des pidges naturels et magiques.

Habitonts Connuns de la Gronde Fovét de Juva

Depuis la formation de la Fédération de Tempest Jura, la diversité des races et des créatures vivant dans la forét sest considérablement élargie. Beaucoup dientre elles trouvent refuge dans le Donjon ou dans les zones périphériques.
Gobelins

Ogres

Lizardmen

Ores

Dryades

Treants . - R
Bl =

Tengu

Gozu

Mezu
Dragons
Humains
Morts-vivants
Démons
Elémentaires
Tnsectars
Cryptides




La Fédération Jura-Tewpest

La Fédération JuraTempest est une entité politique, territoriale et militaire unifiée, fondée sur les principes de coopération, de paix et de prospérité entre les diverses races et créatures habitant la Grande Forét de Jura et les zones environnantes. Elle est dirigée par Rimuru Tempest, un

ancien slime devenu Roi Démon de a région et unificateur des peuples divers.

Origines et Fondation

Alorigine, la Grande Forét de Jura était une zone de terres sauvages et de confins habités par des créatures souvent en guerre entre elles. Les gobelins, les ogres, les orcs, les lizardmen et d'autres tribus indépendantes étaient constamment en conflit, cherchant & étendre lewr territoire et
a dominer les ressources de a forét.

Larrivée de Rimuru Tempest, aprés sa trangformation en slime, marque un towrnant majeur. Grice & sa sagesse acquise et sa capacité unique & comprendre les besoins des peuples variés, Rimuru a proposé un modele de coexistence pacifique, mettant en avant légalité et lentraidle entre

les différentes races. Cest ainsi quiest née la Féclération Jura-Tempest.

Structure Politigue
La Fédération Jura-Tempest est composée de plusieurs conseils et institutions destinés & garantir la stabilité et la prospérité du territoire. Rimuru Tempest, en tant que leader supréme, incarne le pouvoir exéeutif, mais plusieurs groupes participent a la gowvernance.

Rimuru Tempest (Roi Démon) : Dirigeant principal, garant de lunité et de la prospérité. Son réle est diassurer Pharmonic entre les différentes races et de défendre la Fédération contre les menaces extérieures.

Le Conseil des Sages : Un groupe de de haut vang comp desvep des diverses races qui composent la Pédération. Ces sages aident Rimuru dans la prise de décisions politiques et stratégiques.
Le Conseil Militaire : Une organisation responsable de la défense de la fédération, dirigée par Benimaru, le général des forces armées de la fédération. Ce conseil supervise lentratnement, [a gestion des armées et la protection des frontiéres.

Le Tribunal des Justices : Un systéme judiciaire mis en place powr résoudre les différends et les conflits internes. Les juges sont issus des différentes races et cultures pour garantir une justice équitable.

Territowre et Exponsion
Le territoire de la Fédération Jura-Tempest englobe une grande partie de la Grande Forét de Jura ainsi que des terres environnantes. Aprés sa fondation, la fédération a rapidement étendu son influence et ses territoires grice  des alliances et & des conquétes pacifiques. Rimuru a réussi

& comvaincre de nom créatures et és de rejoindre la Fédération en mettant en avant la prospérité que powrrait apporter la coopération entre les peuples.

Le Donjon de Tempest : Un liew symbolique et un centre de powvoir pour la fédération. 1 est situé au corur dle la forét et est le siége du gouvernement ainsi que le centre névralgique des opérations militaires et politiques.

Les Ruines de ['Ogre Village : Jadis un endroit dévasté, aujourd'hui restauré et prospére sous la gouvernance de Rimuru.

Les Peuples et Communantis de la Fédération

La Fédération Jura Tempest se distingue par la diversité de ses habitants. Les peuples wnifiés sous la banniére de Rimuru Tempest comprennent des races varices qui, jadis en conflit, vivent désormais en harmonic.
Les Gobelins : Autrefois wne tribu faible et mal considérée, les gobelins ont prospéré sous la direction de Rimuru et ont formé wne société unie et florissante.

Les Ogres : Bien que détruits presque entiérement par des ennemis extérieurs, les ogres ont été rehabilités et sont maintenant un pilier militaire et économique dans la fédération.

Les Lizardmen : Connus pour lewr mailise des maréeages et des eau, les Lizardmen protégent les régions lacustres et vivent en harmonie avec les autres races de la fédération.

Les Ores : Lun des peuples les plus puissants, ils apportent une grande force militaire et une expertise en matiére de combat.

Les Treants et Dryades : Protégés par leurs puissantes racines magiques et leur lien avec la nature,les Treants et Dryades veillent sur [écosysteme de la forét.

Les Dragons : Bien que rares, les dragons ont formé des alliances avec Rimuru et agissent comme protecteurs et conseillers

Les Humains : Des humains qui ont rejoint la fédération, cherchant  fuir les guerres et & prospérer dans wn environnement plus stable.

Les Elfes : Des étres immortels qui jouent un réle clé dans la gestion de la magie et de lenvironnement.

Les Tengu, Gozu et Mezu : Des créatures mythologiques qui, bien que moins nombreuses, apportent leur sagesse et leurs capacités uniques i la fédération.

P
Economie et Infrostructures

La Fédération Jura Tempest a prospéré grice  un systéme économique interconnecté, favorisant [échange et le commerce entre ses diverses communautés. Gréce & la coopération et & la magie, Rinuru a réussi & créer une économie florissante.

Commerce : Des routes commerciales siires ont été établies entre les peuples, permettant des échanges de biens, de ressources et de connaissances. Les Gobelins, par exemple, sont maintenant des artisans réputés, et les Lizardmen commercent des produits aquatiques rares.
Magie : La magie est utilisée pour la gestion des ressources naturelles, a culture et la guérison. Elle est également employée dans la défense militaire et dans la construction de grandes structures comme le Donjon de Tempest.

Technologie : La Fédération utilise également la technologie pour renforcer ses capacités de défense et améliorer la qualité devie de ses citoyens, tirant parti des connaissances transmises par Rimuru.

P g e
Défense et Militaive

La Fédération Jura-Tempest est soutenue par une armée puissante et bien organisée. Rimuru, étant un maitre tacticien, a su allier stratégie et puissance militaire pour protéger la fédération.
Benimaru : Le général en chef des armées, un Ogre d'une puissance extraordinaire, est responsable de la défense du territoire.

Les Forces Militaires : Composces de gobelins, orcs, ogres, et dragons, les forces de la fédération sont particuliérement efficaces en raison de lentrainement intensif et dles stratégies uniques mises en place par Rimuru.

Concdusion

La Fédération Jura-Tempest est un modele d'unité et de prospérité, combinant des races diverses qui autrefois saffrontaient mais vivent désormais en paix sous la direction éclairée de Rimuru Tempest. Avec son développement économique, ses capacités magiques et militaires, ainsi que

sesvaleurs de coopération et dégalits, L fédération est devenvie une force incontournable dans le monde de la Grande Forét de Jura.

Rogarding
Relncarnated to Stime




Le Royaume de Blumund,

Contexte Historigue
Le Royaume de Blumund est une petite nation rurale bénéficiant d'un climat tempéré et dowx. Avec une population denviron 1,5 million d'habitants, il est principalement composé de villages répartis sur les terres que supervisent des nobles locaux nommeés par le roi. Bien que le

royaume soit simple et peu marqué par des constructions imposantes, Londo, la capitale royale, est un symbole notable. Ses rues sont bordées de bitiments en pierre modeste, et & lexception du chéteau royal, les structures sont généralement de taille modeste.

Lun des éléments distinctifs du royaume est la présence de la branche Blumundienne de la Free Guild, qui joue un rle important dans la société et [économie du royaume. Ce systéme de guilde est en grande partie responsable des relations diplomatiques et des activités de

renseignement de la nation.

Gounvernance

Blumund fonctionne sur un systéme féodal, oit les nobles représentent environ 1 % de la population et sont responsables de la gestion des terres royales. Le roi est décrit comme un dirigeant astuciewx et perspicace, capable de prendre des décisions cruciales pour la survie et la
prospérité de lanation. Sa reine est tout aussi rusée et ambitieuse, ce qui a permis au royaume de prospérer malgré sa petite taille.

