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JOUER
A IRONSWORN

Dansle jeu de réle Ironsworn, vous incarnez un héros ayant juré dentreprendre
des quétes périlleuses se déroulant dans I'univers de dark fantasy des Terres de
Fer. Vous explorerez des terres vierges, vous meénerez des combats désespérés,
vous forgerez des liens avec des communautés isolées et vous mettrez au jour
les secrets de ce rude territoire. Mais surtout, vous jurerez des veeux de fer et
ferez tout pour les réaliser —a n'importe quel prix.

Pour jouer a Ironsworn, vous devez créer votre personnage, prendre certaines
décision sur le monde dans lequel celui-ci évolue et mettre votre récit en mou-
vement. Lorsque votre route deviendra périlleuse ou incertaine, ce seront vos
choix qui détermineront la suite des événements.

Ironsworn vous propose trois modes de jeu différents:

« Le Mode Guidé: Un ou plusieurs joueurs endossent les roles de leurs
personnages respectifs, qui sont les protagonistes de votre récit, tandis
qu'un maitre du jeu (MJ) modere la session. Le MJ contribue a donner
vie au monde, en interprétant les personnes et les créatures que vous
croiserez et en prenant des décisions sur le résultat de vos actions.

« Le Mode Coopératif (Coop): Un ou plusieurs de vos amis et vous col-
laborez pour relever des défis et remplir des quétes. La présence d'un MJ
nest pas nécessaire. Le systéme de jeu d’Ironsworn vous aidera a explorer
les récits dramatiques de vos personnages et de leurs voeux de fer.

o Le Mode Solo: Comme dans le mode coopératif, aucun MJ nest néces-
saire. Vous incarnez un héros solitaire dans un monde rempli de dangers.
Bonne chance!

Ironsworn est initialement prévu pour un petit groupe de joueurs
ou pour étre joué en solo, un a quatre joueurs (plus un MJ en mode

guidé) dans I'idéal. Les personnages des autres joueurs sont définis

dans les regles comme étant vos alliés.

CE DONT VOUS AUREZ BESOIN

Si vous jouez en solo, contentez-vous de réunir les documents du jeu et de
commencer. Une session peut durer autant de temps que vous le souhaitez, de
quelques minutes & quelques heures.
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Si vous jouez avec un ou plusieurs amis, que ce soit en mode guidé ou coop,
alors vous devriez probablement consacrer un certain temps (deux heures ou
plus) a faire avancer vos quétes respectives. Prévoyez deux heures ou plus.

Assurez-vous d’avoir prévu:
« Deux dés a dix faces (d10) pour chaque joueur. Ce sont vos dés de défi.
 Un dé a six faces (d6) pour chaque joueur. Cest votre dé d’action.
« En option, une autre paire de d10 peut vous servir de dés d’'oracle.

« Une fiche de personnage et des cartes d’atouts pour chaque joueur
(disponibles sur ironsworn.pbta.fr).

o Des jetons pour marquer les états sur vos fiches de personnages. Vous
pouvez utiliser des trombones, des perles, des dés, des pieces, des pions
venant dautres jeux ou toute autre chose qui vous convient.

Pas obligatoire, mais pratique: des fiches de référence pour vos

actions, la carte vierge des Terres de Fer, ainsi que les autres fiches

de progres disponibles sur ironsworn.pbta.fr.

LES REGLES ET LA FICTION

Ironsworn utilise diverses mécaniques de jeu, comme les lancers de dés et la
gestion des caractéristiques et des ressources inscrite sur votre fiche de per-
sonnage. En tant que joueur, vous prendrez souvent des décisions en fonction
d’un effet mécanique désiré comme résultat. Par exemple, vous pourriez
choisir de tenter une action en particulier pour profiter d'un bonus sur votre
jet de dés. Les regles de base d’Ironsworn vous sont présentées dans ce chapitre.

Ironsworn est aussi largement dépendant de la fiction, qui inclut les person-
nages imaginés, les situations et les lieux de votre récit. La fiction apporte du
sens et du contexte aux régles. Vous jouerez en adoptant le point de vue de
votre personnage. Vous interpréterez se actions et les événements d’'une fagon
cohérente avec la fiction dramatique que vous allez créer pour votre récit et
le monde du jeu.

Pour en savoir plus sur les liens entre la fiction et les régles du jeu, rendez-
vous page 221.
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LE MONDE DU JEU

Le cadre par défaut de vos aventures se situe dans les Terres de Fer. Il s’agit
d’'une péninsule rude, parsemée de communautés isolées et de foréts inex-
plorées, a la frontiere du monde connu. Vous pouvez en apprendre plus sur
ce monde a partir de la page 124. Mais pour le moment, voici un résumé de
ses grands principes :

o Ilyadeux générations de cela, votre peuple a été contraint de quitter son
pays dorigine, situé dans le Vieux Monde, our se rendre sur les Terres de
Fer.

o Le climat est rude. Les hivers sont brutaux. Le terrain accidenté rend les
voyages et le commerce aussi difficiles que dangereux.

o Onny trouve aucune ville prospére. Au lieu de cela, imaginez des villages
et des fermes isolés, réunissant de modestes maisons de bois ou de pierre
aux toits en chaume.

o De nombreuses zones restent inexplorées et inhabitées, excepté par les
premier-nés —des étres tels que les elfes, les géants et les varous lycan-
thropes.

o Lamonnaie y a peu de valeur. La majorité du commerce se pratique sous
la forme de troc ou déchange de faveurs.

o Certaines communautés restent isolées et indépendantes, tandis que d’au-
tres font le commerce de ressources de base, comme le fer, les céréales, le
bétail, le bois, la laine et le charbon.

o LesTerresdeFersontpeupléesd'unmélangedeculturesdiverses, ycompris
au sein d'une méme communauté. Vous pouvez créer votre personnage
et les étres qui lentourent comme vous le souhaitez, sans limite de géo-
graphie, d’hérédité, dorientation sexuelle ou de genre.

o Les communautés se rallient parfois sous la banniére d’un chef puissant,
mais il n'y a pas de royaume a proprement parler. Les limites entre les
territoires y sont vaguement définies, quand elles existent.

« La guerre a grande échelle y est inconnue, mais les bandes de pillards et
les escarmouches entre les différentes communautés y sont une menace
constante. Certaines communautés subsistent entierement gréce au pil-
lage de ressources.

o Les lances, les haches, les boucliers et les arcs sont les armes les plus
répandues. Les épées sont rares et tres précieuses. Certains guerriers
choisissent de se lancer dans la bataille entierement vétus de fer, tandis
que d’autres placent leur foi en leur habileté ou la solidité de leur bouclier.
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« La magie y est subtile et mystérieuse. Les mystiques tentent de repousser
les ténebres en pratiquant la magie, mais ils leur succombent bien sou-
vent. Les rituels y sont pratiqués pour obtenir des bénédictions et des
visions.

o Les créatures surnaturelles et les bétes y sont rares, effrayantes et dan-
gereuses.

Nous vous encourageons a vous approprier Ironsworn, pour créer une version
personnelle qui vous convienne. Votre version des Terres de Fer sera unique
dans le sens o1 cest vous qui allez définir certains aspects de 'histoire de votre
peuple, de la magie, des bétes mythiques et bien plus encore. Les choix que
vous ferez vous aideront également a établir les veeux qui guident votre per-
sonnage.

Vous pouvez méme ignorer complétement ce monde par dé-
faut, pour créer entierement le vodtre, ou encore jouer dans un
monde inspiré par un film, un livre ou un autre jeu de rdle. Les re-
gles d’Ironsworn sont assez flexibles pour saccommoder a de nom-
breuses autres formes de fantasy brute ou
de fiction historique.

Avec quelques efforts, vous pouvez méme
adapter ces régles a dautres genres.
Rendez-vous a la page 257 pour en

apprendre plus sur les hacks d’Iron- «

sworn.



LES VCGEUX DE FER

Dans les Terres de Fer, un veeu est une chose sacrée. Lorsque vous faites la
promesse solennelle de servir ou daider quelqu'un, ou de mener a bien une
quéte personnelle, votre honneur devient lié a ce veeu. Abandonner ou renier
un serment est le pire des échecs qui soit.

Lorsque vous faites un veeu, vous devez toucher un morceau de fer. Il peut
sagir d'une piéce de monnaie en fer, d'une arme ou de votre armure. Cest une
ancienne tradition. Certains disent que le fer, cet élément du monde primaire,
agit comme un conduit vous reliant aux anciens dieux - qui entendent ainsi
votre promesse plus clairement.

Les veeux sont au cceur du systéme de jeu d’Ironsworn. Ce sont vos veeux qui
vous motivent. Ces objectifs créent le contexte de vos aventures et des défis
que vous relevez. En réalisant un veeu, vous gagnez de lexpérience et de nou-
velles capacités.

Lorsque vous créez votre personnage, vous débutez par un veeu d’antécé-
dents. Lorsque vous créez votre campagne, vous imaginez ou étes confronté
a un événement déclencheur qui vous a poussé a faire un nouveau voeu. Le
chapitre 4 (page 124), vous propose plusieurs incitations a faire des veeux, en
association avec certains détails liés au monde, tandis que le chapitre 5 (page
148) vous propose des ennemis et des confrontations. Vous pourrez ainsi
sélectionner un veeu adapté a votre vision du monde et aux objectifs de votre
personnage, mais aussi en créer un vous-méme. Si vous jouez en mode coop,
les autres joueurs et vous pouvez avoir des voeux en commun, ainsi que des
voeux propres a chaque personnage.

Pour en découvrir plus sur vos premiers voeux et comment débuter votre
campagne, consultez la page 210.

VOTRE PERSONNAGE

Vous utilisez votre fiche de personnage pour noter vos caractéristiques,
votre état général et la progression de vos quétes. Vous possédez également
des atouts (page 23), qui sont des capacités que vous choisissez durant la
création de votre personnage et lorsque vous gagnez de lexpérience. Ces dif-
férents composants sont 1a pour vous aider & déterminer I'issue des situations
dangereuses ou incertaines.

Toutefois, votre personnage est bien plus qu'une collection de scores. Vous
étes le protagoniste d’un récit vivant. Vous avez des espoirs et des craintes, des
vertus et des défauts. Vous avez un passé. Vous faites ou faisiez partie d’'une
communauté. Cest la fiction de votre personnage. Considérez quelques-uns
de ces détails lorsque vous créez votre personnage, mais ne vous formalisez
pas. Celui-ci évoluera au cours du jeu. Au début de votre session, vous mettrez
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Vos veeux (page 37)
sont les serments sacrés
que vous avez faits

de remplir de périlleuses
quétes. Chaque veeu
posséde un rang qui

est indiqué par sa jauge
de progres.

Vous avez cinq carac-
téristiques (page 35)

qui représentent les aspects
de base de votre person-
nage. Celles-ci vous offrent
souvent un bonus lorsque
vous passez a laction.

Lorsque vous réalisez
VOS Veeux, vous
gagnez de 'expé-
rience (page 46).
Vous pouvez ensuite
dépenser cette expé-
rience pour acquérir
de nouveaux atouts.
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Lorsque vous passez

a l'action, vous gagnez

ou vous perdez de I'élan
(page 12). Un élan positif
peut vous aider a améliorer
le résultat d’'une action.

Au contraire, un élan
négatif peut faire échouer
une action normalement
réussie.

6

Vous subirez des
handicaps (page 38)
lorsque vous ferez face
a de terribles défis.
Certains handicaps
sont temporaires et
vous pourrez en guérir
facilement. Dautres
seront permanents.

CHAPITRE 1
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Vous possédez

des jauges de santé,
d’esprit et de
provisions (page 35)
qui représentent votre
niveau de forme et
dentrainement actuel.
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votre personnage en scéne pour voir ce qui se produit ensuite. Remplissez les
blancs - pour votre personnage, comme pour le reste de votre monde - tout
en jouant.

Pour en savoir plus sur la création de personnage et les composants qui le
constituent, consultez la page 32.

ACTIONS

Les actions sont des systemes indépendants, qui vous permettent de résoudre
une fagon d’agir spécifique, une scéne ou une question. Il existe une action
pour la plupart des situations courantes que vous rencontrerez dans Ironsworn.
Les actions ont des déclencheurs spécifiques, formulés par « Lorsque vous... »
Lorsque votre personnage agit d'une certaine facon, ou lorsque vous étes
confronté a une certaine situation, consultez cette action pour découvrir ce
qui se produit ensuite.

Les actions sont organisées par type d’activité.

« Les actions d’aventure (page 64) couvrent toute une variété de dangers,
d’investigations, de voyages, mais aussi monter un camp et soigner.

o Les actions de relations (page 76) consistent a tenter de persuader
dautres personnes de faire quelque chose, tisser des liens avec des
personnes et des communautés, se reposer et récupérer au sein d’une
communauté, aider vos alliés et initier des duels.

o Les actions de combat (page 86) sont utilisées lorsque vous vous
battez (mais pas exclusivement ; d’autres actions peuvent également
entrer en jeu).

« Les actions de souffrance (page 100) surviennent lorsque vous endurez
des épreuves, comme subir des dégéts physiques ou faire face a un défi
désespérant.

« Les actions de quétes (page 109) incluent les veeux de fer, réaliser des
progres sur une quéte jurée, mais aussi améliorer votre personnage.

o Les actions de destin (page 116) vous aident a décider ce qui se produit
dans les modes solo et coop, ou a soutenir les décisions du MJ et a
proposer des idées en mode partie guidée.

Lorsque le nom d’une action est mentionnée dans ces régles ou dans la
description d’'une autre action, cela vous sera indiqué par un fexte en italique.
Les actions sont majoritairement répertoriées en utilisant un verbe a I'infinitif,
mais leurs références en italique peut étre conjuguée.

La plupart des actions sont basées sur une facon d’agir risquée. Vous attaquez
avec votre épée, vous escaladez une falaise, ou vous soignez un allié. Ces ac-
tions vous demandent de lancer les dés pour en déterminer le résultat. Cest ce
quon appelle un jet d’action (page 9).
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Les actions qui demandent

Le nom de faire un jet d’action

de laction. vous préciseront quelle
Le déclencheur de l'action. caractéristique ajouter
Lorsque vous faites cette a votre résultat, en vous
chose-1a, ou lorsque vous donnant potentiellement
rencontrez cette situation, loption d’inclure d’autres
alors vous devez tenter cette bonus (appelés ajouts).
action.

RECOLTER
DES INFORMATIONS

.0 Lorsque vous fouillez une zone, posez des questions,
menez une investigation ou remontez une piste,
faites un jet +astuce. Si vous agissez au sein d’une com-
munauté ou que vous posez des questions concernant
une personne avec laquelle vous partagez un lien,
ajoutez +1. O

O Sur un coup fort, vous découvrez quelque-chose d’utile
et de spécifique. Le chemin que vous devez suivre ou
votre prochaine action vous apparaissent clairement.
Visualisez ce que vous venez de découvrir (Consultez
I'Oracle si vous restez incertain) et gagnez +2 élan.

Sur un coup faible, I'information obtenue complique
votre quéte ou introduit un nouveau danger. Visualisez
ce que vous venez dapprendre (Consultez 'Oracle si
vous restez incertain) et gagnez +1 élan.

Sur un échec, votre investigation révéle une terrible
menace ou met au jour une vérité indésirable qui mine
votre quéte. Vous devez en Payer le Prix.

o

]

Les actions qui demandent un Lorsqu’une autre action
jet d’action vous offrent trois est mentionnée dans la
degrés de résultats possibles : description d’'une action,
un coup fort, un coup faible vous la trouverez indiquée
et un échec. en italique.
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Certaines actions mesurent votre progression, face a un défi sur la durée, que
ce soit pour un voyage ou pour un combat, en faisant appel & une jauge de
progres (page 15). Lorsque vous estimez étre prét a résoudre ce défi, vous
faites un jet de progres (page 19).

