




http://www.aventurie.com/



http://www.aventurie.com/












http://www.aventurie.com/professions/sorcieres















http://www.aventurie.com/sorts/somnigravis



http://www.aventurie.com/peuple/firnelfes












http://www.aventurie.com/sorts/corpofrigo
http://www.aventurie.com/magie/succesechecetexp



http://www.aventurie.com/regles/manoeuvrescombat



http://www.aventurie.com/sorts/unitatio
http://www.aventurie.com/sorts/reversalis
http://www.aventurie.com/sorts/flimflam




Annexe 1 : Quelques régles sur les dangers et la survie dans le Grand Nord

Note : les Pl subits seulement a cause du froid seront notés PIf

Température

Le froid représente sans doute la plus dure des épreuves au royaume de Firun. Certes, le véritable
empire de Firun — celui dans lequel I’hiver ne finit jamais - commence seulement a environ un jour de
voyage au nord de I’Tle du Yéti, mais la fureur de I’ Ancien revient chaque année chasser sur les terres
des hommes pour leur rappeler sa colére inexorable que seule sa douce fille Ifirn peut adoucir.

Puisque le thermometre est inconnu en Aventurie, la température ressentie est divisée en six degrés
sachant que la Fureur du Froid est ressentie en hiver et seulement dans le désert du méme nom et aux
sommets des créneaux des montagnes ; Glacial le jour et Froid de Firun la nuit sont au contraire les
caractéristiques habituelles des mois de Boron jusqu'a Phex au nord d'une ligne Riva-Notmark...

Froid (correspond aux températures terrestres de 0°C et moins) : une mince couche de glace recouvre
les eaux, le gel sur les routes peut entraver la progression; certains produits alimentaires deviennent
par le froid puis un dégel sans saveur et fades; une personne subit 1D+1 Pif par jour.

Froid Glacial (correspond aux températures terrestres de -10°C et moins) : de longues périodes
glaciales ménent au gel des riviéres et des lacs; la terre gelée est trés dur et ne peut étre travaillé
qu’avec des pics; I'eau potable transportée risque de geler; la plupart des produits alimentaires doivent
étre dégelés ou étre réchauffés tout du moins; une personne subit 2D+1 PIf par jour.

Froid de Firun (correspond aux temperamres terrestres: de -25°C et moins) : l'eau potable et tout
I'approvisionnement transportés son Jdur com%plerre et ont donc comestibles seulement apres
avoir été réchauffés; la peau se co}fe) %D3 BL); une personne subit 2D+2 PIf par
tranche de 2 heures. P o
Fureur du Froid (correspon ‘;-faux températures terrestres de =50
méme l'eau-de-vie géle; le FR'des armes de métal augmente de
personne subit 2D+2 PIf par tranchel
Froid sans nom (correspond aux ten

‘et moins) : a ces températures
de 2 pour les armes de bois; une

res terrestres de- 100°C et -moins) : la respiration fait mal,
les yeux commencent a pleurer au plus petit /ent; le FR des armes de métal augmente de 2,
celui des armes de bois de 5; une personne suB3 par Tours de jeu.

Froid de I’Enfer Inférieur (correspond aux températures terrestres de -150°C et moins) : a ces
températures, méme l'air géle. Seuls les démons ou les personnes protégées par un ouvrage magique
peuvent survivre sous ces circonstances plus longtemps que quelques instants; le FR des armes de
métal augmente de 3, celui des armes de bois de 7; une personne subit 3D+3 PIf par tranche de 2
assauts.

Dans cet apercu se trouve les PIf qui peuvent étre réduits au moyen d’habits. A chaque fin de période
indiquée, il faut lancer le dé pour calculer les PIf et les réduire de la protection contre le froid du héros
PRf (voir ci-dessous). Nivesiens, Elfes des Néveés et Orks retirent de ce résultat 2 PIf, les Nains, les
Norbards et les habitants des régions du nord des Monts de la Salamandre (Gjalskerléndais, la plupart
des Elfes, Sewerien ...) enlévent quant a eux 1 point; les Hommes des Bois doivent ajouter 2 PIf, les
habitants des Cités-Etats du sud 1.