Le roi a également amorcé un processus de décentralisation du pouvoir pour céder une partie de l'autorité aux citoyens, anticipant la montée en puissance d'une population de plus en plus éduquée et désireuse de jouer un rle plus important dans la gouvernance. Cela signifie que,

dans le futur, la noblesse perdra de son influence, et ses titres deviendront principalement décoratifs.

< .
Economie
Léconomie de Blumund a considérabl évolué. Initial lagriculture et [‘¢levage étaient les seules industries majeures du royaume, mais ces produits ne suffisaient quia subvenir awx besoins des habitants. Cependant, [¢tablissement de relations amicales avec Tempest a

apporté une croissance spectaculaire grice & la construction d'une autoroute reliant les dewx nations, facilitant ainsi les échanges commerciawx.

Aujourdhat, Blumund soriente vers devenir un carrefour commercial mondial, jouant un role clé en tant que lien entre PEst et [Ouest. La nation profite des échanges avec des nations telles que Dwargon, Tempest, et Sarion, et elle regoit des biens industriels, agricoles et bien diautres.
De plus, la création de la station centrale mondiale prévue prés de la capitale, ot le réseau de Magitrain sera concentré, promet de faire de Blumund un centre névralgique des échanges commerciawx du continent.

Le royaume a également introduit un systeme de location des terres prés de la capitale a des investisseurs, ce qui génére un revenu important. Une fois le Four Nations Trade Alliance lancé, Blumund pourrait surpasser des puissances économiques comme Englassia et s'imposer comme

la plaque toumante de lconomie mondial.

Militaire
En tant que petite nation, Blumund manque de la force militaire nécessaire pour mener des guerres de grande envergure et ses défenses sont limitées. Le royaume ne peut pas compter sur le soutien de ['Eglise Sainte (qui se concentre sur la lutte contre les monstres et non sur les

conflits humains). Face & des menaces extérieures, le royaume sest appuyé sur l'aide de la Free Guild, qui a fowrni des ressources militaires pendant les périodes de guerre.

o

Blumund a redouté une invasion de |'Empire de [Est apres la disparition de Veldora, mais cette inquiétude a ét¢ dissipée par les relations établies avec Tempest. Un traité de sécurité mutuelle a été signd, bien quiil soit plus pour Blumund, bé de la supériorité

militaire de Tempest. En cas d'wrgence, le royaume peut appeler 10 % des membres de la branche locale de la Free Guild, soit environ 50 000 membres.

£ .
Résume
Le Royaume dle Blumund est une nation en plein essor, dotée d'une solide réputation diplomatique et d'une économie en pleine expansion, notamment grice a ses relations étroites avec Tempest. Le royaume continue de croftre gréce & son intelligence diplomatique et son

développement commercial, tout en mettant en ceuvre des réformes sociales pour sadapter aux besoins de sa population croissante et instruite. Bien qulil manque de puissance militaire, sa stratégie de partenariat avec Tempest et d'autres nations assure sa sécurité et sa prospérité.




Dywnastie Sorcitre de Sarion

Hustouwre
Lhistoire de Sarion remonte a plus de 2000 ans, lorsque Milim Nava a détruit le Royaume de 'Ultra-Sorcellerie qui abritait les elfes de [époque. Les elfes qui ont choisi d'abandonner [a Princesse ont suivi ce qui estait de la noblesse elfique et ont formé treize royaumes en compétition
-

constante pour la suprématie. t, Elmesia, a d

d

te directe de l'ancétre des elfes, est intervenue powr unifier ces royaumes et créer un empire avec Elmesia comme empereur.

Les Treize R restent relati ibres de décider de leurs politiques et de mener leurs propres échanges commerciaux. Cependant, ils nont pas le droit de maintenir une armée, car toutes les forces militaires sont controlées exclusivement par lempereur. Les

royaumes nont aucune obligation ni autorité pour interférer dans les affaires des autres, et continuent de se livrer & des luttes internes, lempereur devant intervenir lorsquélles deviennent incontrélables.
Le Dynastie des Sorciers de Sarion n'a pas de religion nationale, lempereur se proclamant descendant direct dun diew et interdisant toutes les autres croyances. Cela a condluit & son rejet du Conseil de [Ouest, faisant de Sarion une superpuissance isolée. Cependant, ils maintiennent

des relations commerciales avec d'autres nations, notamment Dwargon, El Dorado, et Ulgracia.

Produdits Notables

Science Sorciére

e

Lune des principales réalisations scientifiques de Sarion est [a Science Sorciére. Cette discipline, créde par Impératrice Dowager, utilise a magie aspectuelle pour altérer les p naturels existants. Comprendre la théorie de la science sorciére nécessite une mattrise de la magie

aspectuelle et dles études intensives. La pratique de cette science est répandue a Sarion, preuve de la puissance des mages dans le pays.

Homunculus
Les Homunculi sont ['un des produits les plus remarquables fabriqués par Sarion. Gréce a ewx, Sarion est capable d'imbiber son esprit dans des corps artificiels réalistes et jetables. Leur existence est en quelque sorte un secret de polichinelle, et ces | li sont utilisés
parla noblesse et les viches contme mesure de sécurité lors devoyages & [étranger. Des personnages conme Yiuuki Kagurazaka ont pu obtenir des homuneuli sur mesure pour remplacer un corps spécifique, suggérant quils sont également mis en vente powr des é de haut rang,

Les Homunculi servent aussi de protection pour les nobles, cachant leur héritage et permettant  lewr ame de revenir dans lewr vrai corps si le homunculus et tué ou blessé.

Relations Internationales

Nation Armée de Dwargon

En raison de lamitié entre lTmpératrice Dowager et le roi fondateur de Dwargon, Guran Dwargo, les velations entre Sarion et Dwargon ont toujours été étroites. Les dewx pays maintienment des politiques commerciales et wne amitié mutuelle, bien quils ne rencontrent pas
fréquemment ['Empereur.

Conseil de ['Ouest

Sarion, nlayant pas de religion nationale et ayant |'Empereur comme prétendu descendant dun diew, a été rejeté du Conseil de [Ouest.

ElDorado

LEmpereur et le roi de El Doraclo, Leon Cromuwell, ont une relation personnelle proche qui remonte méme avant que Leon ne devienne un héros choisi. LEmpereur a financé la construction d'El Doradlo, et Sarion exporte des fowrnitures & El Dorado en échange de leur or volcanique
abondant.

Fédération Jura Tempest

Apres la Conférence Humain-Monstre a Tempest, Sarion a officiellement reconnu Tempest comme un Etat souverain et a engagé des relations diplomatiques avec ewx. 1ls ont des échanges technologiques, et les chercheurs de Sarion ont contribué au développement du Magitrain.
République d'Ulgracia

o (o v /

& Sarion) et de la magie démentaire (dominante & Ulgracia). Ces dewx nations compétiives Sentraident pour progresser dans leurs

Sarion et Ulgracia ont une relation de commerce fréquente, en raison de leurs différences dans [utilsation de la magie

p
domaines respectifs.
Nation Marionnette deistav

Sarion partage une avec la Nation Marionnette deJistav. Aprés la destruction du dernier royaume elfe par la colére du Démon Milim Nava, une portion de la noblesse elfe a choisi de quitter la Princesse survivante et a fondé ce qui allait devenir la Dynastie des

Sorciers de Sarion. Ceux qui resterent fideles & la Princesse ont formé la Nation Marionnette de Jistav, qui deviendra la patrie des elfes noirs.




Royouvume des Bétes d'Ewrazonie

Le Royaume des Bétes d'Eurazanie est une nation située au sud de la Grande Forét de Jura, peuplée par divers demi-humains bestiawx. Autrefois souverain et indépendant, le pays est devenu une nation vassale de Milim Nava lors des événements de The Octagram Soars, tout en

une certaine ie sous la e de Carrion, son Maitre des Bétes.

ldéologie et Structure sociale

Doctrine : LEurazanie adhére fermement au principe du « plus fort fait e bien », qui régit sa hiérarchie sociale et sa culture.

Systeme de classes :

Les individus sont classés selon leur force.

