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ANNEXES 2
Le Dieu Sans Nom’

Le Sans Nom est sans aucun doute 'ennemi juré des douze
dieu de I'aventurie.

Ses origines sont perdues depuis la nuit des temps et ont
été oubliées de tous. Quelques faits restent certains: le Sans
nom était autrefois un dieu résidant a Alveran. Peut-étre
un dieu mineur, mais certaines légendes racontent aussi
qu'il fut en réalité, la toute premiére goutte de sang versée
par LOS, encore pleine de la fureur du combat contre
Sumu. Ces légendes affirment souvent qu'autrefois le sans

nom était donc membre a part entiere du panthéon des
douze (des 13?).

Lors des premiers éons (le quatrieme ou le cinquieme) il
descendit sur Dere et vint a corrompre la race régnante o Ve
pendant cette ére (les trolls) en leur instiguant de le B - el
vénérer par dessus tous les autres dieux. - ™
On dit également que le Sans nom aurait massacré certains § m’ -
dieux de 'époque, a présent inconnus (des dieux mineurs [ o L7
selon toute vraisemblance). Finalement, les douze finirent S { "_
par intervenir et le neutraliserent. Par la suite, le sans nom S i
chercha a se venger de cette défaite, il ouvrit une breche ; -

dans la sixieme sphére qui permit au démons jusqu’a lors confinés dans le néant de la septieme
spheére, de pénétrer dans cette sphére. Le sans nom établit une alliance avec les archidémons (on
parle méme d’une alliance avec I'hypothétique Sultan des démons). Il vint méme a porter la
couronne des démons sur son front (qui plus tard serait porté par Borbarad), et permit aux
archidémons de livrer un terrible assaut sur la création. Les douze durent a nouveau intervenir, il
en résulta une terrible guerre entre les dieux et les forces maléfiques, qui perdura pendant pres
d"un éon.

Le dieu sans nom, fut finalement une nouvelle fois vaincu et la création fut sauvée. Comme
chatiment, les douze lui enleverent son nom (nom qui fut des lors perdu et, oublié de tous, méme
du sans nom lui-méme). Un dieu a qui on enleve son nom, perd a jamais son identité et une grande
partie sa puissance. IlIs I'enchainérent a méme dans la breche qu'il avait ouverte dans le mur des
étoiles, le rempart d’Alveran contre l'invasion des Démons. Depuis, il complote et prépare sa
vengeance. Mais pour pouvoir se libérer, il doit absolument retrouver son nom.

. 3
5 y

Son animal sacré est le rat, et parfois aussi l'araignée ou encore la chauve-souris vampire.

Ses domaines sont le pouvoir, la réussite, la tentation, la trahison, le mensonge et la destruction.

% Texte tiré du site internet « la tarasque noir » a I’adresse : http://www.sidoine.net/on/ency/126
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ANNEXES 3
SENSIBAR EMPATHICUS - 'Télesthésie - En toi je lis 3

Elfique : sanya bha vara la

Epreuve : IN/IU/CH (+RM)

Technique : L'Elfe concentre ses pensées sur la victime et les harmonises en mélodie : sanya bha
vara la.

Préparation : 10 Actions.

Effet : Le lanceur du sort regoit un apercu des sentiments de sa victime. Il sait si elle est nerveuse,
triste, joyeuse ou craintive, si elle est amicale ou hostile envers quelqu'un.

Cette formule d'empathie n'est pas adaptée a une véritable lecture des pensées, de méme qu'elle ne
fonctionne pas sur les créatures sans sentiment tel que les morts-vivants et démons.

L'épreuve de formule peut-étre modifiée selon les connaissances de la Nature Humaine du lanceur
du sort, la force des sentiments ressentis par la victime et la forme de pensée de celle-ci de +/-5
points. Si la victime sait que ses sentiments sont explorés, elle peut essayer de les réprimer
péniblement avec une épreuve de Volonté + PFR.

Cofit : 3 EA par 10 Actions.
Cible : Une personne
Portée : VF en pas

La durée d'effet : Selon la dépense d'EA.

Modifications et Variantes : Préparation, Forcer, Cotit, Cible, Portée, Durée d'effet.

* Sens de masse (+3 + RM la plus élevée du groupe). I'Elfe recoit le sentiment qui prédomine dans
un groupe (au maximum VF x 5 personnes).

* Empathie Animale (+3 ; seulement dans les Représentations Elfique, Géodique et Sorcellerie). La
formule s'applique a un animal dont les sentiments intéressent le lanceur du sort. La formule n'est
pas adaptée pour un réel contact avec les pensées des animaux, pour cela, il faut un
TIERGEDANKEN.

* Empathie Artefact (+5 ; pas dans les Représentations Efique, Druidique et Koboldique). Cette
variante donne au lanceur du sort un apercu des sentiments de base de I'dme d'un artefact.

Reversalis : Les sentiments du lanceur du sort deviennent évidents (épreuve avec RM si ce n'est
pas volontaire).

Antimagie : Dans une zone de CLAIRVOYANCE TROUBLEE (Hellsicht Triiben) , la formule aura
du mal a fonctionner, la formule peut étre interrompue si elle est en train d'agir.

Domaine : Clairvoyance.
Complexité : C.

Représentation et Diffusion : Elf7, Mag6, Dru5, Sor5, Geo5, Ach4, Kob4, Cha4.
Cette formule elfique est connue parmi les autres peuples depuis des siécles, si bien qu’une
académie ou un maitre instructeur magicien capable de I'enseigner peut étre trouvé facilement.

Traduction du Liber Cantiones : Sydyann

% Texte tiré du site internet www.aventurie.com
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ANNEXES 4

Fléches supplémentaires?

Type de Fleche Points d*Impact Spécial | Prix || Poids
Flammeche 1D+4 Feu 2 2
Fleche Acide | 1D+2+(+1D ou -1PR)x5| Acide || 10 2

Les poids sont donnés a I'unité

La Flammeche :

D'aspect identique a la commune fleche de bois, cette fleche a la particularité de
s'enflammer facilement en y approchant une flamme, grace a un produit inflammable
appliqué sur la pointe. Elles sont trés utilisées par les chasseurs de Momies, celles-ci étant

trés vulnérables au feu.
La Fleche Acide :

La fleche Acide est particulierement efficace et entraine des blessures atroces et
douloureuses. La pointe de la fleche Acide est tres fragile de telle sorte que lorsque la
Fleche se plante, celle-ci occasionnant 1D+2 PI, la pointe se brise et laisse échapper un
acide tres corrosif. Il est actif pendant 5 assauts. A chaque assaut, la victime perdra alors
1D points de vie a retirer directement de l'énergie vitale sauf si la fleche s'est plantée dans
I'armure de la cible. La protection de la victime perdra alors 1 point de PR par assaut a
l'endroit de l'impact, jusqu'a ce que sa valeur soit réduite a zéro, et ensuite l'acide
attaquera la peau de la victime entrainant alors comme vu précédemment, mais avec une
force légerement plus faible, 1D-1 points de vie par assaut. Ainsi, on peut remarquer qu'un
guerrier portant une armure de PR=5 ne sera pas affecté par l'acide, sauf si 'archer réussit
a viser au méme endroit, ce qui équivaut a une cible tres petite. Ce type de fleche est
cependant rare et cher en raison de la complexité de sa fabrication.

* Supplément tiré du site « Les Héros de I’GEil Noir » & I’adresse http://herosdeloeilnoir.free.fr/