D’autres actions font appel a un type de jet de dés particulier, appelé un jet
d’oracle (page 24). Ces actions vous aident a déterminer le résultat dévéne-
ments incertains, qui échappent au contréle de votre personnage. Si vous
jouez en solo ou en coop, vous pouvez utiliser action Consulter 'Oracle (page
99) pour vous aider a répondre aux questions qui concernent le monde,
pour résoudre les réponses des autres personnages ou pour déterminer ce qui
se produit ensuite.

Certaines actions ne vous demandent aucun jet. Elles peuvent accompagner
ou faire référence a une autre action, ou simplement vous aider a résoudre
une situation mécanique ou narrative (comme améliorer votre personnage ou
échouer dans I'une de vos quétes). Ne faites pas de jet tant quaucune action ne
vous le demande. Pour en apprendre plus sur les actions, consultez la page 51.

b

Lorsque vous tentez une action qui représente une situation risquée ou
incertaine, vous devez lancer trois dés simultanément :

o Les dés de défi: deux dés a dix faces (D10)

o Le dé d’action : un dé a six faces (D6)

|— DES DE DEFI Q DE D’ACTION

Ajoutez la caractéristique appropriée a votre dé d’action. La description
de Taction vous précisera laquelle ajouter, ou vous demandera de faire un
choix entre plusieurs dentre elles. Certaines actions vous demanderont
d’utiliser I'une de vos jauges, comme la santé ou les provisions, au lieu d’'une
caractéristique. Selon l'action ou selon les atouts de votre personnage, vous
pourrez aussi avoir lopportunité dappliquer un ou plusieurs bonus appelés
des ajouts. Le total de votre dé d’action, de votre caractéristique et de tout ajout
éventuel constitue votre score d’action. Celui-ci ne peut jamais excéder 10
- toute valeur supérieure est ignorée.
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SCORE
D’ACTION
CARAC. AJOUT

+ 2 + 1 =

Pour déterminer le résultat de votre action, comparez votre score d’action a
chacun des dés de défi. Votre but est que celui-ci soit supérieur aux résultats
individuels de ces deux dés.

DES DE DEFI
SCORE | |

D’ACTION : :
COMPARE A

supérieur a inférieur a

Iy a trois résultats possibles pour toute action.

VO O®  ®O®

Coup Fort Coup Faible Echec
Votre score d’action Votre score d’action Votre score d’action
est supérieur aux est supérieur a un seul est inférieur aux
deux dés de défi. des deux dés de défi. deux dés de défi.
Vous réussissez Vous avez probablement  Vous avez échoué, ou
ce que vous avez réussi, mais avec un vous devrez faire de
entrepris. effet moindre ou une sérieuses concessions.
contrepartie.

La description de laction vous indiquera comment interpréter le résultat de
votre action, ou vous proposera de faire un choix. Ce résultat peut inclure
des changements mécaniques, qui affecteront état de votre personnage, mais
aussi des changements narratifs a la fiction de la situation actuelle.

Sur un échec, laction vous demandera le plus souvent de Payer le Prix. Il sagit
d’une action spéciale qui vous laisse choisir une conséquence négative logique
ou faire un jet pour voir ce qui se produit. Si vous incarnez le MJ, vous pouvez
aussi consulter cette action, ou juste annoncer le prix a payer.

Mais rappelez-vous : sur un échec quelque chose doit toujours se produire. La
situation devient plus complexe, plus dramatique ou plus dangereuse. Pour en
apprendre plus sur l'action Payer le Prix, consultez la page 98.
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Les égalités sont toujours en faveur du dé de défi. Votre score

d’action doit dépasser - et non pas égaler- le dé de défi pour

compter comme un succes.

EGALITES

Lorsque vous faites un jet
d’action, vous devriez surveiller
les égalités sur les dés de défi.
Dans les modes coopératif et
solo, cest votre déclencheur pour
ajouter un rebondissement, créer une nouvelle complication, ou rebattre les
cartes d’'une fagon ou d’une autre. Quelque chose d’intéressant, d’inattendu ou
d’inhabituel se produit. Si vous hésitez, vous pouvez Consulter I'Oracle, une
action qui vous permet de poser des questions ou de trouver I'inspiration. Si
vous incarnez le MJ, une égalité sur les dés de défi peut étre pour vous le signal
d’introduire un rebondissement.

Leffet d'une égalité devrait étre évalué en se basant sur le résultat de l'action:

o Coup fort: I¥galité devrait représenter un rebondissement dans le récit,
quelque chose d’intéressant ou une nouvelle opportunité.

o Echec: Iégalité devrait représenter un résultat particuliérement négatif,
une complication ou un nouveau danger. Les choses empirent pour vous
d’une maniere inattendue.

Vous pouvez également laisser I'intensité de votre succeés ou de votre échec
dicter votre interprétation d’une égalité. Par exemple, une égalité de 10 sur
vos dés de défi devrait vous inciter a introduire un horrible retournement de
situation ou un échec cuisant. Cest vraiment le pire qui pouvait vous arriver.

LE MJ ET LES DES

Sivous incarnez le MJ, vous pouvez vous concentrer sur la direction du jeu en
répondant aux questions et aux actions de vos joueurs. Puisque les PNJ ne font
pas d’actions, vous naurez aucun jet d’action a faire. Toutefois, vous pourriez
posséder une paire de d10 pour faire vos jets doracle (voir page 24).
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Y 4

ELAN

Lélan est une mécanique de jeu spéciale qui est au cceur d’Ironsworn. Votre
valeur délan va de -6 a +10 et représente 'avancée de vos quétes. Les résultats
de vos actions peuvent augmenter ou diminuer votre élan.

La jauge d’élan est située sur le bord gauche de votre fiche de personnage.
Vous pouvez utiliser un trombone ou un jeton pour noter sa valeur actuelle.

Lorsque vous avez un élan positif, les choses penchent en votre faveur. Vous
avez 'avantage. Vous avez le controle. Votre chemin est clair. Vous étes orienté
vers le succes.

A Tinverse, lorsque vous avez un élan négatif, vous jouez de malchance. Vous
étes en grande difficulté. Vous étes dépassé. Vos prochains pas sont incertains.

Lélan est conservé d’une scéne a I'autre et méme entre les sessions
de jeu. Quand vous concluez une session, notez votre valeur d’élan
actuel. Votre élan retrouvera cette méme valeur lorsque vous
reprendrez le jeu.
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GAGNER DE L’ELAN

Vous gagnez de Iélan grace au résultat d’une action ou des options que celle-
ci vous propose. Cela représente le fait dacquérir un avantage, de découvrir
de nouvelles informations ou de progresser sur vos quétes. Si une action
vous précise que vous gagnez de Iélan (indiqué par « vous gagnez +X élan »),
augmentez alors votre jauge de la valeur indiquée. Les choix que vous faites en
conséquence d’'une action, ou les atouts que vous utilisez pour soutenir votre
action, peuvent modifier la valeur délan recue.

En regle générale, u +1 élan représente un avantage mineur, tandis q'un gain
de +2 élan (ou plus) représente un avantage majeur.

PERDRE DE L’ELAN

Vous pouvez perdre de Iélan par choix lorsque vous tentez une action, ou en
conséquence d’une action —en particulier sur un coup faible ou un échec. Si
une action vous précise que vous perdez une certaine valeur délan (indiqué
par «vous perdez -X élan»), vous devrez retrancher cette valeur de votre
jauge délan. Les options choisies en conséquence d’une action, ou les atouts
dont vous tirez parti pour soutenir votre action, peuvent modifier la valeur
de cette perte.

Si vous perdez de Iélan en conséquence d’un événement narratif sans valeur
précise, comme lorsque vous déclenchez l'action l'action Payer le Prix (page
98), vous devriez alors subir une perte appropriée aux circonstances.

 Pour un désavantage ou une complication mineure, vous subissez -1 élan.
o Pour un désavantage ou une complication majeur, vous subissez -2 élan.

En regle générale, lorsque vous subissez un malus d¢élan, a moins que l'action
ne vous précise le contraire, vous devriez subir -2 élan.

Certaines actions et atouts vous donnent loption de subir une perte délan en
échange d’avantages temporaires. Si vous choisissez cette option, ajustez alors
votre jauge délan de la valeur indiquée.

BRULER DE L’ELAN

Briiler de I’lan est une option puissante vous permettant de consolider un
succes décisif ou déviter un échec cuisant. Lorsque vous bénéficiez d’'un élan
positif, apres avoir fait votre jet d’action, vous pouvez annuler le résultat de
tout dé de défi inférieur a votre valeur délan actuelle. Cela vous donne ainsi
un succes automatique.

\

Si vos deux dés de défi sont inférieurs a votre valeur délan, vous pouvez
les annuler tous les deux pour obtenir un coup fort. Si vous brilez de lélan
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lorsqu’un seul de vos dés de défi est inférieur a votre valeur délan, le résultat
de lautre dé est conservé: vous obtenez donc un coup faible.

Par exemple: votre jauge délan est de +6 et votre score d’action est de 4. Vous
obtenez un 5 et un 8 sur vos dés de défi. Vous pouvez briler de élan pour
annuler le 5, mais pas le 8. Cela ferait passer votre résultat d’'un échec a un
coup faible.

DES DE DEFI
— [ ]

JAUGE D’ELAN Vous pouvez
annuler ce dé.

Briiler de I€lan nest jamais une obligation. Méme si vous obtenez un échec et
que vous avez assez délan pour annuler vos dés de défi, vous pouvez choisir
de subir cet échec pour conserver votre élan et le briiler a un moment plus
propice.

Apres avoir brtlé de I¢lan, vous devez réinitialiser votre élan. Plus de détails
a ce sujet sur la page suivante.

REINITIALISER VOTRE ELAN

Apres avoir bralé de [élan, vous devez réinitialiser votre jauge délan a sa valeur
de réinitialisation qui est a +2 par défaut. Cette valeur peut étre diminuée
lorsque votre personnage souffre d'un handicap (page 38). Les handicaps
sont des états tels que blessé, secoué ou mal préparé. Vous devez les noter sur
votre fiche de personnage en résultat d’'une action ou d’'un événement narratif.

« Sivous avez noté un handicap, votre élan est réinitialisé a +1.
« Si vous avez noté plusieurs handicaps, votre élan est réinitialisé a 0.

Vous trouverez une case sous votre jauge délan pour noter votre valeur de
réinitialisation actuelle.
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SOUFFRIR D’UN ELAN NEGATIF

Lorsque votre élan est inférieur a 0, et que vous obtenez une valeur égale
sur votre dé d’action, vous devez alors annuler le résultat de ce dernier. Vous
devez toujours déterminer le succes de votre action en comparant votre bonus
de caractéristique plus vos ajouts aux résultats de vos dés de défi, mais sans
profiter de votre dé daction.

-2 DE D’ACTION

—— L

-4 ) —

-5 CQ Vous d
o) ous devez

annuler ce dé.

JAUGE D’ELAN

ELAN MINIMUM

Votre élan ne peut jamais tomber en dessous de -6. Il sagit de votre valeur
d’élan minimale. Si une action vous demande d’abaisser votre élan, mais
que celui-ci a déja atteint sa valeur minimale (-6), alors vous déclenchez
laction Subir un Revers (page 108). Celle-ci vous imposera une pénalité de
santé, desprit ou de provisions (ou une combinaison de plusieurs a la fois)
de la valeur indiquée, & moins que cela ne mine la progression de votre quéte
actuelle, de votre voyage ou de votre combat.

Effectuez des actions telles que Semparer dun Avantage (page 65) permet
d’augmenter votre élan.

ELAN MAXIMUM

Votre élan maximum débute a +10, mais il sera réduit d'un point pour chaque

handicap noté. Un emplacement est réservé sur votre fiche de personnage pour

en noter sa valeur. Vous ne pouvez jamais dépasser votre valeur maximale

délan. Si vous étes déja au maximum et quune action vous donne loption
augmenter votre élan, alors vous ne pourrez pas en bénéficier.

d
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JAUGES DE PROGRES

Une jauge de progrés est utilisée pour mesurer votre avancement et
déterminer le résultat d’un objectif ou d'un défi dans certaines situations:

« Lorsque vous Jurez un Veeu de Fer (page 109), une jauge de progrés
représente les défis que vous devrez surmonter sur votre route, afin
d’atteindre votre but ultime.

« Lorsque vous Entreprenez un Voyage (page 70), une jauge de progreés
représentera la distance parcourue et a quel point le voyage a été favorable
jusqu’a présent.

o Lorsque vous Plongez dans la Mélée (page 86), une jauge de
progreés représente votre avantage alors que vous épuisez ou blessez vos
adversaires au combat.

« Lorsque vous établissez une nouvelle relation avec un personnage de
votre monde et Forgez un Lien (page 81) avec celui-ci, vous noterez
ce lien en créant une nouvelle jauge de progres.

Les jauges de progrés sont représentées par des rangées de dix cases a cocher
—ou a griser - chaque fois que vous progressez vers votre objectif. Lorsque
vous débutez un défi, la jauge est entiérement vide.

Puisque votre progression peut sétaler sur de nombreuses sessions de jeu,
votre fiche de personnage dispose de jauges réservées a vos veeux. Vous y
trouverez également une jauge réservée a vos liens. Pour les voyages et les
combats, vous pouvez noter vos jauges de progrés sur le support qui vous
convient, ou utiliser les fiches de défis disponibles en téléchargement sur
ironsworn.pbta.fr.

RANGS DE DEFIS

Lorsque vous engagez un combat, entreprenez un voyage ou prononcez
un veeu, vous devrez donner un rang a votre défi. Par ordre croissant de
difficulté, les rangs sont pénible, dangereux, redoutable, extréme et épique.
Vous (ou le MJ) devrez choisir un rang approprié a la situation et la rapidité
ou la facilité a laquelle celle-ci devrait étre résolue. Un rang Pénible est utilisé
pour les défis simples. Un défi ordinaire est dangereux ou redoutable. Enfin,
les défis épiques ou extrémes demandent de gros efforts et une bonne dose de
chance pour étre surmontés. Vous trouverez des recommandations pour le
rang des ennemis page 155, ainsi que pour les voyages page 125. Donnez a
vos voeux un rang adapté a la complexité de votre quéte et a la place que vous
souhaitez leur donner dans votre récit.
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NOTER VOTRE PROGRESSION

Vous allez effectuer des actions spécifiques afin de progresser vers votre
objectif. Par exemple, lorsque vous voyagez en territoire hostile, vous
Entreprendrez un Voyage et noterez votre progression chaque fois que vous
atteindrez avec succés une nouvelle escale de votre voyage.

ENTREPRENDRE
UN VOYAGE

Lorsque vous voyagez en territoire hostile ou inconnu,
commencez par déterminer le rang de votre voyage.

» Voyage pénible : Cochez enti¢rement trois cases de Cette action

progres vous permet
a chaque escale. de noter votre
« Voyage dangereux : Cochez entiérement deux cases progression
de progres a chaque escale. en obtenant

« Voyage redoutable : Cochez entiérement une case un coup fort
de progres a chaque escale. ou un coup

« Voyage extréme : Notez deux coches par escale. faible.

« Voyage épique : Notez une coche par escale.
Puis, pour chaque segment de votre voyage, faites un jet
+astuce. Si vous partez d'une communauté avec laquelle
vous partagez un lien, ajoutez +1 a votre jet initial.
Sur un coup fort, vous atteignez une nouvelle escale.
Si celle-ci vous est inconnue, visualisez-la (Consultez
I'Oracle en cas de doute). Puis retenez 'une de ces deux
options :
« Vous faites bon usage de vos ressources : Notez
votre progression. (o,
« Vous vous hétez : Notez votre progression et gagnez
+1 élan, mais vous subissez -1 provisions.

