Le Guide du Soudard de Merkhos — n°.5

Par Go@t, avec des bouts de Le Grumph, d'Orlanth, de Rika et de Kandjar dedans

"Longue est la route vers l'abattoir."

Le Pourquei du Comment

Merkhos était a l'origine dédié au jeu d’aventures Lanfeust de Troy. Méme si le dK est I'enfant quasi-
|égitime de Lanfeust, il a évolué grandement depuis sa parution, rendant obsoléte les données techniques
de Merkhos. Et il a eu le bonheur de connaitre une deuxiéme édition. Vous me direz que ce n'est fran-
chement pas bien grave et vous aurez raison. Mais vous vous doutez bien que je ne raconte pas tout ga
pour dire que ce qui suit ne sert a rien. Ce premier numéro du Guide du Soudard de Merkhos vous pré-
sente les ajustements des atouts et les compétences merkhosiennes a la sauce dK2, quelques regles
supplémentaires (psychologie, cohésion d’une unité de mercenaires, combat, usure des objets et dres-
sage) et de la magie (ou plutét les quelques ajustements nécessaires a la magie de Merkhos). La version
gue vous avez dans les mains a été révisée apres une année de playtests et de réflexions sur le fond du
systéme. Le nom a changé (oui, Soudard, c'est plus dans I'ambiance que Soulard. Merci encore, Célia),
certaines reégles ont été modifiées, certaines ajoutées, d'autres encore ont disparu, le tout pour aboutir a
une version dans l'esprit que je cherchais : dure et sans concessions. Le dK2 de Merkhos est a présent

testé et éprouvé. Et j'espere qu'il vous plaira!

Les Dkrunch utilisés
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Dans Merkhos, je vous conseille trés forte-
ment d’utiliser les sections traitant du com-
bat professionnel et brutasse. C’est un peu
plus compliqgué mais le combat doit étre un
évenement brutal, intense, stratégique et
(surtout) angoissant. La section du combat
de professionnel est d‘ailleurs quasiment
obligatoire et celle du combat de masse (cf.
dK2, p.86) est un must, méme si elle
n‘interviendra objectivement que peu avant
gue vos personnages soient des profession-
nels (niveaux 6 et +). Les dKrunchs utilisés
sont : le matériel (cf. dK2, p.91) et la vie en
société (contacts, réputation, organisations,
cf. dK2, p.100). La section des organisations
(cf. dK2 p.101) est également a compulser,
car dans un futur plus ou moins proche (di-
sons 1d6 années au maximum), j'espere bien
sortir des modules présentant les différentes
compagnies de mercenaires ainsi que les
éminences grises qui régnent sur Merkhos. Je
fais référence également aux suppléments
sur les armes et armures médiévales
d’Ambalus. La regle des composantes est di-
rectement issue du Codex Sorcelliae de Rika.
Les Traits de Caractére sont la fusion de deux
régles empruntées les Travers, issus du
dK1 et les Motivations qui viennent du Futur
dK d’Orlanth (disponible sur le blog du studio
Gobz'Ink). Les blessures graves, la fatigue et
I'usure doivent beaucoup a Kandjar et a ses
bidouilles du dK2, que j'ai par endroits canni-
balisées sans vergogne. Merci encore a eux
tous !

Liens utiles et recommandés:
http://www.box.net/shared/zt7m2hilpr
http://sedna.free.fr/dK/rika/
http://www.shamzam.net/
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Regles

Ceompétences merkhosiennes

Voici la liste des compétences de Merkhos. Notez bien que les avantages ont disparu et ont été intégrés
dans cette liste. Les compétences sont présentées de cette maniere :

Compétence (caractéristiques) : spécialités possibles (donne 2 dKs gratuits, cf. dK2, p.107)

Artiste  (Hab,
Sculpteur
Athlétisme* (For, Dex) : Acrobatie, Course, Esca-
lade, Equilibre, Natation, Souplesse.
Autorité (For, Cha): Intimidation,

dement, Interrogation.

Bagout (Int, Cha) : Bluff, Diplomatie, Linguistique
(voir page suivante), Négociation, Renseigne-
ment, Séduction.

Détermination (Con, Sag) : Concentra-

tion, Volonté, Courage, Sang-froid.

Discrétion* (Dex, Int): Dégui-

sement, Déplacement Silen-

cieux, Se Cacher, Filature, Es-
camotage

Cha) : Dessinateur, Peintre,

Comman-

Equitation (Dex, Sag) un type

d’animal

Erudition (Int, Sag) : Alchimiste,
Cadrans, Cartographe, Ingé-
nieur, Merkhos, Mystéeres,
Scribe, etc.

Alchimiste : alchimiste est une des
rares compétences d’Erudit qui ait
de réelles applications pratiques.

Cadrans : regroupe Histoire, Géogra-
phie et Légendes Locales liées au
monde en dehors de la région de
Merkhos
Cartographe : sert a déchiffrer, a utili-
ser ou a réaliser des cartes. Utile. Si,
si ! Si on vous le dit ! Voyons, soyez rai-
sonnable.
Ingénieur : un Ingénieur c’est comme un méca-
nicien mais en moins bon et plus pédant. Globa-
lement, utiliser Ingénieur pour les questions "in-
tellectuelles" de mécanique et Profession (Méca-
nicien) pour la mise en ceuvre pratique.
Merkhos : regroupe Histoire, Géographie et Lé-
gendes Locales liées a Merkhos
Mystéres : cette branche d’Erudit est certaine-
ment la plus étrange. Elle sert un peu a tout. Et
a rien. Elle permet a votre personnage de savoir
que le gouverneur a un penchant particulier pour
les plaisirs sadomasochistes ou que le culte que
vous affrontez adore non un Avatar du dieu de la
Mer comme tous ses membres le croient, mais
un Incarnat du dieu des Abysses ! Le maitre mot
ici est : "versatile".
Scribe : lier et déchiffrer des langues anciennes
(ou non), savoir lire et écrire.

Pace 2

Estimation (Int, Sag) : un type d'objets (bijoux,
objets d’art, outils, armures, armes, potions, ob-
jets magiques, etc.)

Filouterie (Dex, Int) : Crochetage, Evasion, Piéges,
Pickpocket.

Foi (Cha, Sag) : un Dieu en particulier

Forme physique (For, Con) : Muscles, Vigueur, En-

durance.

Jeu (Int,Cha) : Cartes, Dés, Echecs, Paris, Triche

Mélée* (For, Int) : un type d'armes (épée, hache,
masse, poings, pieds, etc.), infériorité numé-
rique, parade, botte secrete.

Perception (Int, Sag) : Vigilance, Fouille, un sens

particulier (vue, ouie, odorat, etc.).

Préparation (Int, Sag) : cf. dK2, p.16

Profession (suivant la profession) : Cuisinier, Dres-
seur, Forgeron, Joaillier, Mécanicien, Mineur, Po-
tier, Tanneur, Tisserand, etc. Ces professions
doivent étre développées séparément. Elles sont
décrites dans le dK2 (p.106).

Psychologie (Int, Sag) : Mensonges, Motivation,
Santé Mentale, Secrets, Sentiments.

Représentation (Cha, Sag) : Acteur, Chanteur, Mu-
sicien.

Réflexes* (Dex,

tive, Vigilance.

Soins (Dex Int): Chirurgien, Guérisseur, Potions,

Herbes médicinales.

Chirurgien : sert pour les interventions particu-
lierement lourdes. En termes de jeu, une fois
gu'un personnage a encaissé une blessure grave,
la compétence "Soins / guérisseur" n'a plus le
méme impact (ne fait plus regagner qu'un PV par
degré de compétence).

Guérisseur : sert pour soigner les petits bobos.
En gros, tout ce qui ne va pas tuer de suite.
Guérisseur sert aussi pour soigner des maladies
ou des poisons.

Sorcellerie (Int, Sag)

Survie (Con, Sag) : Cité, Désert, Forét, Jungle,
Mer, Orientation, Ruines, Souterrains.

Tir (Dex, Sag) : Archer, Arbalétrier, Armes de jet
(hachettes, couteaux), Armes de lancer (bolas,
fronde, grenades), Pistolier (armes a feu du type
pistolet), Mousquetaire (armes a feu du type
mousquet), Artilleur (armes a feu lourdes du
type canon).

Sag) : Esquive, Initia-
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Les Langues de Merkhes

Voici une liste (non exhaustive forcément) des langues pratiquées dans le Monde de Merkhos. Bien sir,
chaque race et chaque cadran a son patois et son dialecte propre. Cela rend la communication parfois dif-
ficile.

Abyssal : langue des démons
Aérien : langue des élémentaux du Royaume de I'Air
Aquatique : langue des élémentaux du Royaume de I'Eau
Céleste : langue des extérieurs du Plan du Bien
Commun : langue communément utilisée par les humains, / , J . /

les halfelins, les demi elfes et les demi orques ‘Q/d-’y” Zjdj@ U g%)l{

Commun des profondeurs : langue des habitants des Pro-

fondeurs (drows, duergars, etc.) Communiquer avec une personne parlant
Draconien : la langue propre aux dragons une autre langue se fait avec un malus de
Druidique : la langue des druides 4 dK. Parler la langue permet de I'annuler.
Elfique Posséder la spécialisation « Linguistique »
Géant : langue des races issues des premiers géants (ettins, vous permet d'annuler 2 dK de malus ou

ogres, géants) d’obtenir 2dK de bonus si vous parlez la
Gnoll langue. N'oubliez pas l'existence de l'atout
Gnome 'polyglotte’ (cf. dK2, p.62) !
Gobelin : langue des gobelinoides (gobelins, hobgobelins,

Mais rassurez vous, il y a souvent pléthore
d'interprétes a employer a des tarifs va-
riables suivant la qualité de la prestation
désirée!

gobelours)

Igné : langue des élémentaux du Royaume du Feu

Infernal : langue des diables

Langues locales : Jaarite, Skog, Maur, Katamari, Metsdka-
nois, Puu, Prakshepanite, Kobasien, Putulinois, Kaupunk,
Malumite, Bundok, Abzarien, Zarbaze, Masamagamotien, Langavite, Minmerkois, Bilanguais, Pendaidai,
Vidak, Saachalyen, Kosh, Tchanzadien, Yuddhite, Jok, Duateelien, Hurja, Aavikois, Lao-Makite, Pa-
lengkien, Surrakhite, Veg mog, Glublag, Sepparite, Hestois, Fjeloppien

Nain

Océen : races aquatiques

Ophidien : races reptiliennes (dragons, kobolds, hommes lézards, troglodytes)

Orque

Sylvestre : commun des races de la forét

Terreux : langue des élémentaux du Royaume de la Terre

Création de personhage :

Vous étes un Mercenaire de Merkhos. Votre regard de braise, votre maniere
de redresser les épaules et de toiser le monde, votre capacité a sortir les
pires insanités en I'espace de quelques secondes avant d’éclater de rire : il

n'y a pas de doute, vous étes un mercenaire de Merkhos. Vous étes né et ‘
avez été élevé au sein des compagnies mercenaires de la cité ou des Ca- %,
drans.

ARpMES, IRMRES ET ToUT LE SANT FRUSQUIN

Méme si vous n‘avez pas d’entrainement, vous vous devez de posséder un équi-
pement complet et en bon état. Vous avez donc une ou plusieurs armes de pro-
fessionnel (au choix du MJ), une bonne armure de professionnel et un paque-
tage complet et forcément lourd (sac de professionnel). Vous avez également
un certain nombre de capacités spéciales a dépenser pour améliorer I'équipement
(cf. dK2 p.91), égal a : niveau +2. Libre au MJ d’en donner plus, ou moins. Vous
disposez également de 100 DO par niveau comme pécule de base pour acquérir du
matériel supplémentaire ou pour les dépenses de la vie quotidienne.

Conthcts

Vous disposez d’autant de dKs et de degrés a répartir dans vos contacts que votre
niveau. Le type de relation que vous entretenez avec eux est a déterminer avec le
MJ : sentimentale, intérét commun ou matérielle.