Une brise enneigée ou un fort vent baissent la température ressentie d'un degré, une tempéte ou un
ouragan de 2 degrés.

Une tempéte de neige (se produit seulement lors de Froid ou Froid Glacial) avec le probleme
d’orientation qu’elle entraine peut rapidement mener a une « douce » mort d'autant plus qu'a partir de
4 heures la tempéte de neige détrempe lentement mais slrement les habits — ce qui baisse la
température ressentie d'un autre degré.

Protection contre le Froid

Contre de telles températures extrémes, certes, il n’y aucun remeéde & part une bonne place pres d’un
feu (bien que de la Chonchinis aide pour les gelures), mais il est tout a fait possible de se protéger du
froid glacial et du vent tranchant au moyen d’habits convenables.

Dans le tableau ci-dessous, une valeur de protection contre le froid (PRf) est classée pour chaque
vétement qui agit contre les PIf comme pour une protection contre les Pl normaux. Si votre Héros dans
une tempéte de neige subit 11 Pif et qu’il est revétu de bottes, d’une culotte de cuir, d’une chemise en
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laine et d’une veste en cuir (I’ensemble fait une protection contre le froid de 4), il ne subit que 7 points
de dommage.

Tout cela est seulement valable pour des habits secs - apres une chute dans un ruisseau glacé un
Anorak protége presque autant qu’une robe de Rahja...

Bausch™, lin ou soie peuvent étre utilisés en dessous des vétements, certes (la protection contre le
froid pour un assortiment complet est del), mais ils ne protegent pas du tout comme le survétement.
Méme chose pour les protections de métal ou en cuir dur qui semblent peu adaptées, et encore plus
comme Vvétements portés sous le survétement...

Vétements PRf ENC Prix (PA) Poids
Chemise, blouse (laine) 1 0 0,2 15
Veston (un lourd tissu en laine) 2 0 2 40
Veston (cuir) 1 1 1 38
Gilet de fourrure 3 1 0,6 25
Pantalon (laine) 2 0 0,3 30
Pantalon (cuir) 1 0 0,5 35
Pantalon (fourrure) 2 0 0,8 40
Cape (fourrure), couche supplémentaire 3 0 2 50
Bonnet (fourrure) 1 0 0.1 3
Jupes (laine) 1 0 0,3 45
Robe (laine) 3 0 1 60
Manteau a capuche, long (laine epalsse) 3 i N 1,3 80
Manteau court (laine) 2 ™ 0" 0,6 50
Manteau de fourrure _ 4 . QY 2 60
Moufles de fourrure ou manchen 1 (-5en Dexterlte) AR 0,2 4
Bottes ' 1 O 3 75
Bottes fourrées ) G, 5 85
Anorak* ' 8 4 7 120
Vétements portés en-dessous 0 var. var.

Note : ces prix sont nettement plus élevés si on cherche aal e genre d’articles plus au sud du continent. Exemple : dans
le Midland, ces prix seront & multiplier par 3 pour tous les articles avec de la fourrure ou de la laine.

* Habit d'hiver traditionnel nivésien qui se trouve aussi chez les Elfes des Névés : une chemise de cuir fourrée
avec une capuche étroitement fermée, avec un pantalon de méme facture fixé avec des cordes a la chemise. Des
variantes avec une unique partie d'habits sont connues. En combinaison avec des bottes fourrées et des moufles
de fourrure, il donne une véritable protection contre le froid. Nivésiens et Elfes des Névés ne portent d'ailleurs
aucun autre habit sous I'Anorak mais des Midlandais peuvent donc se permettre de rajouter une chemise légere et
un pantalon en laine.

Gelures

Si un héros subit 10 ou plus de BL par le froid, il doit encaisser des gelures; un D6 decide quelle partie
du corps est concernée :

1 pied droit, 2 pied gauche, 3 main droite, 4 main gauche, 5 visage, 6 dispersées (le Héros a de la
chance).

- Des gelures aux pieds divisent par deux la vitesse de déplacement et baissent I’AG de 1 point par
pied concerné.