Ceuwx qui ne dépassent pas un seuil de puissance prédéfini sont relégués & une citoyenneté de classe inférieure, avec un accs limité aux priviléges de la nation.
Les plus forts, représentant environ 1% de a population, appartiennent a [¥lite et jouissent d'un statut de haute société, tandis que les 99 % restants vivent dans des Etats vassaux ou travaillent dans les terres agricoles.
Exclusion sociale :

Les citoyens de classe inférieure ne sont pas autorisés & entrer dans la capitale Lawra, symbole du pouvoir et de la prospérité.

Les esclaves entretiennent les vastes zones agricoles du pays, contribuant & [économie nationale.

Economie et Fiscalité

Systeme fiscal :

Une grande partie des ressources produites dans les territoires est collectée sous forme d'impdts pour étre reversée a la capitale.

Ceux incapables de payer ces impots sont privés daide gouvernementale, les laissant sans aucun soutien, accentuant les inégalités sociales.

Production agricole :

Les vastes terres agricoles du royaume sont essentielles pour subvenir awx besoins de la population, bien quélles soient principalement entretenues par une main-d'ceuvre asservie.

Gounvernance

Maitre des Bétes :

Le dirigeant de [Eurazanie, surnommé Maitre des Betes, est de facto lindividu le plus puissant de la nation.

Bien que résidant dans le huxuewx palais de la capitale, Laura, le Mattre des Bétes se tient généralement a [écart de la gestion quotidienne des territoires.
Son réle se limite principalement & envoyer une aide militaire en cas de besoin et a superviser la collecte des impéts.

Relations et Statut politigue

Nation vassale de Milim Nava :

Malgré son statut vassal, a gestion interne du royaume reste sous le controle de Carrion, permettant wne certaine stabilité.

La loyauté du peuple, bien que partagée, reste majoritairement dirigée vers lewr Maitre des Bétes.

Capitale : Laura

La capitale est le coeur de [‘¢lite eurazanienne, un symbole de pouvoir et dopulence.

Son acces est strictement réservé a [¢lite de la nation, renforgant les divisions sociales.

Conclusion

Le Royaume des Bétes d'Eurazanie, avec son systéme fortement hiérarchisé basé sur la force et ses profondes inégalités sociales, refléte une société brutale mais fonctionnelle. La domination de Carrion, combinée & son alliance avec Milim Nava, lui confére un équilibre délicat entre

indépendance et sujétion.




Cité duw Dragown Oublil

La Cité du Dragon Oublié st le domaine du Seigneur Démon Milim Nava, stuée dans une région isolée de la Grande Forét de Jura. Ell est

principalement peuplée de descendants de dragons, une société unique et puissamment armée, administrée par les Dragon Fideles.

Popuwlation et Sociite
Habitants :

ts, dles étres | ides d d

La population est composée exclusivement de d ts des dragons.

Leur nombre est relativement faible, avec moins de cent mille habitants, mais chacun posséde des capacités de combat impressionnantes,
avee un rang de puissance minimum de C.

Organisation sociale :

Tous les citoyens, sans distinction, sont intégrés dans un systéme égalitaire basé sur la redlistribution des ressources.

Systéme de Redistribution et Economie

Temple Central :

Le Temple Central est le coour de la cité et joue le réle dun centre administratif, économique et spirituel.

Toutes les récoltes et les biens produits par la population y sont collectés pour étre redistribués de maniére équitable.

Modele économique :

Cemodsle suit une philosophie proche du concept de revenu de base universel

Chaque habitant regoit une part minimale garantie pour subvenir a ses besoins essentiels. Cewx qui contribuent davantage a la société

14
P

sont récompensés par des
Equité et travail :

Le systéme encourage le travail et la contribution active & la communauté, tout en garantissant quiaucun citoyen ne soit laissé pour

compte.
Gowvernance et Administration
Middray

Le Seigneur Démon Milin Nava a confié lautorité de la cité a Middray, qui posséde le droit exclusif de déterminer la contribution de
chaque individu 2 la société.

Cevdle donne 2 Middray une influence significative, mais son povoir est limité par des mécanismes internes.

Systéme de controle :

Les autres prétres du Temple Central ont le pouvoir de surveiller Middray et de le destituer si nécessaire.

Ce systéme de freins et contrepoids empéche toute dérive autoritaire et garantit une gestion juste et équilibrée.

Systime Militaire

Guerriers-prétres :

Bien quil ny ait pas diarmée permanente, les prétres-guerriers jouent wn role central dans la defense de la cite.

En raison des capacités naturelles des habitants, tous les citoyens peuvent potentiellement participer a la défense de la cité en cas de

besoin.

Cultwre et Mode de Vie

Redistribution équitable :

La culture de la Cité du Dragon Oublié repose sur la solidarité et léquite.

Le systéme économique garantit la satisfaction des besoins fondamentawx tout en valorisant les efforts individuels

Vie spirituelle :

Le Temple Central nst pas seulement un liew administratif, mais également un centre spirituel, unifiant la population autour de valewrs
communes dictées par les prétres et Milim Nava.

Conclusion

La Cité du Dragon Oublié est un modéle unique de société égalitaire et bien organisée, ot force, spiritualité et équité sharmonisent sous la
direction bienveillante maisvigilante de Milim Nava. Avec un systéme économique stable et des mécanismes de gouvernance équilibrés, la

ion efficace et de

cité dgjoue les attentes powr devenir un exemple d'ad

pacificpe.

Le Royawvme des Harpies de
Fulbrosia.

Gounvernement et socibte

Fulbrosia est une monarchie matriarcale peuplée exclusivement de harpies, une race ailée valorisant la hauteur et le vol. Seuls les individus
capables de voler peuvent y résider. La capitale, Jia, est perchée sur la plus haute montagne disponible. Actuellement, un nouveau palais
royal est en construction, un gratte-ciel monumental érigé avec l'aide de la Fédération de Jura-Tempest .

Forces milifaires

Malgré une population relativement modeste, Fulbrosia posséde une armée d'¢lite spécialisée dans le combat aérien :

Heaven Fliers : unité délite dirigée directement par Frey. Ses membres ont vuc lewr puissance acerue grice a léveil de Frey, atteignant des
niveawx de force comparables 2 des rangs A élevés, voire & des rangs Spéciawx A pour certains .

Twin Wings : Claire et Luchia, filles de Frey, servent de gardes et dassistantes personnelles, étant les plus proches de la reine en termes de
pouvoir et de statut .

Knights of the Skies : cavaliers de griffons, ces unités comptent environ 3 000 membres, organisés en groupes de 10 a 30. Grace a un
entratnement intensif, leurs griffons, initialement de rang B+, atteignent le rang A- .

Economie

surl de ressources minérales,

Léconomie de Fulbrosia repose pri ploi

des métaux préciewx et des pierres
précieuses, extraits des montagnes environnantes .

Relations unternaotionales

Fulbrosia entretient des relations diplomatiques et commerciales avec plusieurs nations :

t dans la

] Te t - collaboration technol t
Fédération de ) pest :c 1

du nouvea palais royal.
Royaume des Bétes d Eurazania : allié régional partageant des intéréts communs.
Ville du Dragon Oublié : partenaire stratégique dans la région.

Bien que sous la domination officielle de Milim Nava, Fulbrosia conserve une certaine autonomie gréce & la gestion efficace de Frey .

Famille royale et personnages notables

Frey : ancienne Seigneur Démon et actuelle dirigeante de Fulbrosia.

Claire et Luchia: filles de Frey, connues sous e nom de Twin Wings, elles sont ses principales assistantes et gardes du corps .

Nemu : plus jeune fille e Frey, envoyée en mission dlespionnage & Tempest. Cependant, elle semble avoir oublié sa mission, préférant se

prélasser sur le corps de slime de Rimuru .




La Notiown Mariovnnette de Justor

Origunes et fondation
Aprés a destruction du Royaume des Elfes par Milim Nava, wne partic de la noblesse elfe fonda la Dynastie Sorciere de Sarion, tandis que les elfes restés fidéles  a princesse Kagali furent exposés au miasmre du Chaos Dragon, se transformant en elfes noirs. Ces derniers établivent la

Nation Marionnete deJistav comme sanctuaire pour lewr peuple.

Gounernonce et dirigeants

Kagalsi : Fondatrice de Jistav, elle a dirigé la nation avant d'tre supplantée par Clayman.