Quelgues types de contacts: membre d’une compagnie mercenaire, membre
d’une guilde, fournisseur, expert, employeur, criminel, receleur, forgeron, membre de
mille, personne influente, etc.
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L anveees

Votre personnage parle d’office la langue de sa race, le commun a défaut. Il parle en plus une langue par
point d'Intelligence (a choisir dans la liste donnée a la page précédente).

CoDE DE L HONNER

Vous devez respecter le code de I'honneur mercenaire. La loyauté passe par dessus tout le reste :
d’abord loyauté a votre chef de compagnie, ensuite loyauté envers vos compagnons, et enfin loyauté en-
vers vos employeurs. En termes de jeu, vous étes affligé du Trait de Caractere "code de I'honneur mer-
cenaire" avec un score de 2 (voir la section plus bas). Ce Trait ne peut étre utilisé que par le MJ et seu-
lement en tant que Travers, jamais en Motivation (voir p.26 pour plus de détails.) Chaque manquement a
ce code d’honneur se traduit par des Faits donnant une réputation négative au personnage (cf. I'encadré
du dK2 p.100).

Les compagnies mercenaires posseédent également leur propre code de I'honneur, qui vient s’ajouter a
celui détaillé au dessus (qui constitue la version générique, commune a tous les mercenaires). Un per-
sonnage débutant ne fait normalement pas partie d’'une compagnie.

TRAITS DE CARACTERE
Votre personnage peut avoir des Traits de Caractére. Ces Traits permettent de définir la psychologie de
votre personnage et de lui donner un impact en jeu. Ils sont notés de 1 a 5. Un personnage démarre le
jeu avec un point de Trait de Caractére par niveau. Notez bien qu’un Trait ne prend pas en compte la mo-
ralité du personnage ou de l'univers. Il est tout a fait possible de prendre un Trait "Impulsif" ou "Rebelle"
sans que ca devienne une plaie pour le personnage. En termes de jeu, le Trait est la pour faire circuler les
dKs de maniére ludique et permettant un peu d'interprétation.

Un Trait peut étre utilisé de deux maniéres :
en tant que Motivation (bonus), un
personnage peut gagner des

dKs a utiliser sur un jet de
dé, en tant que Travers NV,
(malus), le personnage ‘,r,%
peut s'infliger des dKs ;}%
de malus qu’il récupéere (/,
ensuite dans sa réserve /
personnelle (voir la sec-
tion "psychologie" dans les
régles supplémentaires).

]

Ainsi, le Trait "Loyauté"
utilisé en tant que Motiva-
tion offre des bonus lors-
que vous travaillez de con-
cert avec ou pour le bien
de la personne ou de
I'organisation pour laquelle
vous éprouvez de la loyauté. Invoquée
en tant que Travers, la loyauté intervient =~
lorsque le personnage est confronté a des si-
tuations nuisant a l'objet de sa loyauté et éveil-
lant sa crainte de le voir mis en péril.

Q/gmjée J@% é‘go@z‘

Attention, le MJ est vivement encouragé a utili-
ser les Traits de ses personnages joueurs en tant
que Travers (sans oublier de leur donner les dKs
durement gagnés par la suite) ! Il est d'ailleurs
fortement conseillé de noter les Traits de tous
ses personnages joueurs pour suggérer leur utili-
sation en jeu.

Pick 4

Quelgues exemples de Traits de Carac-
tére : Motivation, Croyances (en une
religion, un dogme), Conviction
(I'ordre : chaotique, neutre ou loyal,
la morale : bon, neutre ou mau-
vais), Amour / Haine (envers une
personne, une organisation), But
(une/des actions a réaliser : un veeu
de vengeance, la protection de son
prochain, etc.), des Désirs (par
exemple prestige, richesse,
sexe, violence, réputation),
Racisme, Code d’honneur,
Peur, Angoisse, Sans foi ni
loi, des Aspects Psycholo-
giques (Paisible / Agressif,
Amical / Hostile, Attentif /
Distrait, Charismatique /
Insignifiant, Autocrate /
Anarchiste, Barbare / Mon-
dain, Bouffon / Grave, Calme /
Nerveux, Consciencieux / Velléi-
taire, Courageux / Sensible, Dé-
fenseur / Accusateur, Dévoué /
Egoiste, Discret / Bruyant, Fana-
tique / Rationnel, Honnéte / Fourbe, Impertur-
bable / Emotif, Intimidant / Cabot, Juge / Vic-
time, Meneur d'hommes / Docile, Organisé /
Désordonné, Passionné / Indifférent, Patient /
Impulsif, Pénitent / Pécheur, Persévérant / Ver-
satile, Persuasif / Timide, Protecteur / Oppres-
seur, Prudent / Audacieux, Psychologue / Naif,
Rancunier / Indulgent, Rebelle / Obéissant, Sé-
ducteur / Répugnant, Sensé / Dérangé, Sociable
/ Asocial, Survivant / Suicidaire, Vigilant / Téte
en lair, Violent / Pacifiste, Visions / Cauche-
mars, Volonté de fer / Inconstant)
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Atouts merkhosiens

Aristocratie mercenaire : Vous étes I'enfant
de mercenaires trés connus. Il est normal qu’une
partie de la légende qui

se baignent dans des lacs de lave. Ca vous ap-
porte pas mal d’avantages.
Caractéristiques : Dexté-

entoure vos parents re-
jaillisse sur vous. Pour ce-
la, vous étes reconnu par-
tout et respecté aussi.
Jamais on ne se permet-
tra de vous rudoyer ou de
vous provoquer sans de
bonnes raisons. Malheu-
reusement, on attend
aussi beaucoup de vous et
décevoir vos parents se-

Q/gmjée J@% é‘go@z‘

Chez moi, l'atout de race est gratuit. Cela
permet d‘avoir des personnages un peu plus
puissants au démarrage.

rité -1, Charisme +1,
Constitution +1.

Insensible au feu : les
chaleurs les plus ex-
trémes et méme le vrai
feu ne vous font rien. La
tradition est méme de se
débarrasser des parasites
en se faisant  rotir
quelques heures. Vous
obtenez Il'atout "Invulné-

rait la derniére chose que vous voudriez faire. En
termes de jeu, cet atout vous permet de bénéfi-
cier d'un bonus de +4 a vos jets de Réputation
et constitue également un Haut Fait avec un
score de 3dKs.

Bon sens barbare : On a beau dire que les
barbares sont de pauvres ploucs, illettrés et
crottés, on a beau raconter toutes sortes de
blagues sur leur compte, on ne peut pas leur en-
lever une chose : ils ont les pieds sur terre,
voire carrément enfoncés dans la boue. A tel
point qu’ils sont plus difficiles a rouler dans la fa-
rine que la moyenne des habitants de Merkhos.
Vous recevez un bonus de +4 a vos jets de Dé-
termination / Volonté (Sauvegarde) contre les
tentatives magiques de vous faire prendre des
vessies pour des lanternes, des sirénes pour de
jolies filles, contrGler ou abuser votre esprit et
un adversaire ne peut utiliser de dK pour vous
berner ou vous mentir.

Condition : étre originaire d’une culture barbare
et en suivre les codes.

Brasseur de brouet : équivalent a I'atout "Mys-
tique" (cf. dK2, p.67) mais avec obligatoirement
le style de magie "Magie matérielle : Cuisine"
(cf. dK2, p.47). Vous devez également choisir un
domaine et vous connaissez un nombre de re-
cettes (équivalent des sorts mémorisés) égal a
votre Sagesse ou votre Intelligence (au choix).

Chouchou des dieux : Dans les douze cadrans,
on n’a pas toujours des pouvoirs magiques, mais
on a des idées. Et ces idées prennent la forme
d’étres magiques qui veillent sur les destinées
des mortels les dieux. Certains sont bénis
entre tous et bénéficient de la protection dis-
crete d'une de ces divinités, qui les guide et les
tire parfois d’embarras. Choisissez avec le MJ]
quel est le dieu qui convient le mieux a votre
concept de héros. Vous obtenez I'atout "Protégé"
(cf. dK2, p.55).

Condition : Vous ne pouvez prendre les atouts
Brasseur de brouet et Guide-dragon.

Forgeron de Seppa : Vous étes grand, costaud
et tout rouge. Vous étes originaire des Forge de
Seppd, la ou il fait trés chaud et ol les femmes

rabilité / Feu" (cf. dK2, p.69).

Libre : vous pouvez choisir deux atouts supplé-
mentaires (hors atouts monstrueux ou de véhi-
cules).

Fortuné : Que vous soyez le pupille d’une ri-
chissime famille ou un membre influent d’une
guilde marchande, vous n‘avez aucun mal a ras-
sembler des fonds. On ne préte qu’aux riches,
c’est bien connu. Les effets de I'atout sont dé-
crits dans le dK2, p.55.

Gnome de Merkhos : Vous étes ce qu'on ap-
pelle dans le monde de Merkhos un gnome: un
morveux, un chiard,Aun gosse quoi ! Vous avez
entre 6 et 10 ans. Etre un gnome présente un
grand nombre d’avantages mais aussi quelques
inconvénients. Vous étes encore petit et vous de-
vrez manger encore quelques hectolitres de
soupe avant de pouvoir enfoncer les portes a
coup de pied et les tétes d’un coup de hache. At-
tention, méme dans les endroits les moins policés
de Merkhos, comme les Ruelles ou le Souk, on ne
s’attend pas a voir un enfant se promener seul.
Vous devrez souvent étre accompagné d’un
adulte, par exemple pour pren- dre
une chambre dans une au-
ou pour acheter de
I'’équipement... Et méme
tenu en laiss... euh, ac-
compagné,
certains
lieux vous se-
ront toujours in-
terdits - notam-
ment au cceur des
Thermes. Les effets
de l'atout sont les
mémes que "Ga-
min"  (cf. dKz,
p.55).

'
Gris-gris qui
marche : Vous
étes I'heureux pos-
sesseur de gris-gris qui
protégent vraiment
contre les pouvoirs ma-
giques, sans doute légué de




pére en fils dans la famille. Tant que vous les
portez, vous recevez un bonus de +4 a vos jets
de Détermination / Volonté (Sauvegarde) contre
les pouvoirs magiques. Condition : Long-bras.

Guide-dragon : Vous avez appris a dresser et a
guider les dragonnets. Vous possédez un petit
Dragonnet de la couleur de votre choix (équiva-
lent de l'atout "Compagnon animal" et "Fami-
lier"). Le Dragonnet sera donc de FD2 et son ni-
veau sera la moitié de vos degrés en Profession
(Dresseur). Vous pouvez utiliser les pouvoirs
magiques de vos dragonnets. Cet atout est
I’équivalent de "Mystique" avec le style "Guide-
dragon" (Profession dresseur). Vous pouvez
découvrir autant de pouvoirs magiques innés
(équivalents a des sorts mémorisés) par dra-
gonnet que votre score de Sagesse. Voir la par-
tie sur la magie draconique, plus loin.

Condition un degré minimum en Profession
(Dresseur). Vous ne pouvez prendre les atouts
Brasseur de brouet et Chouchou des dieux.

Krangle : Grosse chose ronde a quatre bras
épais, vous étes terriblement puissant.
Caractéristiques : Force +2, Intelligence -1, Sa-
gesse -1.

Actions combinées (combat a deux armes) : Vous
gagnez automatiquement cet atout.

Grand : vous avez tous les avantages des
grands (cf. dK2, p.55).

Libre : vous pouvez choisir deux
atouts supplémentaires (hors
atouts monstrueux ou de véhi-
cules).

Long-bras : Vous étes grand
et plein de poils, habitué a
vous déplacer dans les im-
menses arbres des foréts de
Puu.

Caractéristiques Ajoutez
deux a votre bonus de Dex-
térité et retirez un a vos bo-
nus de Sagesse et de Cha-
risme. (
Grand : vous avez tous les
avantages des grands (cf. |\
dKz2, p.55).

