ELEMANCIENS ,ou tribulations métaphysigues rolisfigues d'apres 2h du mat'

2 Fhan o Neel [le

P Feut =D s g RNt des femps wne guerre fait roage entre |
moncemaienellNet B¢ Plon du Neéant jou monde spirifuel] spposont
nEsuresN R Terre of Foul sous forme dentifes invisibles ef impalpobles (nemmes
elemangens) ils prennent possession de corps vivants [souvent Aumain:
denimaux) et les monipulent pour mener alliances et botoilles en grond secret Par
I'Airtt

Mous BESinaarne: un de gBs esprits malins cux commandes dun Hate de votre choix
{animal ou humain|. Fzu importen: {'époque, ou le [izu, l=: é[émanciens furent sont et
seront foujours o Cor maolgre sa nécessite, I ne peut ¥ ovoir de voingueur dons ce
combat.. Car leur cohobiconon ol aoexistence =3t [e gage J= 'squilibre universel et de la
stobilite de ['Orgre du Aeel, (e seul rempart contre le Choos gy Neant.. Les Elémandens
sont en foules choses ef en fout £tre Paor [Eoul™ (s sonf omnipresents mais pos
omnizclents ef giriges par leur bos instings elementoires, dons (e Reel. Les élémandens
ne peuvent pos FMOURF or ils sont pure energie. guang leur Hofe decede ils sont
simplement reloches dons le Neant le Plan porcliele o celui du Reel ob ils sont
omniscents mois perdent leur contrdle sur [e Plan Reéel, temporairement le temps de
retrouver un Hite prét pour les oomuelllir et leur permettre de reprendre laur place dans
['eguilibre nofurel, un depart o zéra.. Por I'Eou! Par Feull Par FAIR! Par Tepreiiil =
(parle ou pare-feu por Uair parterre | co veut rien dire mais fme suis fait ch** a la
trouwver alors sifance! et omusez-vous c'est un OROREESN)

ey elermens

PUT Faremeni

SYSTeME de JEU: (utilise ﬂuelques Dés a 6 faces)

1 A-[ACTIONS et TESTS]: Une Action Simple)dures i seconides, ne necessiiyg

Auenn Test. Pour les Arfions plus importantes dans le scenarie, le M][Fet Jubilant) designs
AE 3 utiliser ef fixe une difficulté en atribuant une nete sur 10, nommeés Senil de Test]ST]
(de 3"le phas farile”", en pas=nt par 5 "h.isi'hle"._jus-mi 10 presquTimpessible™), le Pe
qui agit fit alors un [TEST] en bngnt [Dé+booms dRE+benms eventne
Compétence], le TEST réussit 57l égalisean moinsle 5T sinon A ction est ratée. En cor

on remuplace le ST par un TESTOPPDSE. Vair 1E o desssus,

M] déclare une [PHASE dACTION] deélinitée par plusieurs Tours, Chague [TOTUR] débute
par un [TEST de He.!LL'I'I[I'H] en lang@nt 1D & Raetion pour cha que Perse agissnt. Ils o
ensuite ehamm le dreita [ Artion, dans 'srdre d éoreismmnt des resultats, parmi:

*Tenter nne Action imp ortante: veir 1A 6 dessas

*tiliser ume comp efence conire un perso{tirer an pistole, utiliser unart martial, et

* 5o soigner/ soigner( son Hote ou un autre): rémupére 3Vied svenmel s bonus de Karma

*Refarder san Action (Persa A) pour seconder eelle d'un autre Perse(B) (impeossible si
1AE Oppese de A est IAELié de B, I'EAT n'aide pas le FEUT): faire un Test AAE Lie smans 5T ef
Ajouter le résnltat divise par 2 an résultat du Test de B (arrondir 1e total a l'entier inférieur)

AE:(1Dé+) "-AIR-"

Compétences:

2A -Creation d'elemnancien: Un Pj dispose de 16 points Earma penr ereer san el enian el e,