- Des gelures aux mains baissent la DE et I’AG de 2 points si ¢’est la main portant I’arme ou d’1 point,
si c’est I’autre main.

- Des gelures au visage baissent le CH de 2 et I'acuité des sens de 3 points.

- Si un héros supporte une autre fois 10 BL ou plus, il doit de nouveau lancer le D. Si le résultat est le
méme la deuxiéme fois, la victime perd un PV permanent, subit des pertes doubles et est atteint avec
une probabilité de 50% de fiévres traumatiques.

1 NdT : je n’ai pas réussi a trouver la traduction de cette matiére.
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Si ce n'est pas immediatement traité (I’épreuve Médecine/Blessures est compliquée de 15 points),
I’amputation est inévitable.

Si une partie du corps est concernée une troisieme. fois par des gelures, elle est irrémédiablement
perdue : la victime perd 1D6 PV permanents et est atteinte, en outre, et dans tous les cas de fievres
traumatiques (c'est aussi valable pour les Elfes).
Régénération :
La régénération de I’EV, de I’End, ‘et /des PA est pour une température correspondant a Froid,
diminuee de 2 points (pour un minimumide 0), de seulement Zpoint pour les étres avec Resistance au
Froid, et de 3 points pour les étres avec une Sensibilité Accrue au Froid. Par Froid Glacial, la
régénération est diminuée de 4, de 2 poWles étres avec la résistance, les étres avec la
Sensibilité ne régénerent pas du tout.

Par Froid de Firun, seuls les étres avec résistance au froid régénérent, avec un malus de 4 points. A
des températures inférieures, il n’y a généralement pas de régénération. L’avantage Acclimatation
(froid) agit comme une résistance générale au froid. Un trés bon sac de couchage doublé de fourrures
(c’est également une invention nivésienne), ou un lit composé de plusieurs couches de fourrures
peuvent augmenter le niveau de température percue d’un cran, de méme qu’un refuge a I’abri du vent
et des intempéries, et chauffé. Dans le pire des degrés de froid, les deux (sac de couchage et refuge
chauffé) peuvent étre nécessaires pour une régénérescence.
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Annexe 2 : Chonchinis

L'onguent de Chonchinis se présente en Aventurie dans des récipients qui portent le signe de I'élément
du feu et de la déesse Peraine. Si on entend parler dans les légendes de terres lointaines, des Héros qui,
en se baignant dans le sang de dragon, sont devenus invulnérables au feu, des contes du Kosch nous
apprennent que des sorcieres se baignent dans le lait de Chonchinis se prémunir des blessures par le
feu.

La plante

Type : plante médicinale

Région : milieu de I’ Aventurie de Garetie jusqu'aux Marais des Lézards

Diffusion : steppe (occasionnellement), lisiéres du bois (rarement), massif montagneux (trés rarement)
Epreuve : +6

Récoltes : de Tsa jusqu'a Boron, avant tout en Efferd, puisque ils contiennent alors la plus grande
guantité du lait médicinal.

Quantité : D20 feuilles.

Doses et effets : 5 feuilles d'une plante de Chonchinis, appliquées sur les bralures, font regagner 5 PV
en tout, réduisent la blessure et presque aucune douleur n'est alors plus sentie.

Conservation : D6+22 heures

Prix: 2 S les 5 feuilles

Préparations possibles

Nom : Onguent contre les bralures
Type : médicament

Préparation : mélanger du jus de trois feuilles et une touffe
matiere grasse. .

Epreuve : +2 )
Doses et effets : I'onguent, applique “sur
redonne 2D6+2 PV et agit comme un sédat
Conservation : 2D6+18 mois

Prix: 7D

e bralure de feu ou de cautérisation vielle d’un jour,

Nom : Lait de Praios

Type : médicament

Préparation : mélanger du lait de Chonchinis liquide avec de I'eau et de I’huile de Fleur de Praios
Epreuve : +5

Doses et effets : soulagement des douleurs du feu de Praios et autres rougeurs de peau mais aussi
guérison plus rapide.

Conservation : D3+3 mois

Prix : 3 D (pour une ampoule du jus de deux plantes)

12 NdT : aucune traduction trouvée, peut-étre un mot inventé
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