Agilité des grands singes
vous étes particulierement habile pour grimper
sur tout ce qui se laisse grimper. Vous avez un
bonus de +4 en escalade.

Cuir épais : Vous bénéficiez d'une armure natu-
relle de 4 points.

Armes de brutasse : Vous n’‘avez pas besoin de
prendre l'atout Armes et armures de brutasse
pour manier les armes de brutasse. Les armes
de professionnels et toutes les armures vous
sont par contre étrangeres si vous ne prenez pas
les atouts correspondants.

Peur du feu : Vous avez terriblement peur du
feu, y compris de simples torches. Si vous vous
trouvez en sa présence, vous devez faire un jet
de Détermination / Volonté (Sauvegarde) contre
une difficulté 10 a 30 ou fuir le plus vite pos-

Picr ¢
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sible.

Libre : vous pouvez choisir un atout supplémen-
taire (hors atouts monstrueux ou de véhicules).
Conditions : Vous ne pouvez pas étre Chouchou
des dieux ou Guide-dragon.

Polsar : Vous étes immense, plein de dents, de
griffes et de cornes, de cheveux gras tressés en
dreads et de tétes de morts, de dragons et de
chats tatoués sur le corps. Vous étes un Polsar
des collines de Kobasica. Cela vous apporte
guelques avantages.
Grand : vous avez tous les avantages des
grands (cf. dK2, p.55).
Caractéristiques : votre style vous donne un air
vraiment terrible. Vous gagnez deux points a
votre bonus de charisme.
Immortel : vous n’étes pas réellement immortel,
mais disons que méme la mort a parfois peur de
vous. Si vous étes tué, faites un test de Déter-
mination / Volonté (Sauvegarde) contre 15. En
cas de réussite, vous perdez un point de bonus
dans une caractéristique et vous étes
a zéro points de vie.
Téméraire : votre réticence a mourir
vous rend quelque peu intrépide.
Vous étes affligé du Trait de Carac-
tere "Téméraire" avec un score de 2
Ce Trait ne peut étre utilisé
— que par le MJ] et seulement
‘fgﬁ en tant que Travers, jamais en
Motivation (voir p.26.)
Libre : vous pouvez choisir un atout
supplémentaire (hors atouts
monstrueux ou de véhicules).

.

Raaka: Vous étes petit, tout ri-
ridé, taciturne, borné et grand

buveur. II y a pas mal

d’avantages a étre un Raaka

originaire des terribles mines
empoisonnées de Sarbaz.

Petit : vous avez tous les avan-
tages (et défauts) des petits (cf.

Caractéristiques : Constitution +1.
Salement résistant : vous gagnez I’Atout
"Réfractaire / poisons et alcools".

Vision des profondeurs (en niveaux de
gris).

Réfractaire a la magie: Vous étes l'un des
trés rares habitants de Merkhos a étre allergique
aux dragons. Vous n’appréciez pas leur présence
qui vous fait éternuer. Mais en méme temps,
vous bénéficiez de I'équivalent de l'atout "Ré-
fractaire / magie" (cf. dK2, p.56). Conditions :
Vous ne pouvez choisir aucun atout lié a la ma-
gie ou aux dieux.

Sisilisko : Vous étes une salamandre toute
noire avec des taches jaunes, une créte de
cornes acérées et un joli regard vénéneux. Vous
venez des marais de Langaw. Cela a quelques
avantages.

Caractéristique : Dextérité +1.
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Respiration aquatique VOUS pouvez respirer
sans aucun soucis dans et hors de |'eau. Cela ne
vous immunise toutefois pas contre les environ-
nements toxiques. Vous avez |'atout monstrueux
"Liberté de mouvement : aquatique", comme si
vous l'aviez pris deux fois.

Rapide : Vous étes vif, tres vif. Il est difficile de
vous toucher en combat. Vous gagnez un bonus
permanent de +2 en Défense.

Ecailles : Vous bénéficiez d'une armure naturelle
de 4 points. Cette protection n’est pas cumulable
avec les armures que vous portez.

Aveugle : vous pouvez baisser vos paupiéres
translucides pour vous protéger des attaques vi-
suelles, des lumieres fortes, des regards paraly-

NowEAX Atouts

Amélioration du dragonnet : cet atout donne
a votre Dragonnet une capacité spéciale sup-
plémentaire. Si vous lui en donnez deux, il
gagne bien évidemment un FD.

Combat Krangle : vous maitrisez |'art ancestral
du combat Krangle. Vous étes a méme d’utiliser
vos bras surnuméraires pour lancer des attaques
dévastatrices ou simplement parer les coups. En
termes de jeu, cet atout est I’équivalent de "Ac-
tions combinées (combat a deux armes)". Vous
pouvez donc faire jusqu’a trois actions de com-
bat avec un malus de -4. Vous pouvez prendre
I'atout une deuxiéme fois (pour faire alors
jusqu’a 4 attaques a -6). Condition :
Krangle.

Contacts : vous disposez de 6+Cha degrés
et de 1+Cha dKs a distribuer entre vos con-
tacts. il est bien évidemment possible de
créer de nouveaux contacts.

Destrier de guerre: |la
créature se bat comme un
Figurant, indépendamment
de vous. Elle a accés aux
atouts de combat (notam-
ment aux techniques de
combat monté). Atout de
créature.

Dragonnet appliqué : dési-
ghez un de vos dragonnets.
Les effets magiques qu'il
lance ont les mémes effets
que s'il avait l'atout "incanta- Qg
tion longue" (cf. dK2, p.66).
Condition : Guide Dragon ou Dra-
gonnet.

Dragonnet bien dressé : dési-
ghez un de vos dragonnets. Les
effets magiques qu'il lance ont les
mémes effets que s'il avait l'atout "mémoire
supérieure" (cf. dK2, p.67). Condition : Guide
Dragon ou Dragonnet.

sants, etc. Vous avez l'atout "Réfractaire / lu-
miére".

Allergique a la chaleur : vous souffrez particulie-
rement lorsque vous étes exposé a la chaleur et
il vous faut un apport régulier d’eau sous peine
de subir de lourds dégats internes (1d6 de dé-
gats par heure d'exposition, la chaleur doit étre
véritablement étouffante). Vous souffrez des ef-
fets de I'allergie a la chaleur (cf. dK2, p.68).

Venu de loin : Vous connaissez votre région
d’origine comme votre poche. Choisissez une ré-
gion a l'intérieur de I'un des cadrans. Vous béné-
ficiez de l'atout "Gars du coin" (cf. dK2, p.55)
pour cette région.

Dragonnet facétieux : désignez un de vos
dragonnets. Les effets magiques qu'il lance ont
les mémes effets que s'il avait l'atout "magie
sauvage" (cf. dK2, p.66). Condition : Guide Dra-
gon ou Dragonnet.

Dragonnet hybride : désignez un de vos dra-
gonnets. Il est bicolore et peut lancer des effets
relatifs a ses deux couleurs. Il peut méme com-

biner des domaines différents sans aug-

‘ﬁa ) menter la difficulté de I'effet. Condition :

Guide Dragon ou Dragonnet.

Dragonnet puissant: Votre Dragonnet a
un niveau égal a vos degrés en Profession
(Dresseur), et non plus égal a la moitié. Et
ses effets bénéficient de I'atout "Domaine
privilégié". Condition : Guide Dragon.

Dragonnet supplémentaire : Vous
avez un autre Dragonnet, comme si
vous aviez pris les atouts
"compagnon animal" et
"familier" (cf. dK2, p.63).
Il peut tout a fait étre
d’une autre couleur que le
premier. Il vous est pos-
sible de lancer des effets
combinés (cf. dk2, p.43) et
vos dragonnets peuvent
coopérer pour réussir a
lancer un effet particulie-
rement ardu (cf. dKz,
p.44). Condition :  Guide
Dragon et autant de degrés en Profes-
sion (Dresseur) que le nombre total de
dragonnets (y compris le nouveau).

Dresseur émérite: le temps entre
deux jets est diminué d’une catégorie
(si vous étes amateur, le temps se
compte en jours ; si vous étes pro, il se
compte en heures ; si vous étes bru-

tasse, en minutes !). De plus, la difficulté

des jets de Détermination / Volonté (Sauve-
garde) des animaux que vous apprivoisez est
augmentée de +5.
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Guide dragon émérite : vous bénéficiez de
['atout "style privilégié" pour lancer des effets
magiques (cf. dK2, p.67). Condition : Guide
Dragon.

Mucus : vous exsudez un mucus empoisonné.
Les personnes qui vous touchent subissent les
effets du poison (1d6 PV dans 1D6 tours). Vous
pouvez prendre cet atout plusieurs fois. Votre
poison devient alors plus puissant et provoque
des effets différents : vous gagnez deux capaci-
tés spéciales par atout pour donner des effets
supplémentaires a votre poison (cf. dK2, p.92).
Condition : Sissilisko.

Partage vital : le sorcier et le familier peuvent
échanger des pertes de points de vie et des bles-
sures. Condition: Guide-dragon (capacité spéciale
de Dragonnet) ou Familier.

Puissante magie : les sorts lancés par le per-
sonnage sont incroyablement puissants et les jets
de Détermination / Volonté (Sauvegarde) des
cibles voient leur difficulté augmenter de +5. Il

Merkhes - Le Guide

Rescapé de la rue des écrouelles: vous béné-
ficiez d'une exceptionnelle résistance (+4 aux
jets de Forme physique / Vigueur) et particulie-
rement face aux maladies et aux poisons (Réfrac-
taire / maladies et poisons). En contrepartie,
vous faites carrément peur aux gens, qui vous
évitent, voire vous jettent des ceufs gatés ou des
légumes pourris pour vous tenir a distance. Cet
atout constitue un Scandale avec un score de 2
dKs (malus aux jets de diplomatie ou de Rensei-
ghements et en bonus aux jets d'Intimidation.

Résistance indiqguez un élément ou une
source de dégats (en PV ou en PE). Vous bénéfi-
ciez de 10 points de protection contre cet élé-
ment. Atout monstrueux.

Spécialiste : vous disposez de deux spécialités
supplémentaires.

Yeux du dragon : le Guide-dragon peut voir a
travers les yeux du Dragonnet. Condition: Guide
dragon ou Dragonnet. Cet atout est également
disponible pour les familiers.

est possible de prendre cet atout plusieurs fois.

Régénération : vous bénéficiez de I'atout "Ré-
cupération" (cf. dK2, p.69). Et oui, vos membres
repoussent. Comme une salamandre, c’est ca.
Condition : Sissilisko

Evelutien

Au fil des aventures, un personnage va gagher en puis-
sance et en Réputation. Lorsqu’un personnage accomplit
des actes glorieux ou infamants, il les note sur sa fiche
avec un score de 1 a 5dKs (cf. dK2, encadré p.100) indiqué
par le MJ. Cela sert a garder une trace des événements de
maniére ludique, apporter des bonus et des malus au per-
sonnage, mais aussi de carte de visite toute préte lors des
entrevues avec les commanditaires. A chaque niveau, un
personnage gagne :

- 1 degré de Réputation

1 degré d'Influence

1 degré a mettre dans une relation

- 1 point de Trait de Caractere

- 1 dK a placer sur un contact (il est bien évidemment pos-
sible de créer un nouveau contact)

Cela suppose que le personnage dispose de temps entre
les scénarios pour répandre ses récits de campagnes, ap-
profondir ses relations avec ses contacts, tisser son réseau
d’influence, etc. Le joueur doit expliquer comment ses rela-
tions avec le Contact évoluent. Ainsi, la gestion de I'aspect
social est grandement simplifiée et confiée au joueur
Exemple : Cohen gagne un niveau. Il désire améliorer ses
relations avec l'arriére petit neveu de la famille Matteo (les
usur... Euh, banquiers, pardon, bien connus). Il ajoute donc
le dK et le degré qu’il vient de gagner dans son contact.
L’explication est simple : il lui a obtenu un délai de paie-
ment aupres des Oupatih. En effet, Luiggi (l'arriére petit
neveu) est affligé d’une affection débordante pour les
dames des Thermes et a été obligé de contracter un prét a
taux usuraire auprés de la famille Di Berti, trop heureuse
de lui mettre les Oupatih sur le dos lorsqu’il n‘a pu payer !