-Cheisir un Hate fixela vitesse de Réaction et les points de Vie debase pour le cott en
Karma indiqué: Hote de la taille d'un petit chien [1Karma, Ré&actions, Viel], de 12 fille
dun gros chien jusqu'a un lencean [2Harmas BeactionS, Vies), de 1a faille d'un hemme
(ueins de 2w [ 3Karmas Reactiond, Vied), dela faille d'un grand homme on d'un enrs{2 a
3m) [4Karuas, Reactiond, Vield), dune taille supeérienre{éléephant, dragen)[SEarmas,
Reaction3, Viel5).Dépenser de 0 a 5 Karmas pour angmenter Vie ou Eéaction d' Ipaint.

2B -LeF]a quatreattribut = ﬂﬂumts[A.E] chiffrés deétermingésa la eréation:
[AE]: -FEI: ->pppesea EAT, - >amplifié par AIR
[AE refletant 1a fores, la puissanes, I'attaque. Banns A%AE Lie: + IDégats)
-AlR: -zppposea TERRE, -ramplifié par EAU
[AE delagilite, hahilite, esmquive. Bonns AAE Lie: Compétence Esquivet 1]
-TERRE: -ropposéaAlR, - =amplifié par FEU
[AE reflétant endurance, résistance, défense, Benus dAE Lié: +2Vie)
-EAT: -=apposéa FEU, - »amplifié par TERRE
[AE del'intellect, intelligence, raisonnement. Bonus dAE Lie: +4Vie)

-LeP] cheisit un AE, ditLie,a +4, son AE Oppose esta - 1, sem AE Amplifieur esta + 1. 1e
dernier AE est a 0: 1e P] peut répartir de 0 a SKarmas entre les trois attributs HenLies, sans
depasser 3 an maximnm [2Earmas pour passer son AE Opposaa 07,

-Le FJ] pent depenser plnsienrs fois 1EKarma pour acheter | Compétence, en terme de
jen demne nn benms de + 1 penr nne actien dennee. (par ecemple: tir an pistolet, art
martial, chintie, enquete, infermatique, esquive, etc - >pas de liste exhanstive, libre an M]
de deécider quelles Compétencesaccorder ams PJs et & quel AE lesrattacher],

3C -Le P] n'est pas oblige de tont dépenser et peut conserver une réserve de Karmas,

-[EARPMA]: Dépenser 1Earma lors dyme ACTION pent servir a: gagner un benus de+2,
relancer un echee [valable pour laregle "des THS"), ourémperer 3 Points de Vie perdus,
Dépenser $Earmas ponr gagner une nouvelle comp etence ou angmenter un AE (A Jmaci].
Lors dujen, les Pls gagnent 1Farma: par action impertante rénssie, si lenr hatea survem
an seenario, quand lePJa une bonne idee, ste,

ReGLES Immuables:

3 -"Maitre de la Justice[divine?)”: Le MI et [Arbitre
Supréme/Dieu\Lucife, ';-'Eﬁa.irespeare et Maliere reunis,
gquand il decide\dit une bétise, sa parolefpenseées prend
ble pas sur n'importe quelle Ragle sol-disant Immuabls,
ak® "TOTOMATIE™: il peur arriver devant un Test (en
depensant x Karma par exemple) que [1+)es x bonus
obfenus egalisent le 5T, dans ce cos inutile de jeter e
de et l'oction réussit automatiquement “ReGLE des
LINS": fout reésultat de 1 sur le de est un echec critigue-
foc! qui oggrave grove lo situgton(-2 ouw prochain
Test), "EGALITES": routes les £galiteés sont considerees
camme adions simulfaness ef SFUNTTLIDES s sy
régles ne couvrent plus une siflgiion donnee ou s
voaus en gvez juste marre oubliez-les B joues oy
feeling nam dun elemancien!

karma:
Refction: 1De+
-:FEL';' h,-EJ-l.l .

_TERRE