Sur un coup faible, vous atteignez une escale et notez
votre progression, mais vous subissez -1 provisions.
Sur un échec, vous étes interrompu par un événement
périlleux. Vous en Payez le Prix.

Pareillement, lorsque vous combattez, vous devrez Frapper (page 87) ou
Riposter (page 88) pour infliger des dégéts a votre ennemi. Pour avancer
dans votre quéte, vous devrez utiliser l'action Atteindre un Jalon (page 111).
Ces actions cumulatives vous permettent damasser des avantages qui vous
donneront de meilleures chances de succés, quand vous serez prét a résoudre
votre défi.
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Chaque fois que vous progressez vers votre but, vous cochez complétement
ou en partie lune des cases de votre jauge de progrés. Vous notez votre
progression avec des traits —appelés coches. Une case complétement cochée
consiste en quatre coches successives formant une étoile. Lorsqu’une action
vous demande de noter votre progression, vous devez marquer le nombre de
coches ou de cases approprié en fonction du rang du défi dont il est question.

X

K1 B

X

Redoutable
notez 1
progres

Pénible

notez 3

K

P

progres

Extréme
>< notez 2

coches

AN

MARQUER LA PROGRESSION DE VOS LIENS

Si vous notez votre progression sur votre jauge de liens, vous noterez toujours
1coche, & moins qu’une action ne vous précise le contraire. Vos liens nont
aucun rang de défi. Pour en apprendre plus sur les liens, consultez la page 26.

_—

Dangereux
notez 2
progres

Epique
notez 1
coche

-
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ACTIONS DE PROGRES

Il existe quatre actions, appelées actions de progres, qui utilisent les jauges de

progres pour résoudre un objectif ou un défi.

o Pour résoudre une quéte, vous Réalisez votre Veeu (page 112).

« Pour conclure votre voyage, vous Atteignez votre Destination (page 74).

o Pour décider de l'issue dun combat, vous Mettez Fin au Combat (page 91).

« Lorsque vous renoncez a votre vite de Fer-juré, vous Rédigez votre Epilogue

(page 85).

Cette action est
identifiée comme
étant une action
de progres.

Une action de
progres fait appel
aun jet de progres
au lieu d’un jet
d’action (consultez
la page suivante
pour comprendre
ce principe).

ATTEINDRE
VOTRE DESTINATION

~O Action de Progres

Lorsque votre voyage arrive a son terme, lancez

O les dés de défi et comparez-les a votre progression.

[élan est ignoré pour ce jet.

Sur un coup fort, la situation de votre destination

est en votre faveur. Choisissez I'une des deux op-

tions suivantes:

«  Faites immédiatement une autre action avec un
ajout de +1.

o Vous gagnez +1 élan.

Sur un coup faible, vous arrivez mais vous devez

faire face a un risque imprévu ou une complication.

Visualisez ce que vous y trouvez (Consultez 'Oracle

en cas de doute).

Sur un échec, vous avez énormément dévié de votre

route, votre objectif est désormais hors datteinte,

ou vous étiez mal renseigné sur votre destination.

Si votre voyage se poursuit, effacez toutes vos cases

de progres sauf la premiére et élevez d’'un rang la

difficulté de votre voyage (si celui-ci nest pas déja

épique).

JETS DE PROGRES

Vous ne faites pas de jet daction lorsque vous déclenchez une action de
progres. Au lieu de cela, vous comptez le nombre de cases entierement cochées
dans votre jauge de progres (celles possédant quatre coches). Cette valeur est
votre score de progrés. Puis, vous jetez vos dés de défis et comparez votre

score de progres au résultat des dés.
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Comme pour un jet d’action, si votre score de progreés est supérieur a vos deux
dés de défi, vous obtenez un coup fort. Tandis que si vous ne dépassez que I'un
des deux dés de défi, il Sagit d’'un coup faible. Enfin, si vous échouez a dépasser
les deux dés, vous obtenez un échec. La description de l'action de progres
vous précisera comment résoudre le défi, en fonction du résultat de votre jet.
De plus, gardez un oeil sur les égalités, qui représentent un rebondissement
surprenant ou une complication inhabituelle.

Dans lexemple ci-dessous, vous comparerzvotre score de progrés de +6 a vos
dés de défi lorsque vous déclenchez votre action de progres. La septieme case
de progres nétant que partiellement cochée, elle nest pas comptabilisée dans
le calcul du score de progrés.

SIS
O
0 Y

Lorsque vous décidez de déclencher votre action de progrés, vous devez
évaluer vos chances de succes en regard des risques et du temps investi pour
continuer de faire des actions préparatoires. Gardez a lesprit qu’il nest pas
nécessaire de remplir entiérement votre jauge de progrés avant de tenter votre
action de progres. Par ailleurs, un coup faible ou un échec sur un jet de progrés
peut mener a de nouvelles possibilités narratives intéressantes.

LELAN ET LES JETS DE PROGRES

DES DE DEFI

[élan est ignoré lorsque vous déclenchez une action de progrés. Vous ne pouvez
donc par brtler de [¢lan sur un jet de progres, ni subir de pénalité délan.

PARTAGER VOS JAUGES DE
PROGRES AVEC VOS ALLIES

Lorsque vos alliés et vous travaillez ensemble pour relever un défi —que ce soit
une quéte, un voyage ou un combat- vous partagez une jauge de progrés a
laquelle vous contribuez tous. Mais lorsque vous déclenchez une action de pro-
gres, seul l'un dentre vous lance les dés. Le résultat sera appliqué a tout le groupe.
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Les dégats représentent les blessures physiques et la fatigue. Vous infligez des
dégits a vos ennemis au combat, et vous Subissez des Dégits lorsque vous étes
attaqué ou échouez a surmonter un risque physique.

INFLIGER DES DEGATS

Lorsque vous attaquez un ennemi avec succes en utilisant les actions Frapper
(page 87) ou Riposter (page 88), vous infligez des dégats. Si vous maniez
une arme, vous pouvez infliger les dégats de celle-ci. Si vous maniez une arme
mortelle (telle qu'une épée, une hache, une lance ou un arc) vous infligez 2
dégits. Si vous étes désarmé, que vous utilisez une arme improvisée ou une
arme simple (telle qu'un bouclier, une branche, une massue, un baton ou une
pierre), vous infligez 1 dégat. Vous pouvez avoir loption d’infliger des dégats
supplémentaires par le biais des choix que vous faites dans votre action ou via
les bonus que vous procurent vos atouts.

Chaque point de dégat que vous infligez est noté sous la forme de progres dans
la jauge de progres de votre ennemi, en fonction du rang de celui-ci. Par exem-
ple, chaque point de dégit est égal a 2 coches lorsque vous combattez un ennemi
extréme, ou 2 cases complétes lorsque vous combattez un ennemi dangereux.

SUBIR DES DEGATS

Lorsque vous subissez des dégats physiques ou des difficultés, vous déclenchez
laction Subir des Dégits (page 101). En conséquence de cette action, vous
réduirez votre jauge de santé de la valeur de dégéts subis. Il y a cinq rangs de
dégits:

o Pénible (1 dégat): Une attaque par un ennemi mineur, une blessure
douloureuse ou un gros effort.

o Dangereux (2 dégits) : Une attaque par un ennemi doué ou une créature
mortelle, une mauvaise blessure ou un terrible effort.

« Redoutable (3 dégits) : Une attaque par un ennemi exceptionnel ou une
puissante créature, une blessure grave ou un effort épuisant.

o Extréme (4 dégats) : Une attaque dévastatrice assénée par un monstre ou
une béte, une blessure handicapante ou un effort insurmontable.

« Epique (5 dégats) : Une attaque par un ennemi légendaire ou mythique,
une horrible blessure ou un effort déchirant.

Lorsque vous combattez un ennemi, celui-ci vous inflige des dégits en
fonction de son rang. Des exemples dennemis vous sont proposés dans le
chapitre 5 (page 148).
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Sivotre santé tombe & zéro, un échec sur l'action Subir des Dégdts vous fait courir
le risque de souffrir d'un handicap, voire de mourir. Vous pouvez récupérer de
la santé en vous reposant et en récupérant, par le biais des les actions Guérir
(page 67), Monter un Camp (page 69), ou Séjourner (page 78).

STRESS

Le stress représente la charge mentale et les traumatismes émotionnels.
Lorsque vous faites face a un choc ou au désespoir, vous déclenchez l'action
Subir un Stress (page 105). Dans le cadre ce cette action, vous diminuez votre
jauge desprit de la valeur de stress subie. Il existe cinq rangs de stress:

o Pénible (1 stress) : Un incident perturbant ou un échec frustrant.
« Dangereux (2 stress): Un incident éprouvant ou un échec contrariant.

Redoutable (3 stress) : Un incident horrible ou un échec démoralisant.

o Extréme (4 stress) : Un incident déchirant ou un échec traumatique.
« Epique (5 stress) : Un incident dévastateur ou une perte totale despoir.

Lorsque vous vous opposez a un ennemi, celui-ci peut vous infliger du stress
(en vous montrant un visage terrifiant ou en vous assénant une provocation
démoralisante) en fonction de son rang. Vous trouverez des exemples
dennemis dans le chapitre 5 (page 148).

Lorsque vous Subissez du Stress, vous réduisez votre jauge desprit de la valeur
de stress subie. Si votre esprit tombe a zéro, vous risquez de subir un handicap
ou de sombrer dans la désolation.

Vous pouvez récupérer de lesprit en vous relaxant lorsque vous Montez un
Camp (page 69), en trouvant de la compagnie lorsque vous Séjournez (page
78), ou lorsque vous Forgez un Lien (page 81).

Contrairement aux dégats, vous r'infligez pas de stress aux autres personnages
—tout du moins pas de facon mécanique. Si vous tentez deffrayer ou de
démoraliser un autre personnage, vous déclenchez l'action appropriée pour
voir ce qui se produit.

22 CHAPITRE 1 | LES BASES



ATOUTS

Les atouts sont un composant clé de votre personnage. Ils débloquent des
options et des bonus supplémentaires lorsque vous déclenchez une action,
certains possédant méme leurs propres actions spéciales. Lorsque vous créez
votre personnage (page 49), vous devez sélectionner vos atouts de départ.
Quand vous Réalisez un Voeu et gagnez de lexpérience (page 46), vous
pouvez Evoluer pour dépenser votre expérience sur de nouveaux atouts ou
améliorer vos atouts existants.

Pour en apprendre plus sur les atouts, consultez la page 41.

Vous pouvez opter pour tous les atouts qui vous conviennent. Il n’y

a pas de liste d’atouts imposée en fonction de la classe ou du role de
votre personnage. Vous devriez toutefois éviter de sélectionner les
mémes atouts qu’un autre joueur.

La plupart des atouts incluent Il sagit du type d’atout. Lorsque vous
une capacité par défaut, sélectionnez un atout, vous le choisissez
représentée par un cercle entre les compagnons, les voies, les
plein. Sil'atout ne posséde pas talents de combat et les rituels

de capacité par défaut, il vous $

faudra en sélectionner une.

\V{e]| >
Les atouts modifient

habituellement les TUEUR

Lorsque vous Récoltez des Informations

actions en vous accordant Y N

en traquant une béte ou une horreur,
un bonus ou en vous ou que vous vous Emparez d’un Avantage
permettant d’utiliser en vous préparant a affronter ces créatures,
action de maniere ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un succes.

Lorsque vous Jurez un Voeu de Fer visant a tuer

différente. Certains A .
une horreur ou une béte, relancez n'importe

atouts incluent leurs quel dé. Quand vous Réalisez votre Voeu

propres actions uniques. et notez votre expérience, vous gagnez +1
expérience.

Quand vous gagnez de @ Lorsque vous tuez une horreur ou une béte

(au minimum de rang redoutable) vous

pouvez prélever un trophée et retenir 'une

de ces options :

pour vos atouts. Lor: sque « Alimenter un rituel : Lorsque vous

vous achetez une ou I'un de vos alliés déclenche une action

amélioration, vous devez de rituel, relancez n'importe quel dé (une
. o fois seulement).

griser le cercle qui lui « Prouver votre valeur : Lorsque vous

correspond, pour signaler Séjournez, relancez mimporte quel dé

que vous possédez (une fois seulement).
désormais cette capacité.

lexpérience, vous pouvez
acheter des améliorations
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ORACLES

Certaines actions peuvent vous demander de faire un jet dans une table
aléatoire, pour obtenir un résultat allant de 1 a 100. Vous trouverez également
des conseils de création dans le chapitre 6 (page 182), que vous pouvez
utiliser pour révéler des détails, déclencher des événements et guider les
actions des autres personnages de votre monde. Ces oracles vous permettront
de répondre aux questions, dans les modes solo ou coop, mais ils pourront
aussiinspirer le MJ dans le mode partie guidée.

LANCER LES DES D’ORACLE

Chaque fois qu'une action ou un tableau doracle vous demande de générer un
résultat entre 1 et 100, lancez deux dés a dix faces.

PP OO

Lun de vos dés doracle peut étre Vous pouvez également utiliser
un dé de dizaines. Si cest le cas, le deux D10 de couleurs différentes,
résultat de cet exemple se lit 83 en décidant avant le jet lequel

représente les dizaines et lequel
représente les unités. Le résultat
de cet exemple se lit 36

Vous pouvez réserver une paire de dés uniquement pour vos jets
d’oracle, en les partageant avec les autres joueurs autour de la table.
Cela rendra ces dés d’autant plus spéciaux et uniques

- T
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CHERCHER DES REPONSES

Si vous jouez en mode solo ou coop, vous pouvez Consulter 'Oracle pour vous
aider a guider votre session de jeu et trouver des idées quand vous avez besoin
de savoir ce qui se passe ensuite. Sa fonction la plus basique consiste a répondre
a une question par «oui» ou par «non.» Combinée a vos propres instincts
et votre créativité, cette action —et d’autres éléments aléatoires— peuvent
emmener votre récit dans des directions aussi excitantes que surprenantes.
Pour en apprendre plus sur cette action, consultez la page 119.

CONSULTER L’ORACLE

Lorsque vous cherchez a répondre a une question, découvrir
des détails sur le monde, a déterminer comment les autres
personnages répondent, ou a déclencher des confrontations et
des événements, vous pouvez...
o Tirer une conclusion: Décidez d’'une réponse en vous basant
sur le résultat le plus intéressant et évident.
o Poser une question dont la réponse peut étre oui ou non:
Décidez des probabilités dobtenir un «oui», puis faites un jet

dans le tableau ci-dessous pour déterminer la réponse. . .
Faites un jet

dans ce tableau
en utilisant

vos dés doracle
pour générer
un résultat
entre 1 et 100

o Retenez-en deux: Visualisez deux options. Qualifiez I'une
delle de «probable » puis faites un jet dans le tableau ci-
dessous pour voir si cette option se vérifie. Dans le cas
contraire, appliquez l'autre option.

o Trouver une idée: Faites un tour de table pour trouver de
nouvelles idées ou utilisez une incitation au hasard.

Probabilités La réponse est « oui» si vous obtenez...

Presque Certain 11 ou plus

Probable 26 ou plus
50/50 51 ou plus
Improbable 76 ou plus

e
Chance Infime 91 ou plus =

Sur une égalité, un résultat extréme ou un rebondissement se produit.

Si vous jouez avec un M], celui-ci incarne loracle. Lorsque le jeu vous de-
mande de Consulter I'Oracle, tournez-vous vers votre MJ. Celui-ci reste libre
dexploiter des générateurs aléatoires ou des outils d'assistance créative pour
vous fournir des réponses.