P act s
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Equipement

"Blam ! Le fracas qui accompagna l'explosion de la porte principale du chéteau rendit bléme

l'ambassadeur.

- Mais comment avez-vous fait pour introduire des hommes ? Vous aviez un traitre a lintérieur ?
- Vous savez, Monseigneur, il n’est rien qu’une petite équipe de mes meilleurs hommes ne puisse accom-
plir... (Plus bas, a son lieutenant :) Surtout avec l'aide de potions de pattes d’araignée et d*élixirs de

peaux de pierre!"

Acide : Les dégats sont fonction de la puissance
de l'acide et de la taille du contenant.

Fiole : 1d6, dégats continus, colt : 10 DO.
Flasque : 2d6, dégats continus, colt : 25 DO.
Amphore : 3d6, dégats continus, co(t
: 50 DO.

Bidon : 4d6, dégats continus, dégats
de zone, colt : 500 DO.

Tonneau : 5d6, dégats continus, dé-
gats de zone, colt : 1000 DO.

Calcul : Xd6 (X capacités), dégats
continus (1 capacité), dégats de zone (2 capaci-
tés).

Amulettes de communication : cette amulette
vous permet de communiquer avec la personne
munie de sa jumelle (ces amulettes sont ven-
dues par paire). Vous devez dépenser 1 charge
pour pouvoir discuter durant 1d6+4 tours.
Co(t : 2500 DO la paire, 1500 pour en rajouter
une.

Calcul : objet magique a charge (1 capacité), FD
2 (8 capacités) : portée = hors de vue, 1 cible,
durée = 1d6 + 4 tours, effet amateur.

Amulette de protection une fois portée,
I'amulette vous fournit 1 point de protection
(immunisé aux effets de "perce armure") de
maniére permanente. Colt : 100 DO (encom-
brement nul).

Calcul: 1 point de protection (2 capacités), objet
permanent (4 capacités).

Armure naine : le savoir faire des nains est tel
gue cette armure protége mieux pour un poids
égal. Vous disposez d’1 point de protection sup-
plémentaire sans I'encombrement lié. Co(t : x 8.
Calcul : protection (2 capacités) et encombre-
ment réduit (1 capacité).

Armure elfique : les elfes ont le chic pour con-
cevoir des armures légéres et fonctionnelles.
Vous disposez d’un bonus de +1 en Défense et
I'encombrement de l‘armure est réduit de 1.
Codt : x 4.

Calcul : Bonus de +1 (1 capacité), encombre-
ment réduit (1 capacité).

Baton lumineux : Les torches dégagent de la
fumée et les lanternes sont lourdes a porter. La
solution, c'est le baton lumineux. Cette flasque
de verre, de forme allongée, contient deux li-
quides qui ne se mélangent pas mais forment

deux couches superposées. Lorsqu'on secoue la
bouteille, les deux liquides se mélent et provo-
quent une réaction alchimique - la bouteille

v commence a émettre de la lumiere.

; Cette lumiere (assez ectoplas-
mique il faut le dire) éclaire une
zone équivalente a une grande
salle et dure une journée entiere, a
la suite de quoi les deux liquides se
séparent. Co(t : 30 DO (usage
unique), 75 DO (a charges), 500
DO (permanent).

Calcul : magie FD1 (4 capacités) : zone =
grande salle, durée = 1 scene, effet amateur.

Bottes de marche : ces bottes ont les mémes
effets que l'atout "marche forcée" (cf. dK2,
p.62). Colt : 50 DO.

Calcul : Atout (4 capacités)

Bottes elfiques : comme les bottes de marche
et vous donnent 2 points de protection contre
les pertes d’énergie dues a la fatigue de la
marche. Co(it : 350 DO.

Calcul : Atout (4 capacités), protection spéci-
fique (2 capacités)

Bride de dressage : la bride procure un bonus
de +4 aux jet de dressage que vous effectuez.
Co(t : 15 DO.

Calcul : bonus de +4 (4 capacités)

Bride de dressage de professionnel : cette
bride vous procure un bonus de +4 aux jets de
dressage et les effets de I'atout "dresseur émé-
rite". Co(t : 250 DO.

Calcul : bonus de +4 (4 capacités), atout (4 ca-
pacités).

Bride de dressage magique : cette bride vous
procure de nombreux avantages. En plus du bo-
nus de +4 aux jets de dressage, vous disposez
en payant un dK ou 1d6 PE des effets de I'atout
"dresseur émérite" et I'état d’esprit de I'animal
est amélioré d'un cran (durée : concentration).
Codt : 15000 DO.

Calcul : bonus de +4 (4 capacités), atout (4 ca-
pacités), magie FD 1 (4 capacités) = 1 coup so-
cial, durée = concentration, objet magique para-
site (2 capacités).
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Cache fumet : Si vous vous aspergez de ce li-
quide volatile, vous pouvez camoufler grande-
ment vos propres odeurs - donnant un malus de
+8 a ceux qui voudraient suivre vos traces a
I'odeur. Co(it : 8 DO

Calcul : bonus de +8 (4 capacités).

Cape elfique : cette cape vous donne un bonus
de discrétion de +5. Co(t : 200 DO.
Calcul : bonus de +5 (5 capacités).

Combinaison de survie : porter la combinaison
vous procure un bonus de +4 a la Forme phy-
sique / Vigueur contre les expositions aux élé-
ments. Co(t : 15 DO.

Calcul : bonus de +4 (4 capacités).

Créme de silence : En enduisant les armures
avec cette creme, on réduit considérablement le
bruit qu'elles font. Le malus d'armure est réduit
de 2 par dose appliquée pour tous les jets de
discrétion. Il faut 1d6 minutes de travail par
dose a poser. L'effet dure 1d6 heures. Colt : 8
DO.

Calcul : bonus de +2 (1 capacité), durée
heures (2 capacités), vitesse : minutes (1 capa-
cité).

Cristaux de Mhess : Ces cristaux ingérés pré-
viennent l'endormissement et donnent plus de
tonus - on fatigue moins vite. En termes de jeu,
une dose de cristaux de Mhess vous fournit une
protection d'un point d'énergie contre la fatigue
et vous permet d'ignorer les malus d'épuisement
durant la durée d'action (sauf le coma). De
méme, si vous tombez a 0 points d'énergie,
vous pouvez continuer a utiliser des krasses.
C'est aussi une drogue dangereuse. L'utiliser
plus d'une fois par jour demande de réussir un
jet de Forme Physique / Vigueur
contre 20 ou devenir dépendant. Il
faut alors pren- dre deux a trois doses
par jour pour tenir W le coup (sans bénéfi-
cier des effets a part celui de ne plus vrai-
vraiment dormir). Codt : 5 DO.

Calcul : atout (2 capa-

Délie-langue : Cette pe-
tite drogue pratiquement
impossible a détecter peut
étre mélangée a de I'alcool
ou a de l'eau. La personne

qui la consomme sera plus

facile a convaincre de parler
(par des méthodes non agres-
sives s'entend). Ses interlocu-
teurs ont un bonus de +8 a tous
leurs jets de renseignements vis a
vis d'elle. Co(it : 25 DO.

Calcul : bonus +8 (4 capacités)

Il existe une version volatile de cette
drogue, qui peut étre répandue dans |'atmos-

phére d'une piéce, mais elle est beaucoup
plus difficile a fabriquer et beaucoup plus
chére (effet: dégats de zone, colit : 150 DO).
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Distillateur de sueur : |'accessoire indispen-
sable pour les virées dans le désert, particulie-
rement pour un Sisilisko. La ration normale
d’eau dans le désert est divisée par deux (une
jarre d'eau par jour pour un individu normale-
ment constitué, deux pour un Sissilisko). En
termes de jeu, vous bénéficiez d’'un point de
protection (la combinaison est en cuir) ainsi que
d’'un bonus de +5 a vos jets de Survie dans le
désert.

Codt : 350 DO.

Calcul: 1 points de protection (2 capacités), bo-
nus de +5 (5 capacités)

Elixir mineur : fait regagner 1d6 PV et 1d6 PE
en 1d6 tours. Co(t : 50 DO.

Elixir médiocre : fait regagner 2d6 PV et 2d6
PE en 1d6 tours. Co(t : 300 DO.

Elixir basique : fait regagner 3d6 PV et 3d6 PE
en 1d6 tours. Co(t : 1000 DO.

Elixir amélioré : fait regagner 4d6 PV et 4d6 PE
en 1d6 tours. Co(t : 5000 DO.

Elixir majeur : fait regagner 5d6 PV et 5d6 PE
en 1d6 tours. Co(t : 20000 DO.

Calcul : xd6 x 2 (2 x capacités), délai : tours (2
capacités).

Foulard de nage : ce foulard, plaqué sur la
bouche, permet a son porteur de respirer sous
I'eau (liberté de mouvement : eau). Colt : 250
DO.

Calcul : atout (4 capacités), objet magique per-
manent (4 capacités).

Gemme de ténébres : Cette pierre noire émet
une zone de ténebres (portée : contact, durée :
1 scene, zone : grande salle, coup spécial :
aveuglement a moins d‘avoir I'atout Vision
aveugle, Adaptation / obscurité ne fonctionne
pas, FD : 2). Egalement appelé "gemme de
tranquillité" par les maris volages. Le cache est
offert. Colt : 4000 DO.

Calcul : objet permanent (4 capacités), sort FD2
(8 capacités)

Gemme de vision nocturne: cette pierre
rouge vous permet, une fois, appliquée sur votre
ceil, de voir dans le noir (en noir et rouge). Vous
gagnez alors I'équivalent de I'atout "Adaptation /
obscurité" tant que vous maintenez la gemme
en place. Co(t : 600 DO.

Calcul : objet permanent (4 capacités),
atout (4 capacités)

Gemme de vision véritable : regarder
a travers cette pierre révele les élé-
ments invisibles, les illusions et la vraie
forme des objets ou des individus. Vous
gagnez |'équivalent de "Réfractaire / illu-
sions et invisibilité". Colt : 650 DO.
Calcul : objet permanent (4 capacités),
atout (4 capacités)

Gemme de vision lointaine : vous dis-
posez d'une pierre gravée et d'une
gemme. Lorsque vous regardez dans la
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gemme, vous voyez comme si votre ceil était a
la place de la pierre. Attention, votre champ de
vision se limite a quelques métres. Co(it : 20000
DO.

Il est possible d'acquérir des pierres supplémen-
taires pour la modique somme de 1000 DO.
Calcul : objet permanent (4 capacités), magie
FD 2 (8 capacités) : portée = hors de vue, zone
= chariot, durée = 1 tour, effet amateur.

Glace instantanée : Lorsque la flasque est bri-
sée au sol, une couche de verglas se forme ins-
tantanément, couvrant une surface de 2 métres
carré. Toute personne marchant dessus doit
faire un jet d'acrobatie contre 15 ou tomber au
sol. Boire la potion est assez néfaste - 5d6
points de dégats sans sauvegarde - mais elle ne
peut pas servir d'arme. Projetée sur une per-
sonne ou une créature, elle n'a aucun effet a
part la couvrir de givre un court instant. Co(t :
20 DO.

Calcul : Magie FD 1 = zone chariot, effet ama-
teur, durée : 1d6+4 tours (2 capacités).