Clayman : Ancien Seigneur Démon, il a pris le contréle de Jistav, utilisant ses talents de manipulatewr pour asseoir son autorité. Il a notamment créé les "Five Fingers', un groupe de subordonnés puissants.
Rimuru Tempest et Milim Nava : Apres la défaite de Clayman, la souveraineté de Jistav est partagée entre ces dewx Seigneurs Démons, avec une éventuelle intégration compléte sous le régne de Milim.

Eva : Ancienne des elfes noirs, elle agit actuellement en tant que gouverneure de la nation.

Copitale : Amrita

Laville dAmrita est la capitale deJistav, construite pour remplacer lancienne capitale elfique détruite. Elle abrite des structures notables teles que le Geaffont, le mausolée et le chteau royal.

Populotion et armée

Population : Composée principalement delfes noirs, de demi-humains et de majins, a population de Jistav dépasse les 100 millions d habitants.

Forces militaires : Sous Clayman, larmée comprenait des unités puissantes telles que les "Five Fingers'. Actuellement, [a nation maintient une force militaire significative, bien que la gestion soit partagée entre Rimuru et Milim.

Relotions internationales
Dynastie Sorciére de Sarion : Liens ancestrawx avec Jistay, les dewx nations partageant des origines communes.
Fédération de Jura-Tempest : Relations diplomatiques établies, notamment aprés la prise de contréle partagée de Jistav par Rimuru.

Autres nations : Jistav entretient également des relations avec des pays tels que Dwargon, Ulgracia et El Dorado,




Dwergon

Dwargon est une nation fascinante et extrémement avancée, caractérisée par sa puissance technologique inégalée et sa | tratégique au sein des montagnes Canaat. Son histoire, commencée avec le roi héros Guran Dwargo, a établiles bases dun royaume puissant et résilient,

qui prospére sous la protection de fortifications naturelles. Le fait que l'acces a la capitale se fasse uniquement par les portes principales témoigne de l'ingéniosité militaire de Dwargon, en faisant une forteresse imprenable en temps de conflit.

Le systéme gouvernemental de Dwargon repose sur une monarchie traditionnelle, avec un roi & la téte, soutenu par un conseil de ministres. La structure sociale est hiérarchique, mais lobligation pour tous les citoyens, quel que soit leur statut, de servir dans [armée montre une société

profondément engagée dans la défense et le maintien de lordre. Cette structure aide & favoriser l'unité et assure que chaque citoyen contribue a la protection du royaume, en particulier compte tenu de larmée puissante organisée en sept corps spécialisés.

La structure de larmée, qui inclut a la fois des corps de soutien et de combat, reflete a planification minutieuse de Dwargon, préparé a différents types de guerre, allant de la logistique et de lingénierie  des combats directs gréce awx forces dattaque magiques et lourdes. Lxistence
des Chevaliers Pégase, avec leurs créatures améliorées, ajoute une aura de mystére et de puissance a lewr armée. Leur capacité 2 maintenir le secret et les rumeurs qui entourent leur pouvoir suggérent que le royaume posséde des capacités militaires encore méconnues, accessibles aun

cercle restreint.

Sur le plan économique, Dwargon se distingue par sa forte production industrielle, exportant des biens tels que des vétements, des médicaments et des produits de forge, tout en sappuyant sur d'autres nations pour lappi limentaire. Son partenariat avec le royaume de
Falmuth a été essentiel pour le commerce, bien que la montée en puissance de la Fédération Jura-Tempest ait modlifié les dynamiq les, permettant 2 Dwargon d'étendre son réseau commercial
Lune des réalisations les plus impressionnantes de Dwargon est ses avancées technologiq t t en "ingénierie clé ", oitils ont réussi a fusionner la puissance des élémentaires avec la technologie naine. Malgré les échees du projet Magisoldier, les ingénieurs de

Dwargon sont largement respectés, et lewrs travaux ont directement contribué & la création de machines puissantes telles que le Colosse Elémentaire et le Colosse Démoniaque, fruit de leur collaboration avec Tempest. Ce partenariat continu laisse entendre que Dwargon est prét pour

des innovations technologiques encore plus révolutionnaires A lavenir.

La combinaison de [a puissance militaire, de lexpertise technologique et de la structure économique solide fait de Dwargon une force redoutable & louest, dont linfluence dépasse largement ses frontiéres, notamment gréce & ses relations commerciales et 4 ses exportations

technologiques. Laccent mis sur la défense, lingénierie et a production industrielle place cette nation comme un acteur clé dans [équilibre mondial des pouvoirs.

\WZg




Le Royaume de Forvenas

Le Royaume dle Farmenas est un pays récemment formé aprés un coup d'Etat au sein du royaume de Falmuth, survenu a la suite de la Guerre Sainte de Tempest. Ce nouveau royaume est essentiellement un Etat-marionnette controlé par la Fédération Jura-Tempest, dans le but diéviter

de futures hostilités entre les dewx nations.

Contexte
La guerre civile qui a secoué Falmuth a abouti a la destitution du roi Edward et & laccession au trone de Youm, avec le soutien des nobles influents comme le marquis Muller et Le comte Hermann, ainsi que des membres survivants de la famille royale de Falmuth. Youm a ainsi consolidé
sa position de souverain. Pew aprés, Falmuth a signé un traité de non-agression avec la Fédération Jura-Tempest, mettant fin & la campagne militaire infructueuse contre Tempest menée par Falmuth. Ce traité, bien quiil ait été présenté comme une solution diplomatique, était en réalité

un moyen pour Falmuth dobtenir de 'aide financiére et des ressources de Tempest, afin de se remettre des guerres successives. Finalement, Falmuth a été rebaptisé Farmenas, et Youm a pris le nom de Yowm Farmenas en tant que roi.

Gouvernement
Le royaume de Farmenas conserve en grandle partie la structure gouvernementale de Falmuth. Les nobles restants, qui étaient loyawox & Edward durant la guerre civile, ont été contraints de se plier a Youm grace & lintervention de Diablo, un puissant démon sous le contréle de Rimuru
Tempest. Youm, nayant pas une formation académique ni une expérience politique, sappuie fortement sur les conseils de Edmaris, son conseiller proche, ainsi que sur son officier d'état-major Edgar. Bien que Farmenas soit un Etat vassal de Tempest, le royawme garde une certaine

liberté dans la gestion dle ses affaires internes, car il st pas directement soumis awx lois de Tempest. Le gouvernement du royaume est dirigé au quotidien par le Grand Sorcier Razen et la Reine Mjur Farmenas.

Economie

Le royaume de Farmenas hérite diun lourd fardeau de dettes suite & a perte du monopole commercial de Falmuth aprés lé de la Fédération JuraTempest. De plus, il doit encore rembourser des réparations de guerre aprés la Guerre Sainte de Tempest. Les finances royales sont

quasiment épuisées, au point que la rénovation du chateau royal nest méme pas possible sans fonds externes. Farmenas doit donc compter sur des préts de Tempest pour survivre économiquement.

Face & cette situation, Youm, conseillé par Gazel Dwargo, se tourne vers lagriculture comme principale source de revenus fiscaux pour le royaume. De plus, des recherches ont été entreprises pour en faire la spécialité du pays. Tempest aide également Farmenas  travers linstallation
d'un Magitrain, un systéme de transport magique qui pourrait revitaliser [économie locale. Une grande station a été construite aux abords de la capitale, accompagnée de nombrewx entrepdts. Farmenas prévoit de devenir un point de relais entre Blumund et Dwargon, ainsi qu'un

centre logistique pour lexportation de céréales locales.