Gardez a lesprit — méme lorsque vous jouez avec un MJ- qu'Ironsworn est
centré sur un récit collaboratif. Faites vos propres suggestions. Discutez entre
vous. Le MJ est larbitre final de ce qui survient ensuite, mais tout le monde
autour de la table devrait avoir son mot a dire sur la construction du monde
et le récit de votre jeu.
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AJOUTER PLUS D’ALEATOIRE

Vous trouverez plusieurs tableas aléatoires dans le chapitre 6 (page 182).
Elles sont 13 pour vous donner des incitations capables de vous inspirer et
proposer des résultats aléatoires pour des situations courantes. Vous pouvez
aussi utiliser Mimporte quel générateur aléatoire qui vous convient, que ce
soit en vous référant a un autre jeu, en utilisant un générateur en ligne ou en
utilisant des outils visuels tels que des cartes de tarot.

FAITES CONFIANCE
A VOS INSTINCTS

Ces générateurs aléatoires ne remplaceront jamais votre imagination et votre
intuition. Si un événement est intéressant, dramatique ou qu’il fait progresser
le récit, alors mettez-le en jeu. Si vous comptez trop sur ces générateurs pour
répondre & la question « que se passe-t-il ensuite », cela peut tuer le rythme de
votre session et lui donner un ton trop détaché ou incohérent.

Gardez toujours les choses en mouvement. Posez des questions. Si la réponse
vous vient immédiatement a lesprit, suivez votre instinct. Si vous avez un
doute, Consultez I'Oracle. Puis continuez a jouer.

LIENS

En explorant votre monde et en remplissant des quétes, vous allez tisser
des liens avec les personnes et les communautés que vous croiserez, grice a
laction Forger un Lien (page 81). Vos liens vous donnent des avantages lors
de certaines actions spécifiques si vous interagissez avec ceux avec qui vous
avez forgé des liens. Par exemple, si vous tentez de Contraindre (page 76)
une personne avec laquelle vous partagez un lien, vous ajouterez +1 a votre
jet. La description de chaque action vous précisera si posséder un lien avec
une personne vous procure cet avantage.

Vos liens vous aident également a déterminer votre destin lorsque vous
renoncez a votre vie d’aventurier. Plus vous aurez créé de liens, plus vous
aurez de connexions avec de nombreuses personnes et communautés, ce qui
vous donnera de meilleures chances de finir vos jours en paix, entouré de
personnes amicales.

Votre fiche de personnage posseéde une jauge dédiée a vos liens. Lorsque vous
réussissez a Forger un Lien, vous devez ajouter une coche dans votre jauge
de progres. Puis, lorsque vos aventures toucheront a leur fin, vous pourrez
Rédiger votre Epilogue (page 85), en comptabilisant le total de vos cases de
liens pour faire un jet de progres (page 19) qui conclut l'histoire de votre
personnage.
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AUTRES
PERSONNAGES

Les regles d’'Ironsworn sont presque entiérement orientées vers les person-
nages — ce qui signifie quelles font référence aux capacités et aux actions dont
dispose votre personnage. Les autres personnages non-joueurs et les créatures
(PNJ) ne sont pas détaillés mécaniquement. En fait, ils ne possédent bien sou-
vent qu'une seule caractéristique —leur rang- qui vous permet de noter les
progres faits a leur encontre durant une scéne de combat. De plus, les PNJ
nutilisent pas daction. Vous ne lancerez pas les dés pour déterminer le ré-
sultat de leurs actes. Lorsque vous tentez de les influencer, de vous opposer
a eux, de leur résister ou de les aider, vous déclenchez les actions de votre
personnage. Si vous avez des questions concernant les motivations d’'un PNJ
ou sur ce qu’il va faire ensuite, Consultez I'Oracle. Pour en apprendre plus,
consultez la page 148.
r

ALLIES ET COMPAGNONS

Sivousjouezen coop ou en partie guidée avec d’autres joueurs, les personnages
de ceux-ci sont évoqués dans ces regles et dans la description de vos actions
comme étant vos alliés.

Un compagnon est un type d’atout spécial. Contrairement aux PNJ ordinaires,
un compagnon vous apporte des avantages mécaniques grce a ses capacités
et certains possédent méme une jauge de santé leur permettant dencaisser
des dégats. Si la description d’une action fait référence & un compagnon, cela
signifie un atout de compagnon. Pour en apprendre plus sur les compagnons,
consultez la page 41.

”

EQUIPEMENT

Dans Ironsworn, vous ne vous souciez pas trop de votre équipement. Votre jauge
de provisions (page 36) correspond a une représentation abstraite de votre
préparation générale, de vos vétements, de vos munitions, de la quantité deau
et de nourriture que vous possédez, ainsi que tout votre équipement ordinaire.

Vous étes armé et cuirassé en fonction de I'idée que vous vous faites de votre
personnage. Si vous maniez une arme, vous infligez les dégats de celle-ci.
S’il Sagit d'une arme mortelle (telle quune épée, une hache, une lance ou un
arc) vous infligez 2 dégits. Si vous étes désarmé, que vous utilisez une arme
improvisée ou une arme simple (tel qu'un bouclier, une branche, une massue,
un biton ou une pierre), vous infligez 1 dégat.

Dautres équipements vous apportent des bénéfices narratifs. Ils vous
permettent de déclencher des actions pour lesquelles ils sont importants,
voire vous permettent déviter entiérement une action.
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Par exemple, vous devez descendre le long d’une falaise rocheuse. Sans assistance,
vous devriez déclencher Paction Faire Face au Danger pour déterminer ce qui se

produit. Mais si vous aviez une corde, cette descente ne serait ni particuliérement
risquée, ni incertaine. Dans ce cas-la, vous pourriez vous dispenser entiérement
de cette action et simplement décrire le résultat.

Certains atouts (page 43) peuvent donner plus d’'importance et de sens
a léquipement de votre personnage. Par exemple, les talents de combat
(page 42) représentent votre expertise au maniement d’'une arme particu-
liére ou dans un certain style de combat. Donc, lorsque vous maniez 'arme
appropriée, vous bénéficiez de cet atout.

Au-dela de vos atouts, vous pouvez aussi noter les différents équipements
qui vous importent, en adoptant le niveau de détails qui vous convient, mais
ne vous compliquez pas trop la tache. Si vous en étes a vous demander si
vous possédez un objet ordinaire, vous pouvez simplement Consulter 'Oracle
(page 119).

LE RYTHME DU JEU

Comme dans la plupart des jeux de rdle, vous jouez principalement en
adoptant le point de vue de votre personnage. Que faites-vous? Que tent-
ez-vous d'accomplir? A quelle opposition et quels défis serez-vous con-
frontés ? Vos quétes, ainsi que les personnages et les situations que vous allez
rencontrer, guideront la fiction et les choix que vous ferez.

Lorsque vous avez des questions sur ce que vous découvrez, sur les réactions
des autres personnages qui peuplent votre monde ou sur ce qui se produit en-
suite, vous pouvez vous fler a ce qui vous parait juste (si vous jouez en solo ou en
coop), ou interroger votre MJ. Lorsque vous cherchez I'inspiration ou que vous
souhaitez vous fier au hasard, vous pouvez dé-

clencher l'action Consulter I'Oracle (page 119).




Utilisez les questions binaires et les incitations aléatoires pour générer des
rebondissements intéressants et de nouvelles complications auxquelles vous
nauriez pas pensé tout seul. Mais surtout, si un événement est intéressant,
dramatique et qu’il correspond a la fiction, faites-le se produire.

Sivous tentez quelque chose étant couvert par une action, consultez celle-ci pour
résoudre la situation. Si sa description vous demande de lancer les dés, faites-le.

Obtenir un coup fort sur un action signifie que vous avez le contrdle. Cest
vous qui dirigez le récit. Que faites vous ensuite ?

Un coup faible ou un échec signifie que vous navez pas le contrdle de la situ-
ation. Au lieu d’agir, vous réagissez. Que se produit-il ensuite? Si vous jouez
avec un MJ, celui-ci devra déterminer comment le monde répond. Dans le cas
contraire, vous devrez vous fier a votre intuition et a des jets doracle occasion-
nels pour orienter le récit.

Visualisez la Posez et répondez aux
situation actuelle questions concernant le monde,
les autres personnages
et ce qui se produit ensuite
(ou Consultez I’Oracle).

et ce que fait
votre personnage.

Lorsque votre action ou la
situation actuelle déclenche
une action, résolvez celle-ci.

COUP COUP ECHEC
FORT FAIBLE DR

Vous avez Vous avez fait échoué
réussi. des Progrés, ou vous avez

mais vous un prix
n'avez pas
le contrdle.

Vous avez
le controle.

Que faites- § N Que se produit-

vous ensuite? [FRERE il ensuite ?




ET ENSUITE?

Vous venez de lire les regles de base d’Ironsworn. Chacun des concepts déja
évoqué sera développé dans le reste de ce livre, mais il nest pas nécessaire de
les lire ou de les comprendre en intégralité avant de jouer. Pour commencer:

©O 06 6 0 00

Créez votre personnage (page 32). Distribuez vos caractéris-
tiques, achetez vos atouts et imaginez les antécédents et la person-
nalité de votre personnage.

Construisez votre monde (page 124). Faites une visite des Terres
de Fer, en créant au passage une vision toute personnelle de votre
monde, qui vous permettra de trouver des incitations plus perti-
nentes pour vos veeux et vos quétes. Alternativement, vous pouvez
aussi commencer a jouer dans votre propre monde.

Passez en revue les actions (page 50). Il vous sera utile davoir
une compréhension basique de vos actions et de la fagon dont vous
pourrez traduire les intentions et les actes de vos personnages. Vous
pouvez imprimer la fiche de référence des actions, disponible sur
ironsworn.pbta.fr, pour la garder sous la main durant le jeu.

Parcourez le rapport de partie (page 261). Voir Ironsworn en ac-
tion vous aidera a comprendre les régles du jeu et les jets de base, en
vous montrant comment résoudre les actions de votre personnage
et leurs résultats, mais aussi comment utiliser des incitations créa-
tives pour faire avancer votre récit.

Jurez un Veeu de Fer (page 109). Jouez pour voir ce qu’il se produit.
Lorsque vous avez des questions concernant les actions, consultez
la page 51. Lorsque vous avez besoin d’'un adversaire ou d’une
confrontation, consultez la page 149. Lorsque vous avez besoin
dobtenir des réponses de la part de loracle, consultez la page 182.

Pour aller plus loin (page 210). Lorsque vous étes préts a explorer

les guides de création de campagne, les options de jeu supplémen-
taires et les conseils de bonnes pratiques, consultez le chapitre 7.
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Lameéredemandaalavoyantedeluirévélerle
destin de son nouveau-né. La vieille mystique
sapprocha et observa lenfant endormi. Elle
baissa la téte en fermant les yeux. Puis elle
recula, en frongant les sourcils. Nul besoin de
consulter les dieux, ni de lancer les pierres de

divination.
« Fer-juré », annonga la voyante.

Elle préleva son dil, en argent comme en

sang, puis laissa la mére seule avec son bébé.

Cette nuit-la, la mere sanglota longtemps,
car elle savait que son enfant grandirait
loin delle. Que ce soit par devoir ou par
vengeance, par goiit de laventure ou par
amour, le résultat serait le méme. Les terres
sauvages lappelleraient, le fer et les ombres
lui murmureraient leurs secrets, et son enfant

la quitterait.

Elle pleura en pensant a la vie que son enfant
allait vivre et parce quelle savait ce qui

lattendait.
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La ou d’autres passent toute leur vie sans jamais saventurer au-dela des murs
de leurs villages ou de leurs fermes, vous avez un destin différent. Les voeux
que vous avez jurés vous meéneront vers toute une vie de dangers, d’héroisme
et de sacrifice aux frontiéres du monde connu.

CREER VOTRE PERSONNAGE

Avant de vous plonger dans les mécaniques de votre personnage, considérez
ses motivations, ses intéréts et ses compétences, ainsi que sa personnalité et
ses faiblesses. Vous pouvez commencer par une ou deux idées sur vos antécé-
dents et vos objectifs —ou vous contenter d'une page quasiment vierge. Vous
pouvez développer votre personnage au cours du jeu.

SOYEZ EXTRAORDINAIRE

Votre personnage est trés compétent. Vous étes malin, courageux et motivé.
Vous savez vous défendre dans un combat. Lorsque vous Jurez un Veeu de Fer,
vous le pensez vraiment.

Mais vous nétes pas infaillible. Vous subirez des épreuves. Vous prendrez de
mauvaises décisions. Vous échouerez parfois. Surmonter ces échecs et aller de
lavant, voila ce qui fait de vous un héros.

SOYEZ QUI VOUS VOULEZ

Les peuples des Terres de Fer sont variés. Les communautés quon y trouve se
forment par intérét mutuel, par soucis de protection ou sous 'impulsion d'un
meneur influent. Les traditions du Vieux Monde sont toujours respectées,
mais les Peuples du Fer ont largement abandonné leurs divisions passées, lor-
squils ont traversé le vaste océan nordique. Si bien que méme au sein d’'une
méme communauté, vous trouverez un mélange des influences du Vieux
Monde et de la culture propre aux Terres de Fer.

Vous pouvez imaginer votre personnage de la fagon qui vous plait —sans limite
de géographie, d’hérédité, dorientation sexuelle ou de genre. Votre personnage
peut étre directement inspiré d’'une culture historique de notre monde, mais
vous pouvez tout aussi bien méler des influences diverses dans son concept.

Par défaut, le monde du jeu est centré sur les humains, les reégles ne vous don-
neront pas doptions spécifiques pour incarner des races de fantasy. Toutefois,
vous pouvez toujours 'adapter a votre gott. Les mécaniques de votre person-
nage sont relativement simples et peuvent étre converties a plusieurs types de
fantasy ou de fiction historique.
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PAR OU COMMENCER

Vous pouvez construire votre monde ou créer votre personnage, tout comme
vous pouvez faire les deux en méme temps. Si vous avez déja une idée claire
de votre personnage, alors commencez par lui et batissez le monde autour de
lui, comme si vous construisiez un décor adapté a votre acteur. Mais si vous
cherchez encore l'inspiration, mieux vaut commencer par la création de votre
monde. Le chapitre 4 (page 124) inclut des incitations pour créer des situ-
ations et des quétes pour vous aider a mieux visualiser votre personnage et
imaginer sa place dans les Terres de Fer.

SANTE

ESPRIT
CARAC.
PROVISIONS
PERSONNAGgI EXPERIE
Ao/ )
Fsta, ‘“‘W’W’ 88835333385388
o | T T
3
“ —————————————————LIENS LIENS
- MRNCCOCD
:5 VEUX

Trourer mma scedr
PENIBLE ('DANGEREUX 'REDOUTABLE  EXTREME WEPIQUE

- KOOOOC g
O e e cvanme e AT
j PENIBLE ()DANGEREUX ®REDOUTABLE (EXTREME (EPIQUE

¥ooooooooo

Tuer la uprerme

PENIBLE % DANGEREUX (REDOUTABLE (EXTREME CEPIQUE

SegkROOO0000

PENIBLE () DANGEREUX ('REDOUTABLE () EXTREME (EPIQUE

oboboobooooano

PENIBLE ()DANGEREUX OREDOUTARI & E¥ToémE CéBintie

b
NINENIEIN A NDICAPS
: 3
< wax ANDICA o
“
¥i @sLESSE OmuTiLE Omaraui
REINIT. OMAL PREPARE O corrompPu OHANTE
E)l!cuut -
TALENT DE CoMBAT
FAUCON CONTEUR PORTE-BOUCLIER

34 CHAPITRE 2 | VOTRE PERSONNAGE



LES BASES
D’UN PERSONNAGE

NOM

Vous avez un nom. Peut-étre qu'un jour, d’autres personnes ’honoreront dans
des sagas et des chansons.