Graine de Bardak : une graine de Bardak a a
peu prés la taille d'un poing de
gnome. Une fois posée sur de la
terre, la graine germe et libére sa
pousse, qui prolifere rapidement
(1d6 tours). La liane étrangleuse attaque
alors toute créature mobile (notez que je n’ai
pas dit "vivante") autour d’elle (zone : chariot).
La graine de Bardak est tres utile pour couvrir sa
fuite néanmoins il faut préter la plus grande at-
tention a [lentreposage des graines: |la
moindre goutte d'eau suffit a provoquer leur
éclosion. Et le Bardak n’est pas dressé a re-
connaitre qui il doit attaquer.
Codt : 50 DO.

Calcul : magie FD 1 = invocation
FD 1, niveau 2 (2 capacités), vi-
tesse : tours (2 capacités).

Jeune pousse de Bardak (Liane étrangleuse)

FD: 1

Niveau : 2

Atouts : plante, technique de combat : lutter x 2
(pas de dépense de PE et pas de malus)

Combat : liane étrangleuse +7 (dégats : 1d6+2)
PV:12,PE: 2

Grenade aveuglante : dégats 1d6 et si les per-
sonnes se trouvant dans la zone au moment de
I’'explosion ratent leurs jets de Réflexes / initia-
tive ou vigilance elles sont sujettes a un malus
de -8 durant 1d6 tours. Co(t : 50 DO

Calcul : 1d6 (1 capacité), malus de -8 (4 capaci-
tés), dégats de zone (2 capacités)

Grenade assommante : ce projectile peu oné-
reux permet de mettre hors de combat une pe-
tite troupe. Co(it : 15 DO.

Calcul : 2d6 (2 capacités), technique : assom-
mer (1 capacité), dégats de zone (2 capacités)

Huile de gaine : Cette huile qui graisse l'inté-

rieur des fourreaux permet de dégainer plus ra-
pidement. Vous gagnez un bonus de +4 a vos
jets de Réflexes / Initiative au premier tour de
jeu ou vous ignorez les dKs de malus sur un
premier tour de combat contre des adversaires
ayant déja dégainé. Co(t : 5 DO.

Calcul: bonus de +4 (2 capacités) ou atout :
"adaptation (dégainer)" (2 capacités).

Lacets de garde : vous pouvez orner la garde
de votre arme d’un ou plusieurs lacets (1 pour
une arme d’amateur, 2 pour une arme de pro-
fessionnel et 3 pour une arme de brutasse). Le
lacet vous offre les effets d’'un atout. L'arme
n’‘est pas considérée comme une arme magique.
Codt : 500 DO.

Calcul : atout (4 capacités); objet parasite (2
capacités).

Lacet de feu/de glace/d’acide/ etc. : dégats spé-

cifiques.
Lacet de tranchesprit : Némésis (créatures im-
matérielles)

Lacet de danse mortelle : action supplémentaire
(lame animée)
Lacet d’énergie : stock d’énergie.

Lacet de géant : technique de com-

.at (projeter x 2)
\ Lacet de récupération: re-
..":\ p

. prends ton souffle

Lacet de sang : tech-
nigue de combat (sai-
gheur x 2)
Lacet de vitesse : action
combinée (deux attaques).
Lacet fléau : spécialisation (peuple).
Lacet tonnerre : technique de combat (assom-
mer X 2).

Maskagaz : cet objet vous procure les effets de
I'atout "invulnérabilité (gaz)". Attention, l'effet
ne dure qu’ldéh. Au-dela, il faut changer la
"cartouche". Co(it : 300 DO. Cartouche de re-
change : 20 DO.

Calcul : Atout (4 capacités), durée : heures (2
capacités)

Onguent de guérison : cet onguent ruineux
permet aux guérisseurs d'obtenir des résultats
quasi miraculeux sur des blessures fatales. Le
médecin bénéficie d'un bonus de +8 sur ses jets
de Soins / Chirurgien pour diminuer la jauge de
blessure ou guérir les blessures graves. Col(t :
75 DO.

Calcul : bonus de +8 (4 capacités).

Pierre a aiguiser : cette pierre vous donne un
bonus de +4 sur vos jets de réparation d'armes
(attention, c’est un outil d’amateur). Colt: 1
DO.

Calcul : bonus de +4 (4 capacités).

Pierre d’armure : vous pouvez orner votre ar-
mure d‘une ou plusieurs pierres (1 pour une ar-
mure d’amateur, 2 pour une armure de profes-
sionnel et 3 pour une armure de brutasse). La
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pierre vous offre les effets d'un atout. L'armure
n‘est pas considérée comme magique. Co(t :
500 DO.

Calcul : atout (4 capacités): objet parasite (2
capacités).

Pierre d'alarme : sixiéme sens
Pierre d’aura: aura de haine/d’amour.
Pierre d'immuabilité : sans repos.

Pierre d’'ombre: talentueux (discrétion)

Pierre de peur : Horreur.

Pierre de protection contre le froid / la chaleur :
réfractaire.

Pierre de renforcement : 1 point de protection
supplémentaire sans encombrement.

Pierre de résistance : résistance (1 élément).
Pierre fantome efficace contre les attaques
immatérielles.

Pierre vampire: charognard mystique.

Potion de célérité : cette potion vous donne
durant 1d6 tours un bonus de +4 a l'initiative et
vous procure les effets d’'un des atouts suivants
(a préciser au début de chaque round) : "action
rapide", "attaque supplémentaire", "actions
combinées". Attention, c'est aussi une drogue
dangereuse. L'utiliser plus d'une fois par jour
demande de réussir un jet de Détermination /
Volonté contre 20 ou devenir dépendant. Il
faut alors prendre deux a trois doses par
jour pour tenir le coup (sans bénéficier des
effets). Colt : 350 DO.

Calcul : bonus de +4 (2 capacités), atout
(2 capacités), délai : tour (2 capacités).

Potion de haut-le-corps : ce
liquide douceétre fait battre
le cceur a toute allure et
donne une vigueur nouvelle aux estropiés et aux
convalescents. Attention toutefois : une fois les
effets de la potion passés, les douleurs sont de
retour. En termes de jeu, cette potion permet
d’ignorer les malus d’une blessure grave durant
une journée. Colt : 75 DO.

Calcul : magie FD 2 (4 capacités) : effet profes-
sionnel; durée : 1 journée.

Potion de la derniére chance : Ce sirop trés
alcoolisé a I'odeur de souffre permet de sauver
la vie d'une personne qui a raté un jet de choc
traumatique (p.19). Le blessé peut refaire un jet
de Forme physique / Vigueur contre 10 pour re-
venir a la vie. La difficulté augmente de +1 par
tour qui passe apres le premier. Co(t : 75 DO.
Calcul : magie FD 2 (4 capacités) : effet bru-
tasse.

Potions de guérison mineure : fait regagner
1d6 PV en 1d6 tours. Co(t : 20 DO.

Potions de guérison médiocre : fait regagner
2d6 PV en 1d6 tours. Co(t : 50 DO.

Potions de guérison basique : fait regagner
3d6 PV en 1d6 tours. Co(t : 100 DO.

Potions de guérison améliorée : fait regagner
4d6 PV en 1d6 tours. Colt : 200 DO.
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Potions de guérison majeure : fait regagner
5d6 PV en 1d6 tours. Colt : 500 DO.

Calcul : xd6 (x capacités), délai : tours (2 capa-
cités).

Potions de mana mineure : fait regagner 1d6
PE en 1d6 tours. Colt : 20 DO.

Potions de mana médiocre : fait regagner 2d6
PE en 1d6 tours. Colt : 50 DO.

Potions de mana basique : fait regagner 3d6
PE en 1d6 tours. Colt : 100 DO.

Potions de mana améliorée : fait regagner
4d6 PE en 1d6 tours. Colt : 200 DO.

Potions de mana majeure : fait regagner 5d6
PE en 1d6 tours. Colt : 500 DO.

Calcul : xd6 (x capacités), délai : tours (2 capa-
cités).

Potion de pattes d’'araignée : une fois absor-
bée, le personnage peut se mouvoir librement
sur les murs, les plafonds, etc. Comme s'il pos-
sédait des pattes d’araignée. Il gagne l'atout "Li-
berté de mouvement / surfaces verti-
cales". Co(it : 75 DO.

Calcul : atout (2 capacités), délai : mi-
nutes (1 capacité), durée : heures (2
capacités).

Potion de peau de pierre : cette po-
tion est généralement absorbée
avant de monter au front. En effet,
elle met quelques minutes a agir
mais dure plusieurs heures. La
peau de la personne qui |I'absorbe
prend une texture granitique. La
potion offre 4 points de protection
(" armure naturelle"; cf. dK2 p.68)
ainsi qu'un bonus de +4 a
tous vos jets d’intimidation.

Codt: 500 DO.

Calcul : Atout (2 capacités), bonus de +4 (2 ca-
pacités), durée : heures (2 capacités), vitesse
d’effet : minutes (1 capacité)

Rations légéres : les rations de route sont as-
sez lourdes en général ce qui a conduit les al-
chimistes a se pencher sur la question. Cette
poudre colorée doit étre diluée avec un peu
d'eau au moment de son utilisation. Elle donne
une pate épaisse qui a le godt du lait concentré,
plus ou moins épicée selon les ingrédients choi-
sis. Une ration permet de nourrir une personne
pendant une journée, en lui donnant tout ce qui
est nécessaire comme nutriments. Par contre,
elle ne permet pas d'éliminer l'impression de
faim. Co(it : 1DO (encombrement nul).

Calcul : encombrement réduit (1 capacité)

Sac de contenance : le sac de contenance est
trés apprécié des voyageurs et des bateliers. Il
en existe différentes tailles. On peut mettre au-
tant d'objets que I'on veut dedans dans la limite
d'un poids donné et dans la limite de la taille de
son ouverture. Le poids du bagage est constant
quelque soit son contenu. Retrouver un objet
dans un sac de contenance prend un tour com-
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plet si c'est un article générique et trois tours
pour un article précis.

Le sac de poche (encombrement 0) transporte
125kg (25 points d’encombrement), donne un
malus de -5 a la Préparation et colite 4000 DO.
Calcul : encombrement -25 (offert par la mai-
son), effet magique FD 3 (12 capacités) : Di-
mension niveau professionnel (2 PM), dé-
lai (4PM), zone maison (1 PM gratuit).

Le sac d'amateur (encombrement 2) trans-
porte 250kg (50 points d‘encombrement), ne
donne pas de bonus a la Préparation et co(ite
8000 DO.

Calcul : encombrement -50 (la maison vous le
laisse pour seulement 1 capacité!) effet ma-
gique FD 3 (14 capacités) : Dimension niveau
professionnel (2 PM), délai (4PM), zone maison
(1 PM gratuit).

Le sac de professionnel (encombrement 4)
transporte 500kg (100 points d’encombrement),
donne un bonus de +5 a la Préparation et co(ite
16000 DO.

Calcul : encombrement -100 (la maison vous le
laisse pour seulement 2 capacités !) effet ma-
gique FD 3 (12 capacités) : Dimension niveau
professionnel (2 PM), délai (4PM), zone maison
(1 PM gratuit).

Le sac de brutasse (encombrement 6) trans-
porte 1000kg (200 points d’encombrement),
donne un bonus de +10 a la Préparation et
co(ite 32000 DO.

Calcul : encombrement -200 (la maison vous le
laisse pour seulement 3 capacités !) effet ma-
gique FD 3 (12 capacités) : Dimension niveau
professionnel (2 PM), délai (4PM), zone maison
(1 PM gratuit).

@/ @/;fj m%tw

On considére que les effets magiques bénéficient
d’un PM gratuit.

Transformer un objet ordinaire en un objet ma-
gique a usage unique ne colte rien.

Rendre un objet magique « a charges » colte
une capacité spéciale pour 1d6+4 charges. Une
capacité supplémentaire fournit a nouveau
1d6+4 charges).

Rendre un objet magique <« parasite » colte
deux capacités spéciales : déclencher le pouvoir
colite 1d6 PE ou un dK.

Rendre un objet magique « permanent » colte 4
capacités.

Améliorer un objet magique demande la réussite
d'un jet de compétence de style. Pour le calcul
de la difficulté, on prend le FD de I'objet. Chaque
nouvelle capacité spéciale rajoute un FD au total.

