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Chroniques d’Arkhanval

égulierement, par la publication de PDF sur le site de Bravelion Games et le Discord
d’Arkhanval, 'univers et les régles d’Arkhanval s’étofferont. Répondre a vos questions, vous
proposer de nouvelles spécialités, de nouvelles regles, enrichir les bibliothéques du monde
entier, découvrir de nouvelles plantes, des recettes alchimiques, apprendre de nouveaux sortiléges...
Un large éventail de nouveautés et de commentaires vous sera ainsi proposé.
Cette premiere série d’articles reprend essentiellement des précisions concernant les regles de combat
et de magie, notamment en réponse aux questions posées sur le Discord dédié a Arkhanval. Une regle
spéciale est également mise a I’honneur: le vampirisme.

+ Combattre
(voir Livre des régles, p. 97)

LA DUREE D’UN COMBAT
Le mode utilisé et I'impact des tables des blessures
influent fortement sur la durée d’un combat.

En mode agressif, il est assez rapide d’obtenir des
blessures graves ou critiques. Leurs conséquences
(malus, étourdissements, saignements...) peuvent
mettre le blessé hors combat sans le tuer. En outre, il ne
faut pas oublier que les « 10» sur les dégats sont relancés
et que les résultats s’additionnent. Un assaut peut donc
provoquer des dégats de 2d10 + I'arme + d’éventuelles
spécialités (Redoutable efficacité, Dégats augmentés)
+ la différence des QR. Avec d’éventuelles relances, le
résultat peut étre rapidement supérieur a 20 et donc pro-
voquer une blessure grave. L’avantage éventuel acquis
en Art du combat permet aussi des relances.

Avec un Coup spécial, un combat peut aussi aller trés
vite. Notamment si un assaillant choisit de désarmer son
adversaire ou de le faire tomber.

Le mode tactique est trés utile pour le round qui suit
I'utilisation de ce mode. Au round suivant, il est plus
facile de tenter une technique particuliérement com-
plexe, c’est notamment le bon moment pour tenter un
coup spécial, les 4 points de différence sur les QR sont
plus faciles a obtenir puisque 'adversaire va lancer 2
fois les dés et conserver le moins bon résultat.

La technique de combat «localiser» implique
d’adapter les résultats des blessures graves et critiques
en fonction de I'arme utilisée, de la zone ciblée, de la
description des actions des personnages ou de la mor-
phologie de la créature blessée. Libre au MJ de faire
vivre le combat en fonction des conséquences d’une
telle blessure.

* Par exemple. Le fait de localiser 2 la téte (FD + 2),
va automatiquement engendrer un jet de résistance
en arkeeur pour ne pas étre étourdi, en cas de
blessure grave, et un jet de résistance pour ne pas étre
assommé §'il y a une blessure critique.

* Autre exemple. Si une attaque localisée 2 la main
(FD +2) provoque une blessure critique, la victime ne
pourra plus tenir son arme.
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* Troisi¢eme exemple. Localiser a la jambe (FD +1)
et infliger une blessure grave déclenchera un jet de
résistance en arkceur pour ne pas tomber.

+ La magie

MAGICIEN CHARGE PAR UN ASSAILLANT
Un magicien qui lance un sortilege est vulnérable si
un adversaire lui fonce dessus pour se battre.

Il est d’abord nécessaire de confronter un jet de dés du
magicien avec la compétence de magie qu’il est en train
d’utiliser et ’Art du combat de son assaillant:

* Si le magicien obtient une meilleure QR et que
les points de magie nécessaires sont atteints, le
sortilege est lancé. Ses effets sappliquent avant que le
combattant ne puisse porter un coup au magicien.

* Sile magicien perd la confrontation ou se
retrouve a égalité ct que les points de magie
nécessaires sont atteints, le sortilége ne prendra effet
quapres que les dégats ont été encaissés.

Tant qu’il se concentre sur sa magie, le magicien est
sans défense (aucun jet de dés pour tenter de contrer son
assaillant). Tant que les points nécessaires ne sont pas
atteints, en cas de blessure, le magicien peut tenter un jet
de concentration pour ne pas perdre les points de magie
accumulés (voir Livre des régles, p. 117 : Blessure grave
FD 8, Blessure critique FD 9). Si la concentration n’est
pas brisée, le magicien peut continuer a lancer son sorti-
lége, mais l’assaillant est a FD —2.

DAVANTAGE D’OBJETS MAGIQUES.