Donnez un nom a votre personnage. Pour trouver I'inspiration, vous

pouvez faire un jet dans le tableau de Noms des Peuples du Fer, page 202.

CARACTERISTIQUES

Vous possédez cinq caractéristiques. Chacune posseéde une valeur entre 1 et 3.
Lorsque vous déclenchez une action et faites un jet, vous ajoutez habituellement
I'une de vos caractéristiques a vos dés d’action. La description de l'action vous
précisera quelle caractéristique vous devrez ajouter a votre jet, mais elle peut
aussi vous demander de faire un choix entre certaines dentre elles.

o Vivacité : Rapidité, agilité et aptitude au combat a distance.

o Cceur : Courage, volonté, empathie, sociabilité et loyauté.

« Fer : Force physique, endurance, agressivité et aptitude au combat
rapproché.

o Ombre : Discrétion, tromperie et ruse.

o Astuce : Expertise, savoir et observation.

Pour commencer, distribuez les bonus suivants dans vos cinq carac-

téristiques comme vous le souhaitez : 3,2, 2, 1, 1.

SANTE

Votre santé représente votre condition physique actuelle et votre endurance,
allant de 0 a +5. Votre santé se dégrade lorsque vous Subissez des Dégats
(page 101), mais elle augmente dés que vous vous reposez ou que vous
bénéficiez de soins, en résultat de laction Guérir (page 67) ou Séjourner
(page 78).

Lorsque vous tombez a 0 santé et que vous obtenez un échec sur laction Subir
des Dégits, vous courez le risque de souflrir d'un handicap ou détre tué.

Pour commencer, fixez votre jauge de santé a +5.
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ESPRIT

Votre esprit représente votre état mental actuel, allant de 0 & +5. Votre esprit
diminue lorsque vous Subissez du Stress (page 105). Votre esprit est restauré
lorsque vous trouvez du réconfort aupres de vos compagnons ou dans la réus-
site de vos actions, ainsi que lors de moments de relaxation, a travers les ac-
tions Monter un Camp (page 69) ou Forger un Lien (page 81).

Lorsque votre esprit tombe a 0 et que vous obtenez un échec sur laction Subir
un Stress, vous courez le risque de souflrir d'un handicap ou de sombrer dans
la désolation.

Pour commencer, fixez votre jauge d’esprit a +5.

PROVISIONS

Les provisions sont une représentation abstraite de votre degré de préparation
et dentretien du matériel courant, ce qui inclut vos munitions, ainsi que la
quantité deau et de nourriture dont vous disposez. Cette jauge va de 0 a +5. Au
lieu de tenir & jour un inventaire précis, vous pouvez considérer que la majorité
de votre équipement courant est couvert par la jauge de provisions.

Vos provisions diminuent lorsque vous déclenchez laction Entreprendre un
Voyage (page 70). Vous pouvez également réduire vos provisions lorsque
vous avez un prix a payer en conséquence d’une épreuve ou en résultat d'autres
actions. Par exemple, si vous déclenchez l'action Faire Face au Danger (page
64) pour traverser a gué une riviére en crue, vous risquez d’y perdre des
équipements importants, si vous obtenez un coup faible ou un échec. Cepen-
dant, vos provisions augmentent lorsque vous prenez le temps de les renouvel-
er, grace a des actions telles que Ravitailler (page 68).

Votre jauge de provisions les possessions que vous partagez avec tout votre groupe.
Par conséquent, vos alliés et vous posséderez la méme valeur de provisions lor-
sque vous voyagerez ensemble: si I'un dentre vous déclenche une action qui
augmente vos provisions, ou si celles-ci diminuent en raison d’une autre action,
chacun dentre vous devra ajuster sa propre jauge de provisions en conséquence.

Lorsque votre jauge de provision tombe & 0, tous les personnages déclenchent
laction A Court de Provisions (page 108). Si vous étes déja a 0 provisions
et que vous subissez une nouvelle pénalité de provisions, alors vous devrez
réduire votre santé, votre esprit ou votre élan de la valeur correspondante.

Pour commencer, {ixez votre jauge de provisions a +5. Vos alliés et vous
partagez la méme jauge de provisions tant que vous étes réunis dans la
méme aventure. Lorsque’'un de vous déclenche une action qui affecte vos
provisions, de maniére positive comme de maniére négative, vous devez

tous ajuster les jauges de vos fiches de personnages en conséquence.
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[élan représente lavancée de vos quétes. Celui-ci est gagné et perdu en
conséquence de vos actions. Si vous possédez un élan positif, vous faites
fructifier vos succeés précédents en vous préparant a tenter des actions

décisives. A l'inverse, si vous souffrez d’'un élan négatif, vous avez accumulé
des revers et votre quéte est mal engagée.

Pour en apprendre plus sur Iélan et comment celui-ci peut aider ou géner
votre personnage, consultez la page 12.

Utilisez la jauge délan située a gauche de votre fiche de personnage pour
noter votre élan actuel. Votre fiche de personnage posséde également des
cases prévues pour noter votre élan maximum actuel et votre valeur de
réinitialisation.
o Votre élan maximum débute & +10 et il sera réduit avec chaque handicap
noté sur votre fiche.

o Votre valeur de réinitialisation débute a +2. Si vous avez coché un
handicap, cette valeur passe a +1. Si vous avez plus d’'un handicap coché,
votre réinitialisation est fixée a 0.

Pour en apprendre plus sur les handicaps, consultez la page 38.

Pour commencer, {ixez votre élan actuel a +2, votre élan maximum

a +10 et votre valeur de réinitialisation a +2

VCGEUX

Lorsque vous Jurez un Veeu de Fer (page 109), vous lui attribuez un rang
(pénible, dangereux, redoutable, extréme ou épique) puis la notez sur votre
fiche de personnage. Vous utiliserez ensuite une jauge de progrés que vous
marquerez a chaque fois que vous Atteignez un Jalon (page 111).

Vous devriez débuter votre premiére session en ayant deux voeux :
un objectif a long terme (votre veeu d’antécédent) et une situation
immédiate que vous devez gérer (votre événement déclencheur).
Vous trouverez quelques exemples de quétes d’introduction dans le
chapitre 4 « Votre Monde» (page 124) et le chapitre 5 « Ennemis et

Confrontations » (page 148).

Pour en apprendre plus sur vos veeux de départ, consultez la page 214.
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LIENS

Au fil de vos voyages dans les Terres de Fer et des rencontres qui vous
ameneront a accepter des quétes au service d’autres personnes, vous pouvez
créer des liens en déclenchant l'action Forger un Lien (page 81).

Vos liens vous procurent une toile narrative qui vous aide a mieux développer
votre monde, ainsi que les personnages et communautés qui le peuplent. Ils
vous donnent des lieux a revisiter et des personnes a retrouver, lorsque votre
vie de Fer-juré devient trop éprouvante et que vous cherchez un répit. Vos liens
vous offrent aussi des bénéfices mécaniques lorsque vous agissez au sein d’'une
communauté ou que vous interagissez avec une personne avec laquelle vous
partagez un lien. Laction Séjourner (page 78), par exemple, vous donne un
bonus sur vos jets si vous possédez un lien avec cette communauté.

La jauge de liens sur votre fiche de personnage représente lensemble des re-
lations que vous avez établies. Lorsque vous parvenez & Forger un Lien, vous
marquez votre progrés (une coche) sur cette jauge. Lorsque le temps viendra
de mettre un terme a votre vie de Fer-juré, vous devrez Rédiger votre Epilogue
(page 85). En déclenchant cette action, vous devrez faire le total de vos cas-
es entiérement cochées dans votre jauge de liens, ce qui vous donnera votre
score de progres. Consultez la page 16 pour en apprendre plus sur les jauges

de progres et les actions de progres.

Vous pouvez débuter votre premiére session avec un maximum de
trois liens d’antécédents. Notez les personnes et les communautés avec

lesquelles vous partagez des liens, puis ajoutez jusqu’a trois coches
dans votre jauge de progres. Pour en apprendre plus sur la premiére
session et vos liens de départ, consultez la page 210.

HANDICAPS

En conséquences des épreuves et des revers que vous subirez dans votre quéte,
vous pouvez étre amené a noter des handicaps a la suite d’'une action ou d’'un
événement du récit. Vos actions vous préciseront quel handicap noter, ou
vous laisseront le choix. Les handicaps représentent des désavantages tem-
poraires, durables ou permanents. Certains peuvent étre facilement éliminés
en déclenchant l'action appropriée tandis que dautres feront définitivement
partie de votre personnage.

Les handicaps devraient avoir un impact narratif sur la facon dont vous
visualisez les actions de votre personnage et sur la facon dont ceux qui vous
entourent vous per¢oivent. Ils auront également un impact mécanique, en
réduisant votre jauge délan.

« Chaque handicap noté réduit votre élan maximum de 1.

« Sivous souffrez d’'un handicap, votre valeur de réinitialisation passe
alaulieude 2.

« Sivous soufirez de plusieurs handicaps, votre valeur de réinitialisation
passe a 0.
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ETATS

o Blessé peut étre noté si votre santé est déja a zéro et que vous échouez a
Subir des Dégats (page 101). Vous étes alors grievement blessé et devrez
suivre un traitement pour pouvoir récupérer.

o Secoué peut étre noté si votre esprit est déja a zéro et que vous échouez
a Subir un Stress (page 105). Vous étes alors désespéré ou en détresse et
vous devrez trouver du réconfort pour pouvoir récupérer.

o Mal préparé est noté lorsque vous étes déja a zéro provisions et que vous
étes A Court de Provisions (page 108). Vos alliés et vous partagez la méme
jauge de provisions, ce qui les conduira également a noter qu’ils sont mal
préparés.

« Encombré est noté en conséquence logique, lorsque vous transportez un
poids excessif ou un objet encombrant.

Comme pour tous les handicaps, vles états que vous subissez impactent votre
élan maximum et votre valeur de réinitialisation. De plus, si vous étes blessé,
secoué ou mal préparé vous ne pourrez pas augmenter les jauges associées.

« Sivous étes blessé, vous ne pouvez pas augmenter votre santé.
« Sivous étes secoué, vous ne pouvez pas augmenter votre esprit.

« Sivous étes mal préparé, vous ne pouvez pas augmenter vos provisions.

Si une action vous donne lopportunité daugmenter votre santé, votre esprit
ou vos provisions tandis qu’un état leur étant associé est noté, alors vous ne
pourrez pas sélectionner cette option. Vous devez d’abord éliminer cet état
avant de pouvoir augmenter la valeur de la jauge qui lui est associé.

Blessé, secoué et mal préparé peuvent étre éliminés lorsque vous obtenez
un succes su laction appropriée. Par exemple, obtenir un succes sur laction
Guérir (page 67) vous permet déliminer Iétat blessé. Quant aux états secoué
et mmal préparé, ils ne peuvent généralement étre éliminés que lorsque vous
trouvez de la compagnie et réunissez des provisions au sein d'une commu-
nauté, grace a laction Séjourner (page 78). Une fois que vous éliminez un
état, vous devez ajuster votre élan maximum et votre valeur de réinitialisation
en conséquence, et vous pouvez  nouveau augmenter la jauge correspondan-
te grace a des actions.

Contrairement aux autres états, encombré nest ni déclenché ni résolu par une
action en particulier. Au lieu de cela, il vous est imposé lorsque cela est appro-
prié dans le récit. Par exemple, vous noterez que vous étes encombré si vous
portez un allié inconscient pour le mettre a l'abri durant une situation péril-
leuse. Encombré peut également étre déclenché par l'atout Fer-vétu, qui vous
permet de bénéficier de la protection d’'une armure lourde en échange de cet
état. [état encombré est toujours éliminé lorsque vous allégez de votre charge.
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FLEAUX

o Mutilé peut étre marqué lorsque vous échouez a Subir des Dégdts (page
101). Vous avez subi une blessure qui vous impose une pénalité phy-
sique permanente, telle que la perte d’'un ceil ou d’'une main. Mais vous
pouvez aussi porter d’horribles cicatrices qui sont un rappel constant de
vos échecs passés.

o Corrompu peut étre noté si votre esprit est a zéro et que vous échouez
a Subir un Stress (page 105). Vos expériences vous ont dévasté émo-
tionnellement. Vous étes sur le point de succomber a vos plus sombres
penchants.

Les {léaux sont permanents. IIs auront un impact définitif sur votre person-
nage par le biais d’'une pénalité délan et, de maniére plus importante, par I'im-
pact narratif consistant a étre mutilé ou corrompu. Vous devriez tenir compte
de ce handicap dans la fagon dont vous effectuez vos actions et interagissez
avec le monde. Vous pouvez avoir des limitations physiques ou émotionnelles
a gérer. Votre attitude peut changer. Vos objectifs et vos méthodes peuvent
changer, ainsi que le comportement des autres a votre égard..

Si vous étes mutilé, visualisez votre blessure et prenez-en note. Considérez
comment cela impacte votre approche des défis physiques, pour lintégrer
dans votre roleplay et la description de vos actions.

Si vous étes corrompu, imaginez en quoi cela impacte votre personnalité et
vos motivations. Peut-étre luttez-vous intérieurement face a une nouvelle pul-
sion,, une excentricité ou une phobie. Vous pourriez méme porter sur vous
un signe physique, voire surnaturel, de votre corruption. Si cest le cas, de quoi
Sagit-il ?

FARDEAUX

« Vous notez Maudit lorsque vous Faites Face a la Mort (page 103) et en
réchappez avec une quéte d’ame-liée,, vous étes désormais marqué. Ce
fardeau ne peut étre éliminé quen accomplissant cette quéte.

« Vous notez Tourmenté lorsque vous Faites Face a la Désolation (page 107),
pour ensuite entreprendre une quéte visant a éviter l'avénement d’un ave-
nir terrible.

Les fardeaux sont le résultat dévénements qui changent radicalement votre
vie en vous liant a des quétes. Se débarrasser d'un fardeau ne peut étre accom-
pli quen remplissant cette quéte.

Lorsque vous étes maudit ou tourmenté, vous devriez considérer sous quelle
forme physique ou émotionnelle se manifeste cet état. Vous avez parcouru
les territoires qui sétendent par-dela la mort ou éprouvé des visions de vos
plus grandes peurs. Quels signes en gardez-vous ? Comment ces expériences
affectent-elles vos relations?

Lorsque vous créez votre personnage, celui-ci nest aflligé daucun handicap
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ATOUTS

Vos atouts représentent vos antécédents, vos compétences et vos traits. Ils vous
offrent des options et des bonus supplémentaires,lorsque vous déclenchez une
action, certains atouts fonctionnant méme comme des actions indépendantes.

Les atouts vous offrent des bénéfices a la fois narratifs et mécaniques. Par
exemple, si vous étes un Herboriste, vous gagnez des bonus a vos actions
visant a traiter des blessures ou des maladies. Vous pouvez visualiser com-
ment votre personnage sait identifier les plantes, diagnostiquer des maladies
rares et mentionner des savoirs obscurs sur les plantes médicinales. Méme
lorsque vous ne déclenchez pas d’action, votre rdle influe sur vos intéréts et
les attitudes de votre personnage. De plus, votre expertise peut amener des
possibilités narratives et ouvrir de nouvelles quétes lorsque vous interagissez
avec ceux qui ont besoin de vos services.

Les atouts d'Ironsworn se présentent sous la forme de cartes a imprimer,
disponibles en téléchargement sur ironsworn.pbta.fr. Placez-les a coté de votre
fiche de personnage pour mieux vous y référer. Chaque carte d’atout propose

trois capacités différentes.