Militaire
La puissance militaire de Farmenas est relativement faible par rapport a celle de lancien Falmuth, qui était autrefois wn royaume militaire puissant. Aprés la destruction des dites de Falmuth durant la guerre contre Tempest, il ne reste que des réservistes et des soldats de seconde zone,

cenx qui ot pas été retenus pour Linvasion e Tempest. La reconstruction de larmée de Farmenas prendra du temps, malgré les efforts de Grucius, le commandant actuel du Corps des Chevaliers, pour entratner les troupes. Cependant, lajout de Saave et Grigori dans les rangs

militaires de Farmenas renforce p i ses capacités défe




L'Empire Saint de Lubelivsg

L'Empire Saint de Lubelius est le siége théocratique de 'Eglise Sainte de 'Ouest et un des royaumes les plus puissants de louest. C'est une nation dirigée par |'Empereur Saint Louis Valentin, qui, en réalité, est un vampire et un subordonné du Seignewr Démon Luminous Valentine, la

"Déesse” du Luminisme, et lavéritable dirigeante de Lubelius. Avant samort, Roy Valentin, le frere jumeau de Louis, incarnait le réle du "Seigneur Démon Maléfique' Valentin afin d'wnir Lubelius contre une menace supposée omniprésente.

Histoire
Fondation
Les racines de Lubelius remontent  plus de 2 000 ans, lorsque le Seigneur Démon Luminous Valentine perdit son premier royaume vampire, dont le chteau était le Palais de la Rose Noire, & cause des destructions causées par les attaques de Veldora et des manipulations des

Trinitaires Sages. Cette perte forga Luminous & se cacher, & rassembler des forces et & créer un nouveau royaume lorsque lopportunité se présenta.

Cette chance suvint pendant la Grande Guerre Tenma, un événement otk une armée d'anges descendit dles ciewx pour semer la destruction sur le monde et limiter [avancement de la société humaine. Profitant du chaos, Luminous utilisa ses pouvoirs pour établir sa propre foi et se

proclamer une déesse. Cette nouvelle religion fut rapidement adoptée par les survivants humains qui se précipitérent vers elle, posant ainsi les bases de ce qui allait devenir ['Empire Saint de Lubelius.

Jardin Nocturne
Apprenant des erreurs de son premier royaume, Luminous décida de créer une capitale souterraine au sein méme de sa capitale humaine : le Jardin Nocturne . Cet espace secret, ol résiclaient ses sujets vampires, fut soutenu et entretenu par la population humaine du royaume. Le

Saint Arche, un artefact puissant, est conservé dans a Chambre Funéraire , un liew caché au cceur de ce jardin.

La création du Jardin Nocturne visait & préserver la race vampire, dont les effectifs avaient été séverement réduits a cause des guerres et des attaques de Veldora, mettant en péril leur principale source de subsistance : le sang humain. Gréce a son ingéniosité, Luminous créa un systeme

dans Empire ol ses serviteurs vampires pouvaient vivre en paix, tout en étant secrétement intégrés dans ['Eglise et en obtenant une source stable de sang humain.

Force Militaire
LEmpire Saint de Lubelius est reconnu comme [une des puissances militaires les phus redoutables du monde, attirant lattention de "Empire de 'Est comme lun de ses principauw cibles de conquéte. LEEmpire maintient une force militaire impressionnante, notamment a travers les

Chevaliers du Temple et les Croisés, une armée puissante dirigée par Hinata Sakaguchi, qui est reconnue dans le monde central pour sa puissance militaire.

Liews
Capitale Lune

I
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La Capitale de Lubelius, appelée Lune, est 'une des villes humaines les plus d jamais ites, utilisant de et de lamagie de pointe pour maintenir sa prospérité. La capitale est protégée par une barriére gigantesque couvrant toute la ville, capable de
repousser les altaques extérieures, quelles soient magiques ou physiques, et de filtrer la bumiére du soleil si nécessaire. Cette barriére permet également de manipuler e climat et la météo & lintérieur de laville, permettant a ses habitants de cultiver une grandevaricté de plantes et de

Sfruits, y compris cewx qui ne sont normalement pas cultivables dans la région. Cela génére une grande partie des revenus de |'Empire et assure la sécurité alimentaire de ses citoyens.

Montagne Sacrée

La Montagne Sacrée est [a base principale et la résidence seeréte de Luminous Valentine. Située au sommet de la montagne, la Sanctuaire Intériewr est un site sacré protégé & la fois par "Eglise Sainte de Lubelius et les forces militaires de [ Empire. Le palais construit sur [a montagne

est congu pour étre extrémement résistant, capable de repousser méme les attaques magiques les plus puissantes. Il a été spécifiquement fortifié pour résister a des menaces aussi puissantes que le Dragon Tempéte Veldora et autres créatures de son calibre.




L'Empire Unifié de Nasca Nowmrivum Ulmeria. de UEst

LEmpire Unifié de Nasca Namrium Ulmeria de IEst communément appelé Empire de ['Est était une grande nation militaire connue comme étant la plus puissante du monde jusqu sa défaite par la Fédération Jura-Tempest.

Contexte
Lhistoire de | Empire est considérée comme ancienne, ses fondations remontant & un royaume mineur nommé Nasca, qui a progressivement absorbé les grandes nations du Royaume Magique de Namrium et de ['Union de 'Est d Utmeria, donnant naissance a [ Empire tel quiil st
connu awjourd'hui. Sa puissance militaire écrasante était son principal atout. Sous le régne de l'empereur unificateur Rudra Nam Ul Nasca, |'Empire est devenu immensément puissant, écrasant toute tentative de rébellion des nations qu'il avait absorbées. L' Empire agissait comme

une puissance hégémonique, dominant ces états.
Lempereur était décrit comme un absolutiste, issu d'une lignée pure de seigneurs ayant tous transmis le nom de Rudra. 1l est dit que la seule raison pour laquelle ['Empire n'a pas envahi la Forét Jura, cest quiil était encore en préparation. Il y a quelques siécles, [ Empire a tenté de
soumeltre Veldora, mais le dragon capriciew les a détruits avant méme quils ne puissent regreter lewr tentative. Environ cent mille vies ont été perdues ce jour-la, et laville fortifice servant de porte dentrée powr linvasion de la Forét Jura a été anéantie. Cet échec a profondément

affecté [Empire pendant des sizles.

Politique et Principes

Ausein de [Empire, le département politique et le département militaire étaient les bras droit et gauche de lempereur — ce dernier ayant [a domination politique et le militaire, détenant ainsi une autorité absolue.
Cela sappliquait également awx nations annexées par [Empire. Toutes leurs terres étaient réclamées, devenant la propriété de lempereur. De méme, les troupes de défense déployées étaient considérées comme un cadeau générewx de lempereur. Si [une de ces nations rejetait ces
conditions et se rebellait, elle serait confrontée & une purge sanglante. LEmpire appliquait cette politique pour dissuader méme la pensée d'insurrection, coupant les racines mémes de toute rébellion. Par cette méthode, Empire parvenait A maintenir lordre. D'une part, la pewr de lewr

tyrannie, et d'autre part, en assurant les condlitions de vie de ses sujets loyaux — une politique classique du carotte et biton. Grice a cela, [ Empire réussissait & maintenir la paix et la prospérité sous son controle autoritaire complet.
Cette politique a été efficace pour dliminer toute forme de réhellion dans les provinces. La différence écrasante en termes de powvoir national a été la clé de son succés.
Département Politique

Ausein du département politique, les nobles de Empire étaient organisés en Maison des Pairs, jouissant d'une autorité exceptionnelle. Cependant, cette autorité était essentiellement superficielle : en réalité, ces nobles n'avaient aucun pouvoir décisionnel réel. 1ls jouissaient seulement

de 'honneur et du privilége tout en restant subordonnés  la volonté de lemperewr. Dans le meilleur des cas, ils étaient de simples bureaucrates. Le pouvoir des nobles était héréditaire et lewr permettait de devenir sénateurs sans élection. Méme s'ils étaient extrémement ambitiewx, ils

Wauraient jamais assez de powvoir pour réaliser leurs réves. Toutes les terres de [ Empire appartenaient & lempereur: Les nobles se voyaient simplement confier la gestion temporaire des terres.
Ce sont les fonctionnaires | éduqués qui souti les nobles. Ces fonctionnaires sont responsables de toute la planifi et sont di soutenus par lempereur, car ils lui ont tous prété allégeance.
Conclusion

LEmpire de ['Est, sous la direction de lempereur Rudra, était une puissance militaire colossale, et bien que son pouvoir ait été incontesté pendant dles siécles, il a finalement été renversé par la Fédération Jura-Tempest. Son systéme politique, fondé sur la domination absolue de

lempereur et la subordination des nobles et des provinces, a maintenu un controle autoritaire qui a permis & [ Empire de dominer pendant une longue période.