Une alternative vous est proposeée si vous souhaitez un
monde avec davantage d’objets magiques (voir Livre des
regles, p. 114).

Si un personnage utilise une pierre de réve pour
enchanter un objet, vous pouvez n’autoriser le sacrifice
que d’un seul point d’ark pour I’enchanter (cela reste un
point d’ark et non un cercle). La pureté de la pierre de
réve détermine alors combien de sortiléges au maxi-
mum peuvent étre lancés dans 1’objet (par le jet d’1d4) et
la QR du jet de dés en Signentropie détermine combien
le magicien peut véritablement en lancer.

Avec une pierre de réve, les sortileges sont définitifs.
Il n’est donc pas possible d’en changer un pour un autre.

Au cours du 1¥" Age, beaucoup plus d’objets magiques
ont été fabriqués. Le caractére chaotique du monde per-
mettait de pratiquer la magie de maniere tres débridée.



Il est donc possible de trouver des objets magiques d’une
grande puissance issus de ces temps reculés.

APPRENDRE UN SORTILEGE
(voir Livre des régles, p. 115)

Lors d’un sortilége a multiple FD, son cofit est égal au
FD le plus élevé.

Par exemple, Bienfaits de I’arkceur est noté avec un
FD variable en fonction de la gravité de la blessure:
FD 3 pour une blessure Iégére, FD 5 pour une blessure
grave et FD 7 pour une blessure critique. Pour obtenir ce
sortilege, il faudra se baser sur un cotit de 7 a la création
et de 35 par la suite (2 moins qu’une spécialité, la lecture
d’un grimoire ou I’aide d’un professeur ne vienne modi-
fier ce chiffre).

+ Le vampirisme

Le vampirisme agit comme certains poisons (voir
Léathan, in Livre des régles, p. 166). Il s’attaque aux
arks. Il existe plusieurs espéces de vampires. Chacun
d’eux s’attaque a des arks différents ou absorbe une
quantit¢ différente de points ou de cercles d’arks a
chaque round. Leur capacité a maintenir une cible
sous leur emprise tandis qu’ils la vampirisent est éga-
lement variable. Certains inoculent un paralysant qui ne
permet pas a la victime de se débattre (& moins d’un
jet de résistance réussi), d’autres doivent la contraindre
physiquement.

Dans le cas des wircamens de Vendebrume (voir Livre
du monde, p. 146-148), la cible perd 5 cercles par round.
11 faut donc convertir la caractéristique en cercles quand
il N’y en a pas assez.

Exemple: arkeeur 3.

* Round 1: la victime se retrouve avec 2 en arkceur et
5 cercles.

* Round 2: elle n’a plus que 2 en arkceur avec 0 cercle.

* Round 3: elle na plus que 1 en arkceur et 5 cercles.

* Round 4: elle n’a plus qu’1 en arkeeur et 0 cercle.

* Round 5: si le vampire ne reliche pas son étreinte, le
dernier point d’arkceur de sa victime sera converti en
10 cercles, ce qui la plonge dans le coma...

e A 0 cercle et 0 en arkeceur, la victime succombe
définitivement.

Un point d’arkceur absorbé ne signifie pas qu’il est
gagné par le wircamen. En revanche, il permet au wir-
camen de gagner du répit, il est protégé et ne souffrira
d’aucune mutation pendant une durée qui dépendra de
la «puissance » de la créature qui I’a nourri, de la force
de son lien avec Arkhanval (c’est pourquoi les Enfants
d’Arkhanval sont bien plus «nourrissants» que les
humains).

Il cessera également de vieillir pour cette méme durée.
Les wircamens vampires peuvent donc devenir immor-
tels (a condition donc de se nourrir réguliérement).

Si leurs victimes ont des points en arkentropie, ils
peuvent leur apportent des points supplémentaires qui
se traduisent par des points d’arks. La méme regle que
précédemment s’applique pour se nourrir, mais a chaque
point d’arkentropie consommé, un point d’ark est
gagné. Quand ils gagnent 1 point d’ark, les wircamens
ne peuvent pas anticiper 1a ou il sera affecté. C’est en
fonction de la créature qui les a nourris. Cela dépend de
son lien avec Arkhanval. C’est pourquoi les wircamens
cherchent une grande variété dans leur alimentation.
Drautant plus que certaines créatures n’ont que peu d’ef-
fet. Les wircamens vampires peuvent donc devenir éga-
lement redoutables par le développement de leurs arks.
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