TYPES D ATOUTS

Il existe quatre types d’atouts : les compagnons, les voies, les talents de combat
et les rituels. Vous pouvez opter pour tous les atouts qui vous conviennent. Du
moment qu’ils correspondent a votre vision de votre personnage et reflétent
les expériences et les objectifs de celui-ci.

COMPAGNON
Les compagnons sont vos
FAUCON alliés PNJ. Lorsque vous

Nom : acquérez un compagnon,
ststast donnez-lui un nom et visuali-

sez son apparence, ainsi

que sa personnalité. Si celui-

ci ne posséde pas de capacité

de départ, choisissez-en une.

Améliorer un compagnon

COMPAGNONS

Votre faucon peut vous aider lorsqu'il est en vol.

) Vision lointaine : Lorsque vous Entreprenez
un Voyage ou lorsque vous vous Ravitaillez
en chassant du petit gibier, ajoutez +1.

Féroce: Lorsque vous vous Emparez d'un

Avantage sur un jet +vigueur en utilisant
votre faucon pour harceler et détourner
I'attention de vos ennemis, ajoutez +1

et gagnez +1 €lan sur un succes.

Vigilant : Lorsque vous Faites Face au Danger
avec +astuce pour détecter une embuscade
Ol Une menace €n approchc. ou IOquuC vous
Plongez dans la Mélée avec +astuce contre
une embuscade, ajoutez +2.

IRONSWORN

vous permet de débloquer
ses autres capacités.

Les compagnons posseédent
leur propre jauge de santé

et peuvent subir des dégats
en conséquence de vos
actions. Lorsque I'un de vos
compagnons subit des dégats
(page 104), vous déclenchez
Taction Dégats au Compagnon
pour déterminer le résultat.
Plus d’informations a ce sujet
page 45.
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VOIES

Les voies représentent vos
antécédents, vos intéréts,
votre entrainement et vos
compétences. Elles vous
procurent des avantages
mécaniques et narratifs,
mais elles refletent également
qui vous étes et la fagon
dont vous interagissez avec
le monde. Par exemple, un
Ritualiste aura certainement
une autre philosophie

de vie qu'un Vétéran.D’un
autre coté, choisir ces

deux voies a la fois peut
refléter Iévolution de votre
personnage ou souligner

des antécédents intéressants.

TALENT DE COMBAT

PORTE-BOUCLIER

Sivous maniez un bouclier...

CONTEUR

@ Lorsque vous vous Emparez d'un Avantage,

que vous Contraignez ou que vous Forgez

un Lien en partageant une chanson inspirante
ou instructive, un poéme ou un conte,
visualisez le récit que vous déclamez. Puis,
ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un suceés.

) Lorsque vous Montez un Camp et choisissez

l'option se relaxer, vous pouvez partager
une histoire avec vos alliés ou en composer
une nouvelle sivous étes seul. Si vous

le faites, visualisez votre récit et gagnez
+1esprit ou +1 élan. Tous les alliés qui
choisissent de se relaxer en votre compagnie
peuvent également gagner +1 esprit ou +1 élan.

() Lorsque vous Séjournez au sein d'une

communauté avec laquelle vous partagez
un lien, ajoutez +2 (au lieu de +1).

@ Quand vous Faites Face au Danger en utilisant
votre bouclier pour vous mettre a couvert,
ajoutez +1. Quand vous Fracassez au corps
 corps, vous gagnez +1 élan sur un succés.

) Quand vous portez un bouclier décoré

TALENTS DE COMBAT

Les personnages d’Ironsworn
sont supposés étre des
combattants aguerris. Méme
sans posséder un talent

de combat, vous étes capable
de manier des armes

et déclencher des actions

de combat (page 86).

d'un symbole important et que vous Subissez
un Stress contre un ennemi terrifiant,
ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un succés.

) Lorsque vous &tes contraint de subir une
pénalité de santé, vous pouvez a la place
sacrifier votre bouclier et ignorer tous

les dégits. Si vous le faites, votre bouclier
est dérruit ou demandera d'importantes
réparations ; vous subissez une pénalité
de -2 élan.

CHAPITRE 2

Un talent de combat reflete
un domaine dexpertise
particulier, en vous donnant
accés a des options et

des bonus supplémentaires.

Les atouts de talents de
combat vous demandent
habituellement de manier une
arme spécifique. Si vous étes
un porte-bouclier mais que
vous ne portez pas de bouclier
sur vous, vous ne pourrez pas
profiter de cet atout.
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RITUELS

Dans Ironsworn, la magie
prend la forme de rituels qui
soutiennent vos actions, mais
fonctionnent aussi parfois

en tant quactions uniques.
Comme vos autres atouts, les
rituels peuvent étre sélectionnés
lorsque vous gagnez de
lexpérience, pour ensuite étre
progressivement améliorés, en
les rendant plus flexibles ou
plus puissants.

Tous les rituels utilisent une
action indiquée par leur
capacité par défaut. Vous
devez déclencher cette action
etle jet qui lui est associé pour
bénéficier de son eflet. Toutes
les capacités secondaires que
vous gagnez en améliorant cet

RITUEL

COMMUNION

@ Lorsque vous placez des bougies allumées

autour du corps d'une créature intelligente
récemment décédée, vous pouvez invoquer
son esprit en faisant un jet +coeur. Ajoutez
+1 si vous partagiez un lien. Sur un coup
fort, son esprit vous apparait et vous pouvez
converser pendant quelques minutes.
Déclenchez des actions, si besoin (ajoutez +1).
Sur un coup faible, comme précédemment,
mais 'esprit vous révéle une nouvelle
troublante, sans lien avec votre intention.
Visualisez ce qu'il vous révéle (Consultez
I'Oracle en cas de doute) et Subissez un Stress
(1 stress).

Comme précédemment, mais vous pouvez
également communiquer avec les personnes
disparues depuis longtemps.

Lorsque vous effectuez ce rituel, ajoutez +1
et gagnez +1 élan sur un succes.

atout dépendent du rituel décrit
dans sa capacité par défaut.

ACQUERIR DES ATOUTS

Vous pouvez sélectionner trois atouts lorsque vous créez votre personnage.
Des atouts supplémentaires peuvent étre acquis en dépensant vos points
dexpérience lorsque vous Progressez (page 115).

Certains atouts ne peuvent étre obtenus quen ayant rempli un prérequis narratif
ou mécanique. La description de ces atouts vous précisera en quoi celui-ci
consiste. Par exemple :

o Banniére-Juré vous demande d’avoir noté un lien avec un meneur ou une
faction. Si vous possédez le lien dantécédents adéquat, ou que vous avez
déclenché l'action Forger un Lien avec un meneur ou une faction, alors vous
pouvez débloquer cet atout.

o Blessé de Guerre exige que vous soyez mutilé (page 38). Si vous avez noté
ce handicap, alors vous pouvez débloquer cet atout.

« Ritualiste vous demande de Réaliser votre Voeu au service d'un maitre
mystique et de Forger un Lien avec celui-ci pour suivre son enseignement.
Une fois ces conditions remplies, vous pouvez débloquer cet atout.

Pour les atouts sans prérequis, vous devriez considérer les justifications
narratives de chaque nouvel ajout a votre personnage. Qua fait celui-ci pour
gagner ces capacités ¢ Comment est-ce que vos objectifs ont changé pour
refléter ce nouveau centre d’intérét ? Vos nouveaux atouts devraient refléter ce
qui sest produit dans le récit.
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AMELIORER VOS ATOUTS

Lorsque vous dépensez de lexpérience (page 46) pour améliorer un atout,
vous remplirez les cercles sur votre carte d’atout correspondant a la capacité
que vous venez d'acquérir. Tous les atouts incluent trois capacités. La premiére
sera probablement déja sélectionnée lorsque vous acheterez l'atout. Si ce nest
pas le cas, alors cest vous qui pouvez choisir avec laquelle des trois capacités
vous souhaitez commencer.

Améliorer un atout demande de dépenser 2 points dexpérience. Les capacités
peuvent étre achetées dans n'importe quel ordre. Vous n'avez pas besoin d’ac-
quérir la seconde capacité avant d’acheter la troisieme.

CAPACITES D’ATOUTS

Les atouts peuvent offrir offrent une ou plusieurs fonctions.
o Ils vous procurent des bonus (ajouts) sur certaines actions.
o IIs vous permettent d’altérer le résultat d’'une action en relangant les dés.
o Ils vous apportent de meilleurs résultats sur un succés, comme gagner
+1 élan sur un succes.

o Ils vous donnent loption d’échanger une ressource contre une autre,
comme échanger de [¢élan pour infliger plus de dégats.

o Ils vous permettent d’utiliser des actions dans des circonstances
inhabituelles, comme utiliser le rituel Clairvoyance pour Récolter
des Informations a distance.

o Ils vous permettent d’'utiliser une caractéristique différente au lieu
de celle normalement requise pour une action.

« IlIs vous donnent accés a des actions spécifiques uniques.

« IIs ajoutent des détails narratifs et créent des situations dans lesquelles
vous pourrez en apprendre plus sur votre personnage ou sur votre monde.

Suivez les instructions de vos atouts et appliquez leurs capacités a votre
situation actuelle.

PREREQUIS DE CAPACITES

Les circonstances narratives et les conséquences de Iéchec d’'une action peu-
vent vous contraindre dans des situations qui vous interdisent de tirer parti
d’un atout important, rendant vos aventures plus éprouvantes et dramatiques.

Par exemple, si vous ne possédez pas de peau de béte, vous ne pourrez
pas accomplir le rituel Pacte. Si vous Entreprenez un Voyage sans votre com-
pagnon Cheval, vous devrez vous passer de son bonus. Si vous étes un Archer
qui se retrouve a court de {léches, vous devrez utiliser une autre arme. Avant de
déclencher une action qui utilise un atout, prenez un instant pour vous assurer
que vous étes bien positionné et équipé pour bénéficier de ces capacités.
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UTILISER LES CAPACITES
DE VOS COMPAGNONS

Si vous possédez un compagnon, utiliser les capacités de celui-ci est une
option, pas une obligation. Par le biais de la fiction, vous pouvez interagir avec
votre compagnon et lui faire accomplir des taches ou vous aider sans utiliser
I'une de ses capacités d’atout. Par exemple, un compagnon Cheval peut vous
mettre en position de voyager a grande vitesse ou déchapper a un danger.

Lorsque vous tirez parti de la capacité d'un compagnon, vous le mettez forcé-
ment en danger. Si vous obtenez un résultat de 1 sur votre dé d’action lor-
sque vous étes aidé par un compagnon, alors tout résultat négatif de votre
action impliquera votre compagnon. Selon les circonstances, il pourra subir
des dégits, étre mis en danger, étre séparé de vous ou refuser de vous obéir.

DEGATS AU COMPAGNON

Lorsqu'un compagnon subit des dégéts physiques, vous déclenchez l'action
Dégits au Compagnon (page 104). Quand la santé d'un compagnon tombe
a zéro, il court le risque détre tué. Certaines actions, telles que Séjourner
(page 78) et Monter un Camp (page 69), vous offrent des options pour
restaurer la santé de vos compagnons.

COMPAGNONS DEFUNTS

Si 'un de vos compagnons décede, notez 1 point dexpérience pour chacune
des capacités de ce compagnon que vous avez acquises, puis défaussez cet
atout. Si vous veniez a acquérir le méme type de compagnon plus tard dans
le récit, par le biais de vos quétes et de vos voyages, alors vous étes libre de
racheter cet atout a son prix normal.
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ECHOUER
UNE ACTION D’ATOUT

Par manque de place, les actions décrites sur un atout ne précisent pas toujo-
urs le résultat d’'un échec. Si un atout posséde sa propre action, mais ne vous
indique pas de conséquence spécifique pour un échec, alors vous pouvez uti-
liser le résultat d’'un échec sur l'action Faire Face au Danger (page 64): «Sur
un échec, vous échouez ou votre progres est miné par un rebondissement
dramatique ou cotteux. Vous devez en Payer le Prix.» En résumé, pfaites sur-
venir une conséquence négative appropriée aux circonstances.

ECHEC D’UN RITUEL

La pratique des arts mystiques est dangereuse et leur résultat peut savérer
imprévisible. Si votre rituel dégénére, visualisez quel type de contrecoup
est possible ou Consultez I'Oracle. Vous trouverez également un tableau de
Contrecoups Mystique, page 207.

Echouer un rituel peut aussi produire un résultat complétement banal. Peut-
étre que vous tombez dans une embuscade au beau milieu de votre rituel,
ou bien que vous perdez du temps (en subissant une pénalité délan) ou des
ressources (en subissant une pénalité de provisions). Vous pourriez choisir de
réserver les contrecoups clairement surnaturels pour des circonstances bien
précises, telles que les égalités sur les dés de défis.

UTILISER
DES CARTES D’ATOUTS

Les livrets de cartes datouts sont disponibles en téléchargement sur
ironsworn.pbta.fr. Vous pouvez les imprimer, puis découper les cartes d’atouts
individuelles. Chaque carte est prévue pour se glisser dans des pochettes de
protection standard, de dimensions 88x63mm.

Pour commencer, sélectionnez trois atouts. Puisqu’il s’agit d’un

aspect clé de votre personnage, vous étes libre de le faire au tout

début de sa création. Vous pouvez laisser vos atouts guider votre
concept de personnage et vice-versa.
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Y 4

EXPERIENCE

Lorsque vous Réalisez votre Veeu
(page 112), vous gagnez de lexpéri-
ence. La valeur gagnée est basée sur le
rang de la quéte que vous venez de me-
ner et elle varie de 1 a 5 points. Notez
un «X» sur votre fiche de personnage

Lorsque vous Progressez (page 115),
vous pouvez dépenser de lexpérience
pour acheter des atouts ou améliorer
un atout existant. Lorsque vous le fait-
es, remplacez le «X» de chaque point
dexpérience dépensé par un cercle

pour chaque point dexpérience gagné.  grisé.
EXPERIENCE EXPERIENCE
przl - JoleleleleloJoJolelele) [ I I I-JololeleleJoJoJolele]e)
000000000000 00O 000000000000 00O

Grace a l'action Evoluer, vous pouvez:
« Gagner un nouvel atout en dépensant 3 points dexpérience.

o Améliorer un atout en dépensant 2 points dexpérience.

Au départ, votre jauge d’expérience est vierge.

Y 4

EQUIPEMENT

Prenez note de tout équipement ou objet important avec lequel vous débutez.
Certains pourraient avoir un impact sur le récit et les actions que vous dé-
clenchez, ou donner de la profondeur aux antécédents de votre personnage.
Vos équipements ne vous offrent aucun bonus mécanique s’ils ne sont pas
représentés par un atout (comme une arme utilisée avec un talent de combat).

Vous pouvez partir du principe que vous étes équipé pour les voyages et
laventure, puisque cela est représenté par votre jauge de provisions. Ne vous
souciez donc pas du nombre de rations, de munitions ou d’autres objets cou-
rants que vous transportez.

Les régles ne vous imposent pas de limitations, mais gardez a lesprit la place que
votre personnage occupe dans la société, en tenant compte de la disponibilité
des ressources votre version personnelle des Terres de Fer. Par défaut, les épées
et les armures de bonne qualité y sont rares et sufliront a faire de vous une per-
sonne remarquable. Votre équipement aura une influence sur la facon dont les
autres personnages réagiront a votre présence, dans la fiction du jeu.

Si vous souhaitez commencer vos aventures en tant qu'individu ordinaire des
peuples du fer, visualisez votre personnage revétu d'un équipement ordinaire
et bon marché. Un gambison regu en héritage. Une cape de voyage élimée. Un
vieux bouclier de bois vermoulu. Une lance et un couteau ébréchés. Améliorer
votre lot peut faire partie de Iévolution de votre personnage.