Soporifique a dragons : les mercenaires vou-
lant se prémunir des désagréments que causent
les Guides-dragons et leurs créatures n'oublient
jamais d'emporter du soporifique a dragons! Le
produit se présente sous la forme d'une fiole a
briser a proximité immédiate de I'animal pour
I'endormir. L'animal doit réussir un jet contre
14+1d6 pour ne pas tomber endormi pendant
1d6 minutes. Co(t : 25 DO.

Calcul : technique de combat (1 capacité), malus
de -4 (2 capacités), durée (minutes, 1 capaci-
tés).

Il existe des versions volatiles de cette drogue,
qui peuvent étre répandues dans I'atmosphére
(effet: dégats de zone, colt : 150 DO), ou plus
concentrées (provoquant 1d6 supplémentaires
par capacité spéciale).

Support a gemmes : il existe un support per-
mettant de garder une gemme de vision en posi-
tion, que l'on peut acquérir pour la modique
somme de 150 DO (en général offert pour
I'achat d'une paire de gemmes).

Calcul : objet permanent (4 capacités), atout (4
capacités)

Vétements d’'hiver : lorsque vous portez ces
vétements, vous bénéficiez d’'un bonus de +2 a
la Forme physique / Vigueur contre le froid. Co(t
: 5DO0.

Calcul : bonus de +2 (2 capacités)

Vétements ignifugés : lorsque vous portez ces
vétements, vous bénéficiez d’'un bonus de +2
aux jets de Forme physique / Vigueur contre le
feu et de I'atout "Résistance / feu". Colt : 130
DO.

Calcul : bonus de +2 (2 capacités), atout (4 ca-
pacités)

Vétements de nuit : ces vétements sont con-
cus pour éviter de réfléchir la lumiere (boucles
de métal camouflées, boutons noircis, etc.) et
vous offre un bonus de +4 a a discrétion de nuit.
Co(t : 60 DO.

Calcul : bonus de +4 (4 capacités)
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Regles additiennelles

Le Contrat

Le contrat est la base des scénarios de
Merkhos : il définit combien les personnages se-
ront payés et quels sont leurs obligations. Un
contrat bien négocié est aussi vital que de savoir
manier une lame lorsqu’on veut durer, en tant
gue mercenaire. En effet, un contrat mal négocié
engendre son lot de soucis, en plus de ceux in-
hérents aux objectifs : des objectifs mal évalués
et sous-payés vous attireront rapidement les
foudres de vos suivants, voire leur défection. A
I'inverse, un employeur qui négocie mal est fa-
cile a flouer : aprés tout, si vous ramenez le ca-
davre de la princesse, peut vous chaut. Il n‘avait
pas précisé qu’il fallait la ramener vivante.
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ORJECTIFS

e Il est important de bien identifier les objectifs
primordiaux et secondaires (entre paren-
theses):

e enlever quelqu’un (faut-il ramener la per-
sonne vivante ? Vierge ?)

e protéger quelqu’un (et s’il meurt ? Que faire
du corps ? Quid de ses compagnons ? Faut
il aussi lui obéir ou juste I'amener sain et
sauf ?)

e mission secréte (et si les mercenaires sont
découverts ?)

e obstacles potentiels (gardes du corps ?
Monstres ?)

e recueillir des informations (sans utiliser Ila
force, la violence ou de simples menaces ?)

e protéger un lieu (et ses occupants ? de
quoi ?)

e investir un lieu (Pillage permis ? Pieges ? Ha-
bitants ?)
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e convaincre quelqu’un (sans faire usage de la
force ? sans faire usage de moyens crimi-
nels ?)

¢ Faire disparaitre quelqu’un (sans le tuer ? té-
|éporter sur un autre plan ? exiler sur un
autre continent ?)

e Moralité (le commanditaire sert les forces du
mal par exemple).

Il est bien évidemment tout a fait possible au
commanditaire de mentir sur certains objectifs
(au moins par omission). Dans ce cas il doit ré-
ussir un jet de Bagout (Bluff) contre la Psycholo-
gie (Mensonges) des mercenaires sous peine
que ces derniers se doutent d’un coup fourré.
Exemple : Salif des marches de l'ouest veut en-
gager une petite troupe de mercenaires pour en-
lever sa "bien-aimée" (en fait la fille du chef de
tribu voisin, pour I'épouser, qu’elle soit d'accord
ou non). Salif décide d’omettre la présence de
gardes du corps expérimentés. Il improvise rapi-
dement un petit mensonge sur le fait que les
gardes ont été envoyés en émissaire chez une
tribu voisine (si Salif était intelligent, il se serait
arrangé pour que ce soit le cas, dailleurs). Il
devra donc réussir un jet de Bagout (Bluff)
contre la psychologie (mensonges) des merce-
naires.

LEs GAGES

La deuxieme chose a faire est de calculer les
gages journaliers des membres de la troupe.

Le tarif de base est calculé ainsi : 5 DO * FD *
Niveau par jour. Un lanceur de sort double ses
gages.

Pour un PJ prendre en compte sa catégorie
comme FD :

e Amateur =1,

e Professionnel = 2,

e Brutasse = 3.

Ensuite, vient la prime liée a la réussite de
I'objectif. Le tarif est de 5DO multiplié par les
facteurs suivants :

e Le FD et le niveau des personnages

e Chasse au monstre / faire disparaitre
quelqu’un : * FD * Niveau de la cible. At-
tention a bien prendre en compte
I'environnement de la cible : le prince que
vous devez enlever peut étre FD1 et niveau
1 mais ses gardes du corps sont certaine-
ment plus costauds ! Note : pour rappel,
I'assassinat est réservé aux Ankhi-kok.

e Mission secrete : * X (le mercenaire ne peut
se faire de pub et doit étre discret. Le X est
laissé a votre appréciation. Je conseille de
prendre le FD des personnages calculé ci-
dessus.)
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e Membre d’'une compagnie : * FD de la com-
pagnie.

e Chercher un objet : * 2 * FD de l'objet.
Exemple : Salif décide d’engager des membres
d’une troupe réputée : les faucons blancs (FD :
3). Il souhaite évidemment des mercenaires
aguerris (disons FD 2 et niveau 6). Les gages
des mercenaires sont donc de 180 DO par jour.
Pour l'objectif, Salif omet de mentionner la pré-
sence des gardes du corps (FD 2 et niveau 6
tout de méme), le MJ accorde donc un FD de 1
et un niveau de 3 pour la garde supposée étre
réduite. La prime est donc de 570 DO. Si Salif
avait été honnéte, elle aurait été de 2280 DO!

L4 saoce OE TRACTATION

Une fois les objectifs et les gages identifiés, il
est temps de passer a la négociation proprement
dite. Pour cela, on utilise une jauge de tracta-
tion. La négociation est résolue par des jets
d’Autorité, Bagout ou Psychologie (spécialités :
Diplomatie, Intimidation, Bluff, Négociation) en
opposition avec I'employeur, en débattant sur un
point. Chaque jet augmente la jauge de tracta-
tion d’'un point. Un succeés permet d'améliorer
I’état d’esprit de linterlocuteur (cf. dK2, p.32)
tandis qu'un échec fait baisser automatiquement
I’état d’esprit de I'interlocuteur d’un cran.

Lancer les dK de la jauge fait baisser I'état
d’esprit de l'employeur d'un cran. Une demi
krasse obtenue permet de valider un des termes
du contrat ou d‘annuler un terme validé par
I'autre partie. Une krasse obtenue permet de va-
lider un terme et d’empécher l'autre partie de
I'annuler par la suite. Attention, les dKs lancés
grace a une spécialité de compétence permet-
tent également de valider des termes du con-
trat ! Cela permet d‘aller beaucoup plus vite.

Lis 1epMEs DO CoNTRAT

o Gages

¢ Durée du travail

e Accommodations (parts de butin : normale-
ment un homme compte pour une part,
mais il est possible d'allouer des demi parts
ou des parts doubles, faux frais, voyages,
bouffe, primes de risque, etc.) Ce point est
a évoquer dés le début de la négociation
entre le MJ et les joueurs : quels points

veulent-ils ajouter au contrat ? Le MJ doit
également avoir une idée de ce que
I'employeur veut surtout éviter et I'inclure
dans les termes.

Une fois les termes validés, la négociation prend
fin.

Exemple : Salif (amateur en Bagout, spécialité :
Bluff), négocie avec Griffyn, un jeune membre
prometteur des faucons blancs et fin négociateur
(professionnel en Bagout, spécialités : Négocia-
tion et Diplomatie). Salif annonce les gages qu'il
compte payer a la troupe : 100 DO, ainsi que les
objectifs, la destination etc. pour une prime d’un
montant de 200DO. Il réussit son jet de Bagout
(Bluff) contre la psychologie de Griffyn pour que
ce dernier ne s‘apercoive pas de son mensonge
(voir exemple plus haut). Griffyn tousse tout de
méme poliment et annonce ses tarifs habituels :
180 DO par jour et une prime qu’il estime a
600D0O au moins. Concernant le prix, le premier
jet est fait par Salif avec Bagout / Bluff contre le
Bagout / Négociation de Griffyn, qui le remporte
facilement. Il fait passer la jauge passe a 1 et
décide de ne pas lancer le dK tout de suite afin
de ne pas énerver son employeur potentiel. Il en
profite pour demander poliment une rehausse
des gages de 25% (225 DO par jour). Griffyn
fait donc un jet de Bagout / Négociation contre
le Bagout / Négociation de Salif et remporte le
jet avec une demi krésse. Il s'empresse de vali-
der les gages et la jauge augmente d’un point,
passant a 2. Il ne jette toujours pas les dés.
Pour ce qui est de la durée du travail, Salif es-
time que le voyage peut étre fait en 2 jours et le
travail en un. Griffyn argue du fait que, s’ils font
si vite, le voyage tuera leurs chevaux et que cela
sera facturé. Il penche plutét pour le double
pour le voyage et le triple pour le boulot, pour
avoir le temps de planifier leurs actions comme
de vrais professionnels. Le jet est résolu avec
Bagout (Bluff) pour Salif et Bagout (Diplomatie)
pour Griffyn. Salif remporte le jet et Griffyn
n’obtient aucune krésse, la jauge passe a 3. Salif
s’empresse de lancer les dKs (aprés tout, il ne
se soucie guére de ce que peuvent penser ses
futurs employés), mais il n’obtient pas de
krésses. Le point reste en suspens.

Viennent ensuite les accommodations : le seul
point a traiter pour les joueurs est celui du butin
(comprendre : le pillage est-il permis ou pas ?)
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Salif préférerait éviter cela pour ne pas se faire
un ennemi juré du pére de sa "dulcinée" lorsque
le mariage sera officialisé. Salif essaie de mena-
cer Griffyn en mentionnant la puissance dudit
beau-pére sur un ton intimidant et utilise donc
Autorité (Intimidation) mais il n‘a pas la spéciali-
té. Ca fait beaucoup rigoler Griffyn, qui utilise
Autorité (Commandement) pour le remettre a sa
place, avec la spécialité idoine. Il remporte
l'opposition avec une krésse et la jauge passe a
4. Il utilise sa krésse de spécialité pour valider le
pillage (avec une part par homme) sans que Sa-
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lif puisse l'annuler par la suite. Il lance ensuite
les quatre dKs de la Jauge et obtient 2 demi
krésses. Il en utilise une pour valider la durée du
voyage et l'autre pour empécher Salif de revenir
sur ses paroles en ce qui concerne les gages. Le
fait d‘avoir lancé les dés fait baisser ['état
d’esprit de Salif dun cran : il se rend bien
compte qu’il s’est fait blouser par les merce-
naires et quitte la table passablement vexé. Les
négociations sont terminées. Les faucons peu-
vent une fois encore se féliciter des talents de
négociateur de leur chef.