Le Palaois de Ginvre

Le Palais de Givre est un somptueux chiteau gouverné par le Seigneur Démon Guy Crimson. 1l se trouve sur le Continent de Glace, une région froide et inhospitaliére.

Historique

Le Palais de Givre était & lorigine la Capitale Impériale de ['Empire Super-Magique, une civilisation avancée qui existait & [®re des Hauts Humains. C'est en ces liewx que le Sorcerer Emperor Jahil invoqua Guy Crimson dans le Monde Central.
Lorsque Rain et Misery, les subordonnées de Guy, massacrérent les habitants de la capitale, elles privent soin d#viter toute magie destructrice, permettant ainsi au palais de rester intact malgré la chute de ['Empire.
Aprés avoir parcouru le monde, Guy fut finalement défait par Veldanava, le Dragon Etoilé. Décidant de siinstaller quelque part pour assumer pleinement son role de Seignewr Démon, iljeta son dévolu sur les ruines de la capitale impériale, estimant que cétait le destin.

Formation du Continent de Glace

Un jour, Velzard, la Dragonne glace blache , apparut devant Guy et le défia en duel. Lewr affrontement fut si féroce qu'il modifia l'axe de rotation de la planéte, un catack limatique qui forma toute la région en péle nord.
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Le palais fut complétement figé dans la glace au cours du combat, mais Guy trouva sa nouvelle apparence magnifique et choisit de le conserver tel quel. Depuis lors, Velzard relache constamment une petite partie de son aura glaciale pour maintenir le palais et le continent dans un

Hat de gel éternel.

Ainsi,le Palais de Givre demeure wn symbole du pouvoir absolu de Guy Crimson et de son éternelle ivalité avec Velzard.




La Cité Dovée d'El Dovade

La Cité Dorée d'El Dorado est un royaume magique gouverné par le Seigneur Démon Leon Cromwell. Située sur un autre continent plus vaste que [Australie sur Terre, elle est réputée pour sa prospérité et son incroyable architecture enchantée.
El Dorado est une vaste cité divisée en plusiewrs districts, chacun ayant sa propre spécificité :foréts, champs, lacs, rivieres et montagnes. Tous ces secteurs sont protéges par de puissants cercles magiques, garantissant un équilibre parfait entre nature et ciilisation.

Lensemble du territoire a été artificiellement congu pour étre un havre de paix et de tranquillité, fonctionnant comme une cité magique ott [a technologie et lenchantement se mélent

Un gigantesque volcan actif se dresse au centre du continent, vestige d'un combat titanesque entre Velgrynd et Veldora il y a plus de 2 000 ans. Il émet fumée et flammes en continu, mais grice & des barriéres magiques et des vents artificiels, la capitale et le palais de Leon restent

préservés de toute nuisance.

Gréice & ses protections magidues avancées et & ses richesses naturelles, El Dorado est 'un des royaumes les plus prospéres du monde. Son commerce magique et son artisanat dexception font de lui un centre incontournable du marché mondial.

Lun des Portes de Enfer se trouve & proximité de la capitale. Ce portail a été le thétre de lapparition de Carrera et de ses subordonnés, qui attaquérent la cité avant quielle ne finisse par préter allégeance & Rimuru.
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Ainsi, bien quEl Dorado soit un royaume prospére et bien défendu, il demeure une cible de choix pour les entités démoniaques et autres forces




Le Saint Néant de Damorgomia.

Le Saint Néant de Damargania est un royaume puissant gouverné par le Seignewr Démon Dagruel. Situé dans une région aride et inhospitaliére, il se distingue par sa forteresse céleste et son désert maudit, vestiges d'un passé marqué par la guerre et la destruction.

Tour du Paradis

La Tour du Paradlis est e siége du pouvoir de Dagruel et [a capitale de Damargania. Majestueuse et imposante, elle se dresse comme un bastion imprenable au caeur du désert, symbolisant la force et la résilience du Seigneur Démon.
Désert de la Mort

Le Désert de la Mort recouvre la majeure partie du territoire de Damargania.

Autrefois une terre fertile et prospere, elle a été ravagée par le combat titanesque entre Guy Crimson et Milim Nava, il y a plus de 2 000 ans.

Ce désert est encore hautement contaminé en magicules, rendant toute vie humaine impossible.

Seules les créatures les plus puissantes et résistantes aws tempétes de sable dévastatrices et aux fluctuations magiques extrémes peuvent y survivre.

Un Royaume Sauvage et Mystériewx

Bien que Damargania soit un territoire hostile et difficile diaces, il demeure une terre de légendes. Sa capitale imprenable et son environnement mortel en font une nation redoutée et respectée dans le monde entier.
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1. Liew de départ

Jura-Tempest Federation : C'est un endroit dynamique avec un riche mélange de races et d'individus, allant des monstres awx humains. Le
Jjoueur pourrait commencer dans un petit village ou un avant-poste de Tempest, récemment intégré 1 la féclération et confronté a des
tensions avec des voisins ou des entités rivales qui refusent d'accepter ce nowvel ordre. Cela pourrait inclure des tensions internes avec des

factions rivales au sein de Tempest, ou des complots extérieurs qui cherchent a déstabiliser la fédération.

Empire de 'Est : Un empire puissant, mais souvent en proie & dles intrigues politiques. Les joueurs pourraient étre impliqués dans un
conflit de succession, ou dans une mission de collecte d'informations oix chaque movement doit étre discret. En raison des alliances et des

trahisons, les personnages pourraient étre amenés A naviguer dans un labyrinthe de diplomatie et de guerre secrete.

El Dorado : Un liew mystérieux et riche, parsemé de trésors et de dangers. Cette région pourrait étre un terrain d'aventure classique, ot les
joueurs explorent d'anciennes ruines ow affrontent des créatures mythologiques. Un bon point de départ powr une aventure pourrait étre

l'investigation d'une rumeur concernant un artefact puissant ou un ancien dragon qui s'y cache.

Conflits entre nations : Les joueurs pourraient étre plongés dans une guerre ou un conflit frontalier entre les nations voisines. Par exemple,
la Jura-Tempest Federation pourrait étre en froid avec 'Empire de UEst, ou méme avec les Elfes. Ces tensions pewvent fowrnir de nombreuwx
scénavios desy dattaqy

surprise, de diplomatie sous tension, voire de traités brisés. Par ailleurs, les personnages pourraient

devoir équilibrer des factions opposées tout en conservant leur propre loyauté.

Lutte de pouvoir interne : 1l peut y avoir des factions en jeu & lintérieur méme des pays et royaumes. Cela porrait se traduire par des
querelles pour prendre le controle e la fédération de Tempest, o des luttes internes au sein de PEmpire de PEst, oi les générax et les
nobles cherchent & manipuler la politique pour lewrs propres gains. Les joueurs pourraient étre amenés & choisir une facete de ce jeu de

Jpouvoir, que ce soit pour soutenir ou déstabiliser une faction en particulier.

3. Menaces principales

Dragons : Ces créatures mythologiques, comme Veldora, sont d'une puissance inimaginable. Une aventure porrait consister a éviter ou
enquéter sur des dragons réveillés ou en colére, que ce soit en tant que menaces directes ou comme des armes politiques utilisées par des
factions puissantes. Veldora, par exemple, pourrait jouer un role majeur, que ce soit en tant que source de protection ou de chaos pour la
région. Les dragons sont  la fois des symboles de pouvoir absolu et des ennemis potentiellement dévastateurs.

Seigneurs Démon : Les Seigneurs Démons sont dles entités souvent mystérieuses, et lewr arrivée sur le continent
pourrait signifier la fin des civilisations établies. Ils peuvent étre des antagonistes directs ou des menewrs d'une armée de créatures
maléfiques. Dans ce contexte, les joueurs peuvent se retrouver & devoir contrecarrer des cultes ou des organisations cherchant a libérer ces

démons pour gagner de la puissance.

Catastrophes naturelles : Une approche intéressante serait dintégrer des phénomenes tels que des tempétes magiques, qui affectent
[environnement et modifient la topographie, créant ainsi de nouveaux défis pour les joueurs. Ces tempétes pourraient étre causées par des
perturbations de magie dans lunivers, et les joueurs pourraient étre chargés de comprendre leur origine ou de trouver des moyens de les

arréter.