Pour commencer, prenez note de tout équipement qui puisse avoir un

impact narratif et un lien avec vos atouts, mais veillez a rester simple.
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DEVENIR FER-JURE

Lors de votre premiére session, vous visualiserez votre situation actuelle.
Quelque-chose sest produit (ou est sur le point de se produire) qui vous a mis
sur la voie du Fer-juré. Il s'agit de votre événement déclencheur. Donnez-lui
une touche personnelle. Donnez-lui du mordant. Il ne sagit pas d’une situa-
tion que vous pouvez ignorer. Vous devez redresser un tort.

Si vous avez besoin d’inspiration pour cette situation de départ, consultez les
incitations de quétes, dans le chapitre 4 « Votre Monde» (page 124) et le
chapitre 5 « Ennemis et Confrontations» (page 148). Alternativement, vous
pouvez Consulter I'Oracle (page 119) puis interpréter le sens de la réponse
obtenue.

Pour en apprendre plus sur comment débuter votre campagne, consultez la
page 211. Puis, Jurez un Voeu de Fer et jouez pour découvrir ce qui se produit.
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RESUME
DE LA CREATION

DE PERSONNAGE

Suivez les étapes ci-dessous dans lordre qui vous convient.

Visualisez votre personnage (page 33).

Choisissez un nom (page 35).

Déterminez vos caractéristiques vivacité, cceur, fer, ombre et astuce
en distribuant les bonus suivants dans lordre qui vous convient :
3,2,2,1,1 (page 35).

Fixez votre santé, votre esprit et vos provisions a +5 (page 35).

Fixez votre élan a +2, votre élan maximum a +10 et votre valeur
de réinitialisation a +2 (page 37).

Notez jusqu’a trois liens d'antécédents (page 38).
Sélectionnez trois atouts (page 41).

Notez tout équipement ou objet important (page 47).

Notez un veeu d’antécédent et donnez-lui un rang extréme

ou épique. Puis, visualisez votre événement déclencheur et Jurez

un Veeu de Fer. Pour plus de détails sur le début de votre campagne et
sa préparation, consultez la page 211.
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PASSER A L’ACTION _

Vos actions vous aident a déterminer ce qui se produit, lorsque vous tentez
quelque-chose de risqué ou d’incertain, mais aussi lorsque vous résolvez di-
verses situations mécaniques et narrat. Vous trouverez une action pour la ma-
jorité des situations et des sceénes courantes que vous mettez en scéne dans
Ironsworn. Lorsque vous faites quelque-chose ou que vous rencontrez une
situation correspondant a la définition d’une action, alors vous devrez vous
fier a la description de celle-ci, en suivant ses instructions pour résoudre la
situation.

Lorsqu'une action est mentionnée dans ces régles ou dans la description d’'une
autre action, son nom sera indiqué en italique. Donc, lorsque vous voyez du
texte en italique, cest le signal vous demandant de déclencher cette action.

Les actions d’Ironsworn sont également disponibles en fiche de référence im-
primable, a télécharger sur le site ironsworn.pbta.fr. Utilisez cette fiche de ré-
férence lors de vos parties, ou revenez a ce chapitre si vous en avez besoin de
clarifier les détails d'une action spécifique.

RESULTATS DES ACTIONS

La plupart des actions vous demanderont de faire un jet d’action pour étre
résolues (page 9). Lancez votre dé d’action et vos dés de défis, puis ajoutez
la caractéristique adaptée a votre dé d’action, ainsi que tout ajout que vous
procure l'action ou vos atouts, pour ensuite consulter les résultats.

o Coup Fort: Votre score daction est supérieur aux deux dés de défi, vous
réussissez ce que vous avez entrepris. Vous profitez des bénéfices définis
par cette action. Vous avez le contrdle. Visualisez ce que vous faites ensuite.

« Coup Faible: Votre score d'action est supérieur a un seul des deux dés de
défi. Clest un succes mitigé; vous avez probablement réussi, mais avec un
effet moindre ou une contrepartie. Laction vous décrira le résultat ou le
choix que vous devrez faire. Vous étes en train de perdre le controle de la
situation. Que se passe-t-il ensuite?

« Echec: Votre score daction est inférieur ou égal aux deux dés de défi.
Vous avez échoué ou vous devrez faire de sérieuses concessions. Laction
vous indiquera un résultat spécifique ou vous demandera de Payer le Prix
(page 117). Vous avez perdu le contrdle de la situation. Que se passe-t-il
ensuite ?

Le jet de progrés (page 19) est une variation du jet daction utilisée pour
résoudre un défi de longue durée. Lorsque vous déclenchez une action de pro-
gres, vous ne lancez pas votre dé d’action. Au lieu de cela, vous lancez vos dés
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de défi et comparez leur résultat a votre jauge de progres. Puis, vous vérifiez
le résultat est un coup fort, un coup faible ou un échec.

D’autres actions font appel a un jet doracle (page 24) pour vous aider a
guider la fiction. Celui-ci consiste a lancer deux d10 pour générer un nombre
compris entre 1 et 100, puis a consulter le résultat dans un tableau.

Certaines actions ne demandent aucun jet; ne faites pas de jet si l'action ne le
précise pas.

BONNES PRATIQUES
POUR LES ACTIONS

LA FICTION D’ABORD, PUIS CACTION

Que tentez-vous de faire ? Comment procédez-vous ? A quelles complications
pourriez-vous faire face? Visualisez tout cela. Si vous jouez en coop ou en
partie guidée, discutez-en entre vous. Si —apres avoir réfléchi a tout cela par le
biais de la fiction - vous décidez de faire quelque-chose ou dencourager une
situation qui reléve d’'une action, alors déclenchez celle-ci.

Selon Iéchelle de l'action actuelle, vous pourriez visualiser un montage séta-
lant sur plusieurs jours (pour un voyage, par exemple) ou au contraire, durant
moins d’'une seconde (lors d'un combat intense). Adoptez toujours le point
de vue de la fiction - méme si laction que vous déclenchez est évidente. Puis,
traduisez la fiction pour quelle corresponde aux régles d’'une action, avant de
revenir aussitot vers la fiction pour jouer le résultat.

Pour en apprendre plus sur l'interaction entre la fiction et les régles du jeu,
consultez la page 221.

TOUT N’EST PAS UNE ACTION

Ne laissez pas votre session sauter d’action en action sans aucun moment dé-
dié au roleplay, a la construction du monde ou a la narration. Si vous faites
quelque-chose de stir et certain, alors ce nest probablement pas une action.
S’il vous est possible de simplement mentionner quelque-chose, alors faites-le.

De nombreuses actions vous offrent un bénéfice en échange d’un cofit, vous
laissant le choix de risquer l'action pour obtenir cette récompense. Si vous
rencontrez une communauté au cours de vos voyages et décidez de jouer des
interactions banales avec les autochtones, alors ce nest pas nécessairement
une action. Toutefois, si vous étes blessé et presque a court de provisions, alors
laction Séjourner (page 78) vous donne lopportunité de récupérer.
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Les actions sont aussi utilisées pour donner du rythme a votre parti. Les ac-
tions qui ménent immédiatement & d’autres actions donneront le sentiment
que la situation est plus intense et dangereuse.

FAIRE EN SORTE QUE VOS ACTIONS COMPTENT

Laissez vos actions découler naturellement de votre récit. Ne tentez pas de
déclencher des actions uniquement pour bénéficier d'un avantage sans que
celui-ci ne soit soutenu par la fiction. Ne répétez pas non plus une action
en vue dobtenir un résultat en particulier. Une action, quelle soit réussie ou
manquée, devrait toujours produire un changement dans la situation actuelle.

Par exemple, vous tentez de Contraindre (page 76) un chef de clan d’accepter
une alliance. Vous jouez comment vous tentez de le raisonner. Puis, vous faites
votre jet et obtenez un échec. Il refuse votre proposition. Pourquoi cela?
Quelle nouvelle information apprenez-vous ou que fait le chef pour rendre
la situation plus complexe ou dangereuse? Quoi qu’il se produise, quelque-
chose doit se produire. Vous ne devriez pas tenter de le Contraindre a nou-
veau, hormis si vous adoptez une nouvelle approche ou que vous utilisez un
nouveau moyen de pression.

Toutefois, vousserezaussiamenéarépéter lamémeaction plusieurs fois desuite.
Au combat, vous devrez souvent Frapper (page 87) ou Riposter (page 88)
avec des jets consécutifs. Lorsque vous Entreprenez un Voyage (page 70),
vous pourrez répéter ce jet pour tenter de progresser. Cela reste acceptable
tant que ces jets ne deviennent pas trop monotones. Apportez de la variété en
déclenchant d’autres actions, en consacrant du temps a la narration, ou en fai-
sant survenir des événements qui vous font reconsidérer votre approche. En
cas de doute, suivez cette recommandation: si vous venez de tenter la méme
action trois fois de suite, changez de stratégie ou introduisez un rebondisse-
ment.

DECLENCHER DES ACTIONS
DE GROUPE

Lorsque vous partez a l'aventure en compagnie d’alliés (les autres personnages
joueurs), vous devrez souvent déclencher des actions pour résoudre un défi
en groupe. Cela représente comment votre personnage prend linitiative dans
une scéne en particulier. Vous pourriez agir en tant que porte-parole, lorsque
vous tentez de Contraindre un ennemi afin de négocier une reddition. Mais
vous pourriez aussi guider votre groupe a travers un bois touffu en Entre-
prenant un Voyage. A moins qu’une action ne vous offre spécifiquement des
bénéfices pour vos alliés, tout bonus que vous gagnez mécaniquement sur un
succes ne sapplique quau personnage qui déclenche l'action. Par exemple, si
vous représentez votre groupe lorsque vous Jurez un Veeu de Fer (page 109) et

IRONSWORN 53



obtenez un coup fort, cest vous qui récoltez la récompense mécanique (dans
le cas de cette action, «vous gagnez +2 élan»). Mais tout le groupe bénéficie
de ce succes dans la fiction.

Iy a toutefois des exceptions telles que les actions Monter un Camp ou Séjour-
ner, qui proposent des options spécifiques permettant a vos alliés daméliorer
leurs jauges de vos alliés ou déliminer leurs handicaps. De plus, votre jauge
de provisions est partagée lorsque vous voyagez ensemble, donc tout change-
ment (positif ou négatif) affecte tous les membres du groupe.

Les alliés peuvent contribuer a vos actions en déclenchant l'action Aider
votre Allié (page 84). Sur un succés, vous gagnez un bonus qui améliore
vos chances de réussite. Si plusieurs de vos alliés déclenchent cette action, les
bonus peuvent sadditionner.

Lorsque vous tentez une action pour votre groupe et que vous faites face & un
résultat négatif, vous devriez appliquer les cotts aussi bien mécaniques que
narratifs en fonction de la situation en cours.

DECLENCHER DES ACTIONS
DE PROGRES

Il existe quatre actions de progrés: Atteindre votre Destination (page 74),
Mettre Fin au Combat (page 91), Réaliser votre Voeu (page 112), et Rédi-
ger votre Epilogue (page 85). Ces actions représentent vos tentatives d’agir
de facon décisive et de résoudre un défi ou de conclure tout un arc narra-
tif. Lorsque vous déclenchez ces actions, vous ne lancerez pas votre
dé d’action pour lui ajouter une caractéris-
tique. Au lieu de cela, vous ferez le total

de votre score de progres en ajoutant +1
pour chaque case de progres compléte-
ment cochée. Puis, lancez vos dés de
défi, comparez leurs résultats a votre
score de progres et résolvez l'action
comme indiqué. Vous ne pouvez
pas briiler de Iélan sur un jet de
progres, tout comme vous ne
souffrez pas d’'un élan négatif
sur celui-ci.
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Pour en apprendre plus sur les jauges de progres et les actions de progres,
consultez la page 16.

EQUIPEMENTS ET ACTIONS

Votre équipement et les objets que vous possédez peuvent contribuer a la fic-
tion de votre action, voire vous éviter de déclencher une action. Ce que vous
portez sur vous ou les objets que vous transportez peuvent également affecter
la fagon dont vous visualisez votre personnage. Mais en dehors de cela, votre
équipement nest pas particuliérement important. Pour en apprendre plus sur
¢quipement de votre personnage, consultez la page 27 et la page 47.

ARMES ET ARMURES

Au combat, I'arme que vous maniez et l'armure que vous portez servent
avant tout a apporter des détails a la scéne. Lorsque vous visualisez votre
combat, tenez compte de votre équipement.

Les armes possédent des caractéristiques implicites. Les hachettes, les cou-
teaux ou les lances peuvent étre lancées. Un arc décoche des fleche. Une
épée est une arme redoutable, aussi bien en attaque quen défense. Lorsque
vous maniez une lance, vous pouvez exploiter sa portée pour tenir votre
adversaire a distance ou l'attaquer de fagon rapide et précise. Lorsque vous
maniez un couteau, vous pouvez vous glisser dans la garde de votre adver-
saire et le planter ou le taillader. Lorsque vous utilisez un bouclier, vous
pourrez déviez des coups, percuter ou bousculer votre adversaire, ou en-
core parer les fleches qui vous visent.

Pareillement, vous pouvez visualiser la fagon dont votre armure vous pro-
tége. Portez-vous des peaux de bétes cousues de fagon rudimentaire? Ou
peut-étre une magnifique cotte de maille que vous avez hérité de vos an-
cétres? Cachez-vous votre visage sous un heaume a visiere? Comment
votre armure affecte-t-elle votre posture de combat et vos tactiques ?

Un échec sur une action peut avoir pour conséquence de vous faire perdre
une arme, de vous laisser a court de munitions ou dendommager votre ar-
mure. Cela peut étre représenté mécaniquement par une perte délan, voire
Subir un Stress si un objet ayant une valeur sentimentale est détruit. Etre
désarmé limite également votre capacité a infliger des dégéts (1 dégat au
lieu de 2 -voir page 21). Commencez toujours par la fiction. Quelles
actions cet objet vous permet-il daccomplir ou déviter ? Que se produit-il
lorsque vous le perdez?

Si vous possédez un atout de talent de combat (page 42), votre arme et
votre armure vous procure des bénéfices supplémentaires par le biais de
ses capacités. Donc tant que vous possédez lobjet concerné, vous pouvez
utiliser ces capacités.
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INITIATIVE

Linitiative est une mécanique de jeu spécifique au combat. Elle refléte celui
qui a le contréle d’une situation. Lorsque vous avez I'initiative, vous pourrez
déclencher des actions proactives et avoir acces a plus doptions. A l'inverse, si
votre adversaire a l'initiative, il vous force a réagir. Linitiative alternera entre
vous et vos adversaires, selon le résultat de vos actions. Certaines actions sont
intrinséquement proactives ou offensives, si bien quelles ne peuvent étre dé-
clenchées que lorsque vous avez l'initiative. D'autres sont de nature réactive ou
défensive et sont déclenchées lorsque votre ennemi a l'initiative.

Les actions de combat (page 86) vous préciseront habituellement le mo-
ment ot vous pouvez les déclencher (avec ou sans initiative) ainsi que si vous
pouvez gagner ou perdre l'initiative en conséquence de leur résultat. Toute-
fois, vous pourrez déclencher des actions qui ne sont pas spécifiquement des
actions de combat, pour agir ou éviter des dangers lors d'un combat. Pour
déterminer si vous possédez I'initiative, suivez ces deux recommandations (a
moins que la description de laction ne vous précise le contraire):

 Lorsque vous obtenez un coup fort, vous gagnez ou conservez I'initiative.
« Lorsque vous obtenez un coup faible ou un échec, vous perdez l'initiative.