W

Le dur metier de chef
CERER (NE MEGTE DE GHIEN'S FOUS

Mener une troupe de mercenaires est un métier
exigeant : non seulement vous avez la garde
d’individus turbulents mais, quand ils savent en
plus se servir d'une lame et n’hésitent jamais a
le faire, la tache se révéle rapidement ardue ! II
faut également amener des individus qui parfois
se détestent cordialement a coexister sinon paci-
figuement, du moins en bonne entente.

Pour commencer, il faut tout d'abord définir les
caractéristiques d'un homme de base (cf. dK2,
p.36) et sa valeur de téte a claque (cf. dK2,
p.79). 1l vous suffit ensuite de déterminer le
nombre d'hommes dans la troupe et leur Etat
d'esprit de départ (cf. dK2, p.32). Un chef qui
prend en main une troupe doit se faire accep-
ter : I'Etat d’esprit est habituellement au mieux
"neutre" (au choix du MJ).

L'Etat d'esprit est une variable trés volatile du-
rant le cours du jeu : le chef de la troupe peut
tenter un jet d'Autorité ou Bagout une fois par
scéne pour l'améliorer d'un cran (ou 2 avec
I'atout "Langue de velours"). Si le jet est raté,
I'Etat d'esprit diminue d'un cran. S'il est réussi,
la troupe doit réussir un jet se Sournoiserie
contre 15+Charisme du chef ou voir son Etat
d'esprit s'améliorer d'un cran. Si le chef est pro-
fessionnel dans la compétence, la difficulté aug-
mente de +5 (s'il est brutasse, de +10).
Exemple : Griffyn est promu commandant d’une
compagnie d’une vingtaine d’hommes par son
pére, commandeur de la troupe des faucons
blancs. L’état d’esprit de départ est fixé par le
MJ a "Inamical" : les hommes savent que Griffyn
est le fils de leur commandant et apprécient
moyennement de devoir obéir a ses ordres. Grif-
fyn doit simposer mais n‘a que peu de degrés
dans sa compétence d’Autorité (son joueur a
préféré tout miser sur sa compétence "Mélée").
Il rate donc fort logiquement son jet. Les
hommes le regardent en riant et leur Etat d'es-
prit devient "Hostile". La partie n’est pas gagnée
pour Griffyn.
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L'Etat d'esprit va donner des Bonus/malus aux
jets de dés de la troupe. Pour chaque cran au
dessus de "Neutre", la troupe regoit un dK de
bonus. De méme, chaque cran en dessous de
"Neutre" se traduit par un dK de malus.
Exemple: la troupe de notre infortuné Griffyn va
subir 2 dKs de malus sur ses jets a cause de la
défiance qu'ils éprouvent envers lui.

SIVOIR SE FAIRE RESPECTER.

Au fur et a mesure des engagements, le meneur

de la troupe va acquérir des Traits de Chef, qui

peuvent étre positifs ou négatifs. En effet, un

chef suscite toujours:

- du Respect (positif: Estimé, négatif : Méprisé),

- de I'Affection (positif : Sympathique, négatif :
Détesté) ou

- de la Crainte (positif : Effrayant, négatif : Insi-
gnifiant).

La somme des scores de ces 3 Traits indique la

Loyauté envers le Chef, qui s'applique aux jets

de Cohésion. Les scores de départ sont fixés par

le MJ.

Exemple : au vu des circonstances (étre placé

par papa ne suscite pas la loyauté), le MJ décide

que Griffyn va partir avec un score de -1 dans

tous ses Traits.

Lorsqu'un chef réalise certaines actions (actes

héroiques, sauver ses hommes, actes de cruau-

té, envoyer des hommes en mission suicide,
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empécher un pillage ou des viols, etc.), le MJ]
peut lui indiquer qu'il gagne ou perd des points
dans ses Traits. Le Respect et I'Affection se ga-
gnent plutoét sur le long terme tandis que la
Crainte est facile et rapide, mais nécessite de la
part du chef d'étre entretenue en permanence.
Aprés un contrat, le personnage peut également
effectuer un jet d’une compétence qu’il choisit
(suivant la maniéere dont il veut se faire voir de
ses hommes) pour augmenter un de ses Traits
de chef d'un point au détriment d'un autre (qui
va, lui, diminuer d'un point). Si le chef s’est il-
lustré durant I'engagement, il est de bon ton de
lui accorder des dKs sur le jet.

Exemple : durant leur premier engagement,
Griffyn a abattu le dragon qu’ils chassaient au
terme d’une charge héroique, sauvant au pas-
sage la vie de ses hommes. Le MJ décide de Ilui
accorder un point de Respect et un d'Affection.
Griffyn veut étre respecté et n‘a que faire (pour
linstant) de I'amour de ses hommes : il veut en-
core augmenter le Respect au détriment de I'Af-
fection. Le MJ lui accorde un bonus de 5dKs pour
ses actes. Grace aux dKs, Griffyn réussit facile-
ment le jet. L'Affection et la Crainte restent a -1
tandis que le Respect passe +2. Méme s'il a ga-
gné leur respect, les hommes de Griffyn doutent
toujours de ses capacités de meneur d’hommes.

Les Traits de chef s'utilisent comme les Traits de
caractéres (cf. p.23) : ils fournissent des dKs de
bonus ou de malus sur les jets pour commander
la troupe. Si le jet est raté, le score du Trait di-
minue de 1 jusqu'a la fin du scénario. Les Traits
positifs peuvent étre utilisés librement par le
joueur mais les négatifs ne peuvent, eux, étre
invoqués que par le MJ.

Exemple : Griffyn tente de restaurer la discipline
au sein de sa troupe. Il décide d'utiliser son
Respecte (+2dKs) mais le MJ lui rappelle que
son bon score en Craintre ne le rend pas des
plus crédibles (-1dK).

DIRIGER. IWE TROUPE

Pour un chef, le Moral de ses troupes est pri-
mordial : il affecte les jets de cohésion (voir plus
loin) et ses jets d'Autorité lorsqu'il veut amélio-
rer |I'Etat d'esprit ou donner des ordres. Il est
noté de -5 a +5dKs et traduit divers facteurs :
inactivité (1dk par semaine), butin important ou
maigre, gages faibles ou élevés, Contrats régu-
liers ou rares, renforts ou pertes (compter 1dk
de malus par 10% de pertes), prophétie apoca-
lyptique, etc. Le MJ estime le moral des troupes
au vu des circonstances mais le chef peut tenter
de l'améliorer : récréations (beuveries, bordel,
etc.) ou gite/couvert offert par la compagnie,
augmenter les parts de butin ou les gages des
hommes, discours galvanisant, etc.

Lorsqu'un chef donne des ordres a sa troupe, la
réaction et le zele des hommes est déterminée
par leur Etat d'esprit (cf. dK2, p.34, dans la co-
lonne "intimidation" du tableau du). Dés que
I'état d'esprit dépasse "Inamical", les ordres du

chef ne sont plus suivis. Ce dernier peut tenter
un jet d'Autorité, modifié par le moral et par un
éventuel trait de chef, pour améliorer temporai-
rement [|'Etat d'esprit des troupes (pour la
scene). Si I'Etat d'esprit est suffisant, la troupe
s'exécute et béneéficie pour ses jets des dKs de
bonus / malus correspondant a son Etat d'esprit.
Le MJ doit alors déterminer les jets de Combat /
Mystique / Sournoiserie ou Survie nécessaire
pour accomplir l'ordre fixé. Bien évidemment,
apres la résolution de l'ordre, le moral et I'état
d'esprit des hommes auront changé. On revient
rarement d'une mission suicide le sourire aux
levres.

Exemple : lors de I'engagement suivant, les fau-
cons doivent s'introduire dans un fort. Griffyn
ordonne a un détachement de passer le mur
d'enceinte (avec des potions de pattes d'arai-
gnée), de se débarrasser gardes et d'ouvrir la
porte pour qu'ensuite le reste de la troupe
puisse s'introduire dans le fort ennemi. Le moral
est bon depuis la derniere mission (+2dK) et
I'Etat d'esprit des hommes est devenu "Neutre”.
Griffyn veut encore enfoncer le clou et les galva-
nise par un discours bien senti. Le MJ demande
un jet de Bagout / Diplomatie avec un bonus de
2dKs. Griffyn fait intervenir son Trait de Respect
pour obtenir 2dKs supplémentaires et réussit
son jet. Le détachement devient "amical" et bé-
néficiera d'un bonus d'un dK sur ses jets pour la
scéne.

CoHESION

Lorsque les temps deviennent durs pour une
compagnie, la loyauté de ses membres est mise
a rude épreuve. Si un contrat est raté ou que la
troupe subit des pertes, le chef doit réussir un
jet d’Autorité (spécialité au choix) ou voir I'état
d’esprit de ses troupes baisser d'un cran et
perdre un point de Trait de Chef ! Si I'Etat
d’esprit est inférieur a "neutre" (jet réussi ou
pas), des membres de la troupe vont commen-
cer a la quitter : jetez tous les dKs de malus
(Etat d'esprit, Moral, Loyauté, etc.). Le nombre
exact d'hommes qui quittent la compagnie est
laissé a l'appréciation du MJ. Pour un ordre
d'idée, comptez dans les 10% d’hommes par
Krasse obtenue.

Exemple : la bataille a été un véritable désastre.
Griffyn a du fuir en abandonnant une partie de
ses hommes (Respect -1, Affection -1), la troupe
a perdu la moitié de ses hommes et est devenue
"inamicale". A présent, Griffyn doit réussir un jet
d’Autorité ou voir I'état d’esprit de la troupe de-
venir "hostile". Au vu de Iimportance des pertes,
le moral est a -5. Griffyn réussit le jet. L'Etat
d'esprit ne s'aggrave pas mais la troupe risque
de se disloquer : le joueur doit lancer 8dKs
(Loyauté -2, Moral -5, Etat d'esprit -1) pour voir
si des hommes désertent les rangs.

Pace 17



Cembat
L4 oerense

Dans une partie de Merkhos, on distingue deux
types de défense :
- la défense active est une action. Vous effec-
tuez un jet de Mélée / Parade ou de Réflexes /
Esquive. Vos adversaires doivent battre ce score
pour vous toucher.
- La défense passive est une
réaction. Votre adversaire vous
touche s'il dépasse votre score
de défense passive (égal a 10 +
le meilleur de vos scores de mé-
Iée ou de réflexes/esquive).
Cela permet de diminuer de
beaucoup le nombre de jets de
dés en combat et accélére gran-
dement les choses, y compris
pour les techniques de
combat ou le jet de
résistance
se fait
avec Mé-
lée / Dé-
fense.
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Le MJ peut tout a fait permettre a un person-
nage ou un Figurant touché de sacrifier son ac-
tion pour faire une défense active et éviter des
blessures graves.

BLESSORES CRAVES

La jauge de blessures graves d'un personnage

augmente dans les circonstances suivantes :

- une Krasse sur un jet d'attaque d'un adver-
saire, méme s'il n‘est pas mal en point ! (Une
Krasse compléete : un 6 / deux 3)

- Un double 6 sur un jet de dégats (cf. "maxi-
mum fatality", dK2, p.79), méme s'il n'est
pas mal en point !

- 1 au d20 ou 6 sur un dé de dégats d'un adver-
saire lorsqu'il est mal en point.

Merkhes - Le Guide
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Dans le dKool, avoir un gros score en initiative
(Réflexes / Initiative a Merkhos) ne sert pas a
grand-chose, le systeme privilégiant les gros com-
battants qui font mal. Mais ce n'est que partielle-
ment vrai :

Tout d‘abord, il est toujours possible de se mettre
en « défense totale » (ne faire qu’esquiver les
coups). Dans ce cas la, par contre, on ne peut pas
toucher, juste esquiver. Ici, les atouts "Talen-
tueux" ou "Focalisation (danse de l'anguille)" se
révélent tres sympathiques.