4. Equilibve des forces

Les Primordiawx : Ces entités originelles de ['univers sont d'un pouvoir colossale. Plutdt que de les utiliser comme simples antagonistes,

. pulant les évé derriére les rideawx. Peut-

vous pourriez les intégrer comme dles acteurs puissants sur la scéne géop

étre que 'un d'ewx prend contact avec les jouewrs pour les utiliser dans un plan plus grand, owune grande guerre éclate entre eux et les

autres factions.

Veldora et autres entités : Utilisez des personnages comme Veldora non seulement pour lewr puissance, mais aussi pour leur complexité.
Par exemple, il pourrait étre un allié, mais en raison de sa nature impulsive et dévastatrice, il devient également un danger pour ses alliés.

Cela crée un équilibre de pouvoir delicat o La collaboration ave de telles entités est une épée & double tranchant..

5. Coneeption de Rencontre
Les rencontres peuvent varier en fonction des adversaires rencontrés, des types d'événements et dles objectifs. Voici un guide structuré pour

créer une rencontre en utilisant des Points de Compétence (PC) et des profils.

Etape 1: Déterminer le FP de [a Rencontre

En fonction des personnages du groupe, consultez la Table de Difficulté des Rencontres pour ajuster le FP (Facteur de Puissance) des
créatures, ennemis ou obstacles.

Etape 2 : Elaborer les Rencontres

Monstres et PN] : Utilisez des profils prédéfinis ou créez de nouveaux profils (par exemple, des créatures conte des Gobelins ou des Ogres
dans ['univers Tensura), et ajustez lewrs capacités selon les régles définies dans votre systeme.

Combats et Evénements : En plus des combats, ajoutez des éléments de puzzle, de négociation ou dép i tales oi les

personnages devront utiliser leurs compétences pour surmonter les défis.

6. Croussonce des Pounts de Vie (PV)
Les PV des personnages roissent en foncton des rencontres et deladiffculté des événements. Par exemple, un Ore peut gagner des PV

supplémentaires selon les types de rencontres :

Evénements basiques (1x), Moyens (2x), Majeurs (4x), ou Finawx (8x) modifient le nombre de PV gagnés.
Le caleul des PV est basé sur la difficulté des événements. Les personnages peuvent améliorer leur endurance et se renforcer  mesure quils

surmontent des obstacles.

4. Fusion et Compétences Ultimes

Pour des rencontres de plus haut niveau, introdui

la possibilité de fusionner des ou dutiliser des compétences ultimes
(aprés avoir alteint un certain niveau de compétence). Cela pourrait étre des capacités spéciales, dles attaques puissantes ou des powvoirs

stratégiques qui aident & faire face & des défs de grande ampleur.

7. Systime de PC et Récompenses

Aprés chaque rencontre, attribuez des PC aux personnages, en fonction de la difficulté de la rencontre et des objectifs atteints :

Attribution des PC : La quantité de PC & attribuer dépend du FP de la rencontre et des actions des personnages. Par exemple, une

rencontre avec des créatures mythiques ou des événements majeurs pourra rapporter plus de PC.

Récompenses d'Histoire : Pour les événements clés ou les arcs narratifs, attribuez des PC supplémentaires en fonction de l'importance de la
tache accomplie. Ces PC peuvent étre utilisés pour favoriser la progression de lhistoire et renforcer les personnages avant la prochaine

aventure.

8. Exemple de Rencontre

Imaginons un groupe de 4 personnages qui se lancent dans une rencontre contre une créature mythique, telle qu'un Dragon du Récif, qui

représente une rencontre difficile avec des piéges et un terrain sous-marin.

FP de la rencontre : Pour une rencontre difficile, le FP de lennemi pourrait étre de 10 ou plus, selon la puissance du dragon.
PC total a attribuer : En fonction de la difficulté du combat et des actions des joueurs, attribuez des PC en conséquence. Par exemple, si les

Jjoueurs surmontent des piéges complexes, ou parviennent & négocier avee une faction adverse, les PC attribués seraient ajustés.

7. Le Goin de Richesse - Pikees de Dwarves

Les piéces de Dwarves (ou Piéces de Dwarven) sont la monnaie principale dans l'univers de aventure. Elles existent sous différentes

formes et valeurs, selon leur matériau et leur dénomination. Voici un apercu de la monnaie en circulation :

11 Dénominations des Pidces de Dwarves

Les Piéces de Dwarves existent en plusieurs dénominations, et lewr valewrvarie selon la région ou le type de transaction.

Piéces dle Cuivre (Bronze Coins) : Ces piéces sont les plus petites et les plus courantes. Elles sont utilisées pour des transactions simples et
sont souvent associées aux populations rurales.

Piéces diArgent (Silver Coins) : De valewr supérieure aux picces de cuivre, elles sont utilisées dans des échanges plus importants et par la
majorité des habitants des zones urbaines.

Piéces d'Or (Gold Coins) : Ces picces sont un signe de richesse et sont largement utilisées dans les transactions importantes entre les
aventuriers, les marchands et les seigneurs.

Piéces d'Or Céleste (Stellar Gold Coins) : La monnaie la plus précieuse et la plus rare, réservée awx transactions nationales et

internationales. Ces picces sont utilisées dans les échanges inter-étatiques ou dans des affaires commerciales majeures.

12 Valewr des Pidces de Dwarves

Vo ls tauue e change et leur valeur en fonction de la zone géographique :

Zones Urbaines

Piéce de Cuivre :10 ¥, 0,1 §

Pice dArgent 11000 %, 1$

Piece d'Or :100 000 ¥,1100 $

Royaume de Falmuth

Piéce de Cuivre :100 ¥, 1,1 $

Piece dArgent :10 000 ¥, 110 $

Piéce d'Or :1000 000 ¥, 11000 §

Pi¢ce d'Or Céleste : 100 000 000 ¥,1100 000 §
Piece d'Or Céleste

Cette piéce rare et précieuse est utilisée principalement dans les transactions diplomatiques et les paiements entre nations. Une seule picce

d'Or Céleste représente une somme colossale dans [économie locale et internationale.



13 Utilisation de la Richesse dans le Jew

Les Pices de Dwarves peuvent étre utilisées de diverses maniéres pendant laventure :

Recompenses des Missions : Les personnages peuvent recevoir des pidces en récompense de missions accomplies, selon leur difficulté. Par

exemple, unemission difficile pourrait rapporter une quantité significative de pieces dor.

Achat d'Equipement et Potions : Les joeurs peuvent acheter de léquipement spécial, des potions de guérison, et dautres objets préciewx

avec leurs piéces. Le cofit des objets dépend de la dénomination de la piece utilisée.
Exemple : Un potion de faible qualité pourrait coter 4 picces dargent, tandis quiune potion haute qualité cotitera 35 pieces d'argent.
Embauche d/Aventuriers ou de Gardiens : Si les personnages souhaitent engager des aventuriers pour une mission spéciale, ils devront

payer en pitces dor, par exemple, 1 pitce dor pour embaucher un groupe de rang B+ pour une journée.

Transactions de Haut Niveau : Pour des transactions de grande envergure, les Piéces d'Or Céleste sont tilisées. Par exemple, une grosse

récompense pour un exploit  dans le jeu powrrait étre de 100 piéces d'Or Céleste.
144 Exemples de Gains de Richesse

Voici quelques exemples pratiques pour guider les joueurs dans l'accumulation et la gestion de leur richesse :

Heébergement dans une auberge rurale : 2 pi¢ces d'argent pour une nuit.

Frais dentrée dans un donjon : 3 piéces d'argent.

Revenu annueel dun owvrier urbain :18 pieces dor.

Revenu annuel des paysans : Moins de 100 piéces dargent.

Embauche d'un groupe d'aventuriers de rang B+ pour une journée :1 picce d'or.
Festival douverture de la ville de Rimwru : 3 000+ piéces dor.