Certains atouts sont également particuliérement
utiles pour rentabiliser les degrés investis sur Ré-
flexes : 'Coup de vice' ou 'Synergie' vous permet-
tent d'obtenir des dKs ou d'infliger des dKs de cir-
constance a votre adversaire.

Et enfin, je rappelle a tous l'existence d’un méca-
nisme trés sympa dans le dK2 : I'habillage (cf.
dK2, p.20). Pour utiliser plein pot votre score dé-
mesuré de Réflexes / Initiative, habillez vos jets
de mélée. Ou déshabillez le jet de mélée de votre
adversaire. Simple et efficace.
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Attention, vous augmentez la jauge de 1 pour
chacune des circonstances citées ! Ainsi, si
votre adversaire fait un double 6 sur ses dés de
dégats et une Kradsse par-dessus, vous aug-
menterez la jauge de 2 !

Pace 1

Etant donné que les Figurants ont souvent une
spécialité de combat (voir plus loin), ils jettent
souvent au moins 2dKs pour tous leurs jets de
combat ! En d’autres termes (et pour citer un
film comique frangais bien connu) : "ca va tran-
cher, chérie !" Pour prendre en compte cette
montée en fleche de la probabilité d’encaisser
une blessure grave, un personnage peut :

- annuler l'augmentation d'un point de Jauge en
obtenant des Krasses sur un jet de défense ac-
tive (cela nécessite une action. Pensez a investir
dans des atouts tels qu'action combinée ou ac-
tion supplémentaire!),

- annuler une blessure grave par round, quelque
soit son score (et non plus dépenser un seul dK
comme dans le dKool), en dépensant des dKs :
1dK par point de Jauge.

Exemple : Daric, un épéiste doué (niveau 1, +11
en Mélée, +9 en Réflexes, 23 en Vie et 18 en
Energie, 1dK en réserve) se fait surprendre par
un orque vicieux (FD1, niveau 3, +8 en combat,
15 en Vie, 6 en Energie). L'orque est armé d'un
espadon (arme de brutasse) et bénéficie des bo-
nus de surprise (+2 a l'attaque et +1d6 dégéts,
cf. dK2, p.75). Le MJ décide d'en rajouter encore
une couche en investissant 2 dKs. Daric utilise
son dK de réserve et obtient une Krésse sur son
jet de défense mais le coup de l'orque passe
malgré tout avec deux Krédsses ! La Jauge de
blessure de Daric n'augmente donc que d'un
point : sa Krdsse de défense annule un point de
Jauge. L'orque n'obtient "que" 9 sur ses 4d6 de
dégéts, auxquels se rajoutent son niveau et la
Krésse pour un total de 18. Avec son armure de
pro, Daric est & 7 points de vie et doit tirer sa
premiere blessure grave. Rude début de combat!
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Pour savoir ot votre blessure est localisée, ti-
rez 1d20. Une fois la localisation déterminée,
le MJ décide ou la blessure touche plus préci-
sément (ou jette un d6) :

1-7. Jambes (aine, cuisse, genou, mollet/tibia,
cheville, pied)

8-10. Abdomen (abdominaux, cétes, flanc,
aine, bassin, organes: rate, rein, estomac, in-
testins)

11-14. Bras (épaule, bras, coude, avant bras,
poignet, main)

15-18. Thorax (cou, clavicule, pectoral, ster-
num, cétes, organes : poumons/cceur)

19-20. Téte (créne, visage :@ yeux / nez /
bouche, arcade, pommette, machoire, oreille)

Vous pouvez généraliser cette table a tous les
dégéats que subit un PJ en combat si vous le
désirez. Il faut alors localiser I'armure mais
cela rend la nouvelle technique de combat
"coup précis" encore plus intéressante!

Jauge de blessure

A chaque fois que vous prenez une blessure
grave, vous augmentez la "jauge de blessure
grave" de 1. Lorsque cette jauge augmente,
vous lancez autant de d6 que son score. Cela
remplace le d20. Il est amusant de matérialiser
cette jaugez par un d6 de couleur rouge ou noire
posé devant le joueur.

Jet de choc traumatique :

La difficulté du jet de Forme Physique / Vigueur
pour résister a la mort est de : 5 + 5 x Jauge +
les malus de blessure (et les dKs de malus). En
cas d'échec, le personnage meurt (cf. dK2,
p.28).

Table de Blessure :

Amateur : jet de 1 a 5, -2 a toutes les actions,
1dK de circonstance a toutes les actions phy-
siques. Séquelle : esthétique, pas de consé-
quence sauf situation particuliére.

Professionnel : jet de 6 a 11, -5 a toutes les
actions, 2dK de circonstance a toutes les ac-
tions physiques. Séquelle petite faiblesse,
amputation mineure (un doigt...) donnant -2 a
une compétence. Hémorragie : 1 PV/round (PE
si le personnage est déja mal en point, début
de round). Guérison: Difficulté +5.

Brutasse : jet de 12+, -10 a toutes les actions,
3dK de circonstance a toutes les actions phy-
siques. Séquelle : handicap, amputation ma-
jeure (membre, ceil...). Hémorragie : 1d6
PV/round (PE si le personnage est déja mal en

point, début de round). Guérison: Difficulté

+10.
Mortelle : jet de 20+, mort du personnage.
Exemple : la Jauge de blessure de Daric vient de
passer a 1, il lance donc un d6 sur la table de
blessure et obtient un... 6! Décidément malchan-
ceux, Daric subit une blessure de professionnel.
L’espadon de l'orque Iui arrache un gros mor-
ceau de joue, infligeant de sérieux malus en sé-
duction, et la blessure saigne pas mal (hémorra-
gie d'1 PV/round). Pour ne pas mourir, il doit ré-
ussir un jet de difficulté 10 (5 + 1*5) avec un
malus de -5 et 2dKs. Les dKs ne donnent rien et
il réussit facilement son jet. Il subit a présent un
malus de 5 a toutes ses actions et de 2 dKs sup-
plémentaires aux actions physique (et il conser-
vera un malus de -2 en séduction une fois la
blessure guérie). Le combat s'annonce tres mal.

Linoacr oes KRAssts

En combat, une Krasse a des effets variés :

Comme d'habitude, une Krasse en attaque
fournit 3 ou 6 points de dégats supplémentaires.
Mais elle augmente également la jauge de bles-
sure grave d'un point par
Krasse compléte (voir page
précédente) ou endommage
I'équipement d'un adver-
saire (un point d'usure par
krasse, voir p.25).

De méme, une Krasse en
défense fournit 3 ou 6
points de protection supplé-
mentaires sur le jet en cours.
Mais elle protege également
la jauge de blessure grave
d'un point par Krasse com-
pléte (voir page précédente)
ou évite un point d'usure infligé
a un équipement (un point d'usure ignoré par
krasse, voir p.25).
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Les Krasses deviennent un élément ultra stra-
tégique en combat. N'oubliez pas d'utiliser les
spécialités sur les jets de combat, vous vous
priveriez d'un des grands plaisirs du combat
dans Merkhos. Et la défense active devient sa-
crément intéressante lorsqu'une attaque s'ac-
compagne de Krasses. Les joueurs peuvent in-
terrompre leur action pour effectuer une dé-
fense mais conseillez leur de prendre des atouts
permettant de se défendre : riposte (action
combinée : défense + attaque) ou action sup-
plémentaire sont des musts.

Pace
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Aveuglement (Réflexes/Vigilance)

Il est possible d’aveugler un adversaire s’il rate
son jet de Réflexes / Vigilance. Dans ce cas, il ne
peut plus utiliser de dKs et subit un malus de -5
a toutes ses actions durant 1d6 tours. Votre at-
taque n’inflige pas de dégats. Il s’agit d'une
technique spéciale de combat (résiste par : Ré-
flexes / Initiative) ET d’un coup spécial de ma-
gie.

Exemple : Daric est gravement blessé (7 points
de Vie, qui passent a 6 a cause de I'hémorragie,
et une blessure de professionnel) et décide
d’aveugler son adversaire pour avoir un peu de
répit. En effet, il posséde l'atout "techniques de
combat™ qui lui évite le malus de -4. Il dépense
1d6 PE et en perd 4. Il est plus faible que l'orque
(+6 sur le dé) et utilise donc les 2 dKs qu'il vient
de récupérer pour s‘attirer les grdces de Dame
Fortune. Il obtient une krésse. Bien lui en a pris
car il n'obtient qu’un modeste 5 (+12) contre un
9 (+8) pour lorque. Sans les kréasses,
I'aveuglement ne serait jamais passé. Le MJ
s'empresse de Ilui donner un dK pour éviter la
blessure grave. Daric fait 10 points de dégéts +
6 dus aux Krésses, 'orque doit donc battre une
difficulté de 26 pour éviter I'aveuglement. Il ne
réussit qu’un jet de 15 (avec sa compétence de
Combat). Daric esquive le coup de l'orque, le re-
pousse d’un coup de pied bien placé (aie!) et lui
fait une belle estafilade au front qui se met a
saigner abondamment. L'orque subit maintenant
les effets de I'aveuglement (malus de -5 et pas
de dK pendant 1d6 tours) mais aucun dégét.

Briser (Réflexes/Esquive ou jet de Dé-
fense)

Cette technique a pour but d’endommager
un équipement. Si elle réussit, la jauge
d’usure est immédiatement augmentée de 1
par catégorie de I'arme utilisée (1 pour une
arme d’amateur, 2 pour une arme de profes-
sionnel, 3 pour une arme de brutasse). Les
Krasses obtenues sur le jet d’attaque peu-
vent augmenter la jauge d’un point par de-
mi-krasse, celles sur le jet de défense la di-
minuent. Les dégats infligés sont divisés par
deux. Voir la section sur l'usure, p.25).
Exemple : L'orque vicieux tente de briser la
cotte de mailles qui protége notre infortuné
Daric (qui perd a nouveau un PV d'hémorra-
gie). Manqgue de bol pour Daric, malgré
l'aveuglement (malus de -5) et la technique
(malus de -4), sa technique de combat passe
(20 naturel). L'orque fait 13 de dégéts, Daric
doit donc réussir un jet de Défense de 23.
Décidément poissard, il n‘obtient qu’un la-
mentable 2 pour un score final de 8. La
technique de combat s‘applique donc et il
augmente la jauge d’usure de 'armure de 3.
Le coup n’inflige que la moitié des dégéts (7)
mais cela suffit a amener l'infortuné Daric a
0 de Vie. Il est (cest le cas de le dire) mal
en point.
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Coups précis (Réflexes/Esquive ou jet de
Défense)

Lorsqu'un personnage place un coup, il peut ten-
ter de frapper une localisation assez précise. En
effet, lorsqu'il inflige une blessure, son empla-
cement est déterminé aléatoirement (voir page
précédente). Si la technique est réussie, le per-
sonnage peut influencer le résultat du jet de lo-
calisation de 2 points dans un sens ou dans
I'autre. Cela permet de viser des endroits qui ne
sont pas (ou moins bien) protégés par de l'ar-
mure. Cette technique de combat est accessible
a tous (du moment que la technique est réus-
sie), contrairement a perce-armure (cf. dK2,
p.78), mais elle est bien moins puissante
perce-armure fonctionne dés qu'elle est activée,
sans jet.

Exemple : pour en finir, Daric décide de tenter
un coup précis. En effet, l'orque ne porte en
guise d'armure qu'un pourpoint de cuir fatigué
(qui couvre I'abdomen et le thorax). Il dépense
1d6PE (5 sur le dé) et réussit son jet de mélée
avec le malus tandis que Il'orc loupe son jet. Da-
ric jette un d20 pour la localisation et obtient un
joli 16: un coup en plein thorax! Mais Daric
ayant été prévoyant peut modifier de 1 ou 2 son
jet de dé. Il choisit d'obtenir 14 et frapper au
bras, zone qui n'est pas protégée par l'armure.
Ses 16 de dégéats lui permettent enfin de se dé-
barrasser enfin de ce satané orque! Il peut a
présent
souf-
fler.