Récompense pour avoir nettoyé le 100éme étage d'un donjon : 100 piéces d'Or Céleste.
1.5 Gestion de la Richesse et Economie du Jeu

Larichesse dans cet univers ne se limite pas aux simples échanges monétaires. Elle peut également avoir des impacts sur [ histoire :

Commerce et Diplomatie : Les pieces peuvent jouer un role dans les négociations diplomatiques entre royaumes ou factions. Une grande
quantité de pices d'Or Céleste pourrait influencer le cours de la politique.
Développement de la Ville et dles Infrastructures : Les personnages peuvent investir lewrs pi¢ces pour aider au développement de laville ou

de lewrs équipements. Les gros investissements peuvent entrainer des bénéfices sous forme de ressources ou de nouveawx alliés.

- 3 .
8. Récompenses Basées sur la Richesse

En fonction des suces de l'aventure et des missions réussics, les joueurs pewvent obtenir des pitces et des récompenses de plus en plus
grandes, suivant la difficulté des objectifs. Ces gains peuvent non seulement améliorer les compétences des personnages mais aussi

contribuer a l'avancement de [histoire et des relations avec les autres factions.

Ce systéme dle gestion de richesse basé sur les Pidces de Dwarves permet dajouter une nouvelle dimension économique et stratégique a
[aventure. Les personnages devront non seulement affronter des ennemis puissants, mais aussi gérer lewrs ressources pour progresser

eficacement dans Uhistoire.







Seénario dlnitiotion pour
JDR Tensel Slume : L'Aube
de Cirrove
Contexte du Scénario :

Cirrane est unvillage isolé situé a la frontiére du royaume des harpies de Fulbrosia, entre les montagnes escarpées et une forét dense et
mystérieuse. Ce village est wn carrefour stratégique pour les aventuriers, les marchands, et ceux qui cherchent  se cacher des regards
indiscrets. Bien que tranquille en apparence, Cirrane est en proie a des tensions croissantes. Des rumeurs circulent sur des événements
étranges se produisant dans la forét voisine, et les harpies de Fulbrosia, traditionnellement pacifiques, semblent se montrer de plus en plus

hostiles.
Les personnages joueurs (P]) sont des vagabonds, des aventuriers ou des étrangers envoyés par lewrs pays respectifs pour enquéter sur les

perturbations dans la région. lls arrivent dans levillage & la veille d'un événement mystériewx, un phénomene étrange qui semble

concerner ausst bien s créatureslocales e es humains
Objectifs duw Scémario :

Explorer et comprendre la situation & Cirrane : Les joueurs devront enquéter sur les rumeurs d'activités suspectes dans la forét,

comprendre les tensions entre les harpies et les humains, et découvrir des secrets cachés.

Interagir avec les habitants duvillage : Rencontrer des personnages clés duvillage et comprendre leurs motivations et leurs

préoceupations, notamment le maire du village, des marchands et des habitants.

Découvrir la menace dans la forét : Les personnages devront affronter des créatures mystérieuses qui hantent la forét et interagir avec une

vieille entité spirituelle pour résoudre [a perturbation magique qui menace la région.

Résoudre la crise avec les harpies : Les aventuriers devront éviter un conflit direct ou tenter de résoudre la cause de hostilité croissante des

harpies en cherchant & comprendre ce qui a déclenché lewr colére.

Personnages CLEs :
Maire Alina Desel (umaine, fermme, 45 an) :

Description : Une dirigeante pragmatique et réfléchie, qui connatt bien la région et ses secrets. Elle se soucie profondément du bien-étre de
sonvillage, mais reste distante, peu encline & faire confiance aux étrangers.
Role :Elle demande aux P) dienquéter sur les perturbations dans la forét et de trouver un moyen diapaiser les harpies Elle est également en

quéte d'un artefact ancien caché dans les montagnes, mais nen parle pas directement aux P).

Eryndor Drazel (semi-elfe, homme, 30 ans) :

Description : Un marchand itinerant et ancien aventurier il se rend a Cirrane pourvendre des fournitures mais est aussi intéressé par
Phistoire de la forét. 11 a entendu parler d'une ancienne créature magique qui y vit,

Réle : Eryndor peut fournir des informations cruciales sur les anciennes [égendes locales et est également disposé a aider les P) avec du
matériel ou des cartes, en échange d'une faveur.

Lyra (harpie, femme, 28 ans) :

Description : Une membre du clan des harpies de Fulbrosia, envoyée en mission diplomatique dans le village. Elle semble avoir des
connaissances secrétes sur les troubles de la forét et sur les tensions croissantes entre les harpies et les humains.

Réle : Lyra est une alliée potentielle. Si les P) réussissent & gagner sa confiance, elle powrrait lewr fournir des informations essentielles sur

les raisons de [agitation parmi les harpies et lorigine de la magie qui perturbe la région.

Sorin, le Druide Errant (humain, homme, 50 ans) :

Deseription : Un sage solitaire, & lapparence usée et étrange, vivant & la lisiére de la forét. 1 est en quelque sorte léquivalent dun guide

spirituel pour cewx qui cherchent & comprendre les mystéres de la foré.

Réle : Sorin peut fournir awx P) des indices sur la nature de la perturbation magique et sur les anciennes créatures qui rédent dans la

forét. 1l connait aussi des rituels pour apaiser la nature.

Synopsis de Ulntroduction :

Les P) arrivent au village de Cirrane a la tombée de la nuit, une brume épaisse se levant de la forét et recouvrant le sol de la vallée. Levillage
estun petit endlroit pittoresque, mais lair semble lourd, et la nervosité est palpable parmi les habitants. Le bruit des oiseaux et des
créatures de la forét est étrangement silenciewx. A lauberge, le tavernier, un homme robuste et souriant nommé Garven, leur explique que
des rumers circulent sur des disparitions récentes dans la forét, des bruits étranges durant la nuit, et des tensions croissantes avee les

harpies.

Le maire Alina Desel rencontre les PJ aw matin et lewr explique la situation plus en détail :les harpies autrefos allices et pacifiques
deviennent de plus en plus agressives, et des rumeurs de malédiction circulent. Elle ler demande d'enquéter sur la forét et de décovrir la
source dle cette perturbation, qui semble liée a un ancien artefact caché dans les montagnes. 1l pourrait sagir d'un objet qui controle ou

perturbe liuilibre magique de la région.
Le Voyage dans la Forét :

Les PJ auront & traverser une forét dense et mystérieuse, remplie de créatures fae et de pieges magiques. lls devront naviguer dans des
clairiéres secrétes, résoudre des énigmes anciennes laissées par les druides d'antan, et survivre aux attaques de créatures corrompues par

une magie inconnue.
Rencontres dens la Forét :

Barghests et : Des Barghests sont maintenant hostiles, attaquant les P) sur place.

LAncienne Entité Spirituelle : Un arbre ancien, possédant une conscience et une sagesse immémoriale, peut révéler aux P) la vérité

derriere la perturbation magique — un artefact ancien, autrefois utilisé par les druides pour équilibrer la nature, a été brisé.

La Caverne Cachée : Les P) découvrent une caverne magique ot l'artefact est caché, mais il est protégé par des créatures de lombre qui ont

été invoquées pour défendlre le liew.

Climay du Scenario : Confrontfotion avec les Harpies
Les P) devront décider s'ils veulent affronter les harpies directement ou résoudre pacifiquement la situation. Lyra, la harpie diplomate, lewr

révéle que les harpies ont été influencées par l'artefact cassé, dont la magie perturbe leur territoire et leur culture.

Si les P) réussissent & récupérer et réparer lartefact, ils peuvent apaiser les tensions entre les humains et les harpies. Si lartefact est détruit

ou laissé entre de mawvaises mains, une guerre éclatera.

Réparer [artefact et restaurer [équilibre entre la forét et les harpies.

Lancer un rituel de purification avec [aide de Sorin pour restaurer harmonie naturelle.

Affronter directement les harpies et les bétes corrompues, créant une situation de conflit qui pourrait bouleverser la région.

Les P pewvent choisir différentes voies pour conclure l'aventure, mais chacun de leurs choix aura des conséquences sur les relations entre
les habitants de Cirrane et les harpies. Si la paix est rétablie, le village et la région bénéficient d'une époque de prospérité et de stabilité.

Mais si [ guerre éclate, Cirrane pourrait devenir un champ de bataille, avec des ramifications possibles pour les royaumes voisins.
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