La capacité de prendre linitiative sur un coup fort sapplique méme aux actions
de souffrance (page 100). Par exemple, si vous obtenez un échec lorsque vous
Ripostez et que vos ennemis vous infligent des dégats, vous pouvez toujours
reprendre l'initiative en obtenant un coup fort sur laction Subir des Dégats.
Cela représente la facon dont votre personnage encaisse le coup et retourne au
combat en hurlant. Pour en apprendre plus sur les autres actions de combat,
consultez la page 95.

Les PNJ ne déclenchent pas daction. Lorsqu'un PNJ a l'initiative, il agit dans la
fiction de la scéne, ce qui vous force a réagir. Lorsque vous avez l'initiative, vous
avez le contréle et déclenchez des actions proactives pour atteindre vos objectifs.

INITIATIVE ET ALLIES

Lorsque vous jouez avec des alliés (dautres personnages joueurs), chaque
joueur devra noter son initiative séparément, en se basant sur le résultat de ses
actions. Vous pouvez braquer le projecteur sur chaque personnage a tour de
role et déclencher des actions appropriées a la situation. Un personnage pos-
sédant l'initiative déclenchera des actions proactives pour infliger des dégats
ou introduire un avantage. Tandis qu'un personnage dépourvu d’initiative se
défendra contre des attaques ou tentera de revenir dans le combat.
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Gardez a lesprit que linitiative ne représente pas le fait détre le prochain a
agir. Discutez entre vous de ce qui se passe, comme si vous déplaciez une
caméra fictive dans votre scéne imaginaire. Donnez vie au chaos de la mélée.
Tirez parti d'un moment dramatique pour passer a un autre personnage et
entretenir le suspense. Gardez les choses en mouvement afin de donner a tout
le monde une chance de briller.

EXEMPLE: PINITIATIVE EN ACTION

Ash et Tayla jouent a Ironsworn en mode coop et sans MJ. Ils aident
actuellement un village a se défendre contre une attaque de pillards.
Soudain, ils se retrouvent confrontés a deux pillards a I'intérieur de la
maison longue.

Nos deux héros déclenchent l'action Plonger dans la Mélée (page 86).
Clest cette action qui déclenche le combat. Selon la description de
cette action, cest la situation et leurs intentions qui déterminent quelle
caractéristique ils utilisent pour leurs jets. Les pillards ne les ont pas
encore repérés, donc Ash souhaite en tirer avantage pour leur déco-
cher une fleche ou deux. Il fait un jet +ombre. Pendant ce temps, Tayla
simpatiente de croiser le fer, elle fait donc un jet +coeur, puisquelle se
moque des précautions.

Ash obtient un coup fort, donc il gagne l'initiative. Tayla obtient quant
a elle un coup faible.

Tous deux réfléchissent un moment a la facon dont ils vont gérer le
premier engagement du combat. Ash suggere ceci, « Tayla, tu charges
Parme a la main, mais ces pillards ne sont pas nés de la derniére pluie.
Ils réagissent promptement en saisissant leurs armes, 'un des deux se
fendant d’'un coup de lance. »

Cette narration montre comment Tayla n'a pas le contrdle de la situa-
tion. Elle va devoir réagir a l'attaque du pillard et tenter de regagner
Iinitiative.

Toutefois, Tayla souhaite mettre laccent sur Ash, qui a linitiative. Cela

lui donne ainsi lopportunité d’interférer avec les ennuis qui visent Tay-
la.

«Tu disposes d’'une seconde avant que je sois engagée au corps a
corps,», précise Tayla. « Que fais-tu ? »

«Aussi vite qu’il mest possible, jencoche une fleche, je bande mon arc
et je décoche en visant le pillard armé d’une lance. Je fais un jet de
Frapper.»
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Ash fait un jet +vivacité pour Frapper (page 87), et obtient un coup
faible. Il peut noter son progres contre le pillard, mais il perd linitiative.

«Mon tir était simplement un peu lent», dit Ash. «Je vais infliger ses
dégits dans un instant. Mais d’abord, le pillard propulse le fer de sa
lance vers toi. Que fais-tu ? »

Ash et Tayla remontent donc un peu le fil du temps pour ajouter un
effet dramatique. Le résultat de l'action d’Ash, la fleche décochée, ne
sest pas encore produit dans la fiction. Ils utilisent cette technique pour
résoudre le coup faible et pour donner au pillard lopportunité d’agir
avant détre atteint par la fléche.

«Je vais tenter desquiver son attaque et dentrer dans sa garde,
annonce Tayla.

«En tentant de Riposter?» lui demande Ash. Cette action (page 88)
permet a Tayla de tenter d’infliger des dégats a son ennemi.

«Non. Je veux juste me défendre. »
«On dirait que tu déclenches Faire Face au Danger. Fais-moi ton jet. »

Tayla déclenche l'action Faire Face au Danger (page 64). Elle obtient
un coup fort, donc elle a désormais l'initiative.

«1Il propulse sa lance vers moi, » commence Tayla, en décrivant le résul-
tat de son action, «mais je la repousse de coté avec mon bouclier. Je suis
désormais dans sa garde et je 1éve le bras pour armer mon coup dépée...»

«Et cest a ce moment-la que,» l'interrompt Ash, «tchak! Ma fleche
siffle a tes oreilles pour venir se planter dans Iépaule du pillard. Ce-
lui-ci chancelle de douleur. »

«Joli, » dit Tayla a Ash. « Tu ne pourras certainement plus avoir de ligne
de tir dégagée, maintenant que je suis au contact avec ces deux gars.
Que fais-tu?»

«Je lache mon arc et je rejoins le combat. »

Ash ne posséde pas linitiative, donc la fiction doit le montrer subir
la situation. « Tandis que je mapproche,» ajoute-t-il, «le gars sur ma
gauche charge soudain vers moi. »

«Voyons d’abord ce qui se passe de mon c6té, » demande Tayla.

«Bien stir. Tu es désormais entrée dans sa garde. I titube toujours en
raison de la douleur causée par ma fleche. Que fais-tu? »
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Tayla mime un coup dépée. «En plein dans sa gorge, je Frappe.»

Tayla fait son jet. Elle obtient de nouveau un coup fort. Elle note les
dégats en progres contre le pillard. Celui-ci en est a dix dans sa jauge
de progres.

«Je vais tenter de Mettre Fin au Combat,» dit Tayla, en déclenchant
laction qui détermine si elle parvient a vaincre ce pillard (page 91).

Elle fait son jet et obtient un coup fort. Le pillard est hors de combat.

«Pendant ce temps-13,» Tayla dit, «[autre type se jette sur toi. Il tient
son bouclier devant lui, comme un bélier de siege. Que fais-tu ? »
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GLOSSAIRE DES ACTIONS

Il existe plusieurs phrases, termes et incitations courantes que vous retrouve-
rez souvent dans la description des actions et des atouts. Vous les trouverez
listés ci-dessous (dans lordre alphabétique).

« ACTION DE PROGRES»

Il s'agit d’'un type spécial d’action qui vous permet de résoudre le résultat d'un
objectif ou d'un défi. Lorsque vous déclenchez une action de progres, comp-
tez les cases entiérement cochées sur la jauge de progres correspondant pour
obtenir votre score de progrés. Ne comptabilisez que les cases entiérement co-
chées (celles portant quatre coches). Puis, lancez vos dés de défi, comparez-les
comme d’habitude a votre score de progres afin de savoir si vous avez obtenu
un coup fort, un coup faible ou un échec. Vous ne pouvez pas briler délan sur
ce jet, ni étre affecté par un élan négatif.

Pour en savoir plus sur les jauges de progres et les action de progres, ren-
dez-vous a la page 16.

«AJOUTEZ +X»

Ajoutez cette valeur a votre dé d’action. Celle-ci vient Sajouter a tous les autres
bonus que vous pouvez éventuellement recevoir, comme ceux de vos caracté-
ristiques. Votre dé d’action + votre caractéristique + vos ajouts sadditionnent
pour donner votre score d’action total. Consultez la page 9 pour plus de
détails.

« ALLIE»

Un allié (page 27) est un personnage controlé par un autre joueur.

«COMPAGNON»

Un compagnon (page 27) est un atout de PNJ.

«CONSULTEZ L’ORACLE»

Lorsque vous cherchez linspiration pour décider du résultat d’une action,
pour résoudre ce qui se passe ensuite ou pour découvrir des détails de votre
monde, vous pouvez Consulter 'Oracle (page 119). Cette action vous permet
de poser des questions pour obtenir des réponses par oui ou par non, mais
aussi pour suivre des incitations débouchant sur de nouvelles idées. Lorsque
vous jouez avec un MJ, cest lui qui devient l'oracle. Demandez-lui ce qui se
produit, ou discutez-en avec lui.
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«CHOISISSEZ »

Laction vous donne une liste options et vous indique combien vous pouvez en
retenir. Chaque option ne peut étre sélectionnée qu'une seule fois.

«EN ECHANGE DE»

Ajustez les jauges appropriées de la quantité indiquée dans l'action. Typique-
ment, vous obtiendrez un +1 dans une jauge en échange d’'un -1 dans une autre.

«FAITES UN JET +[CARACTERISTIQUE] »

Ajoutez la valeur de la caractéristique indiquée au résultat de votre jet d’ac-
tion. Il sagit de la mécanique de base du jet d’action (page 9). La plupart
des actions vous indiquent quelle caractéristique vous devriez utiliser (par
exemple «faites un jet +fer»). Si ce nest pas le cas, ou si l'action vous donne
un choix, utilisez la caractéristique la plus appropriée.

«GAGNEZ +X»

Ajoutez cette valeur a la jauge indiquée. Par exemple, « Vous gagnez +2 élan»
vous demande d’ajouter 2 points a votre jauge délan.

Certains atouts peuvent vous offrir des bonus supplémentaires. A moins que
le contraire ne soit précisé, ce bonus vient sajouter a tous les autres bénéfices
du résultat de votre action. Si vous gagnez +2 élan dans le cadre d’'une action,
tout en utilisant un atout qui vous donne +1 élan sur cette méme action, alors
vous gagnez +3 élan au total.

«INFLIGEZ VOS DEGATS »

Lorsque vous infligez des dégéts (page 21), vous venez les ajouter a la jauge
de progres contre cet ennemi. Si vous maniez une arme mortelle (comme une
épée, une hache, une lance ou un arc) vous infligez 2 dégits. Si vous étes dé-
sarmé ou que vous utilisez une arme simple ou improvisée (tel quun bouclier,
une branche, une massue, un baton ou une pierre), vous infligez 1 dégat.

Chaque point de dégét que vous infligez est noté sous la forme de progres dans
la jauge de votre adversaire, en fonction de son rang. Par exemple, chaque
point de dégat équivaut a 2 coches lorsque vous affrontez un ennemi de rang
extréme, ou 2 cases completes lorsque vous affrontez un ennemi dangereux.

«INFLIGEZ +X DEGATS »

«Infligez +1 Dégat» vous permet d'ajouter un dégit a votre attaque actuelle.
Certains atouts augmenteront vos dégats dans ces circonstances particulieres,
tout comme une action peut vous donner loption daugmenter vos dégats.
Dans ce cas, le résultat de votre action vous oblige a infliger des dégéts pour
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obtenir ce bonus. Additionnez toujours vos dégéts de base avec tout dégat bo-
nus éventuel, avant de les appliquer a la jauge de progrés de votre adversaire.

«LORSQUE VOUS...»

Il sagit du déclencheur de l'action. Lorsque vous faites ceci ou que vous étes
confronté a cette situation, vous déclenchez cette action. Seul vous, par le biais
de votre personnage, déclenchez des actions. Ni vous, ni le MJ n'utilisez d’ac-
tion pour les personnages non-joueurs ou les créatures. Si vous tentez simple-
ment de déterminer si quelque chose se produit ou comment quelqu’un agit,
vous pouvez Consulter 'Oracle (page 119).

«PAYER LE PRIX»

Lorsque vous obtenez un échec sur une action, vous trouverez habituellement
Iindication que vous devez en Payer le Prix. Cette action (page 117) vous
aide a résoudre le résultat d’'un échec. Si vous jouez sans MJ, vous ferez le choix
le plus évident ou le plus intéressant, en fonction des circonstances actuelles.
Faites un jet dans le tableau de Payer le Prix pour voir ce qui se produit, ou
Consultez I'Oracle (page 119). Si vous jouez avec un MJ, il peut décider de ce
qui se produit, vous demander de faire un jet dans un tableau, ou en discuter
avec le groupe.

«RELANCEZ N’IMPORTE QUEL DE »

Apres avoir fait votre jet, vous pouvez décider de relancer nimporte quel dé, y
compris un seul ou les deux dés de défi et/ou votre dé d'action. Mettez de coté
les dés que vous souhaitez conserver. Vous navez droit qua une seule relance,
en langant simultanément tous les dés que vous avez choisi de relancer. Faites
le bon choix, car seul le nouveau résultat sera pris en compte.

«SUBIR DES DEGATS (X DEGATS) »

Déclenchez l'action Subir des Dégdts (page 101), en réduisant votre jauge de
santé de la valeur subie.
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«SUBISSEZ -X»

Vous devez soustraire cette valeur de la jauge indiquée. Par exemple, « Vous
subissez -1 provisions» vous demande de soustraire 1 point de votre jauge
de provisions. Si une valeur de pénalité est laissée a votre appréciation, alors
réduisez la jauge concernée en fonction du défi auquel vous faites face.

Rang Valeur
Pénible -1
Dangereux -2
Redoutable -3
Extréme -4
Epique -5

Lorsque vous combattez un ennemi, celui-ci vous inflige des dégats et du
stress en fonction de son rang. Par exemple, un ennemi redoutable inflige 3
dégits ou stress.

Si vous avez un doute sur la quantité de dégats subie, partez du principe que
votre adversaire est dangereux et ajustez la jauge associée en lui retranchant -2.

«SUR UN ECHEC»

/ «SI VOUS OBTENEZ UN ECHEC»

Suivez ces instructions si votre score daction est inférieur ou égal aux deux
dés de défi.

«SUR UN COUP FAIBLE»

/ «SI'VOUS OBTENEZ UN COUP FAIBLE»

Suivez ces instructions si votre score d’action bat un seul des dés de défi, tout
en étant inférieur ou égal a l'autre dé de défi.

«SUR UN COUP FORT »
/ «SIVOUS OBTENEZ UN COUP FORT »

Suivez ces instructions si votre score d’action est supérieur aux deux dés de défi.

«SUR UN SUCCES»
/ «SI VOUS OBTENEZ UN SUCCES»

Suivez ces instructions si vous obtenez un coup faible ou un coup fort sur une
action (votre score d’action est supérieur a un seul ou aux deux dés de défi).
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ACTIONS D' AVENTURE

Les actions d’aventures sont utilisées lorsque vous parcourez les Terres de Fer,
que vous investiguez des situations et que vous affrontez des menaces.

FAIRE FACE AU DANGER

Lorsque vous tentez quelque-chose de risqué ou que vous réagissez
a une menace imminente, visualisez votre action et faites un jet.
Sivous agissez...
o Avec rapidité, agilité ou précision: Faites un jet +vivacité.
« En usant de votre charme, par loyauté ou avec courage: Faites
un jet +ceeur.

« En agissant agressivement, en vous défendant brutalement,
en usant de votre force ou de votre endurance: Faites un jet +fer.

« En ayant recours a la tromperie, a la discrétion ou a la ruse:
Faites un jet +ombre.

o En tirant parti de votre expertise, de votre inspiration ou dobser-
vation: Faites un jet +astuce.

Sur un coup fort, vous obtenez un succes et gagnez +1 élan.

Sur un coup faible vous y parvenez, mais il vous en cotte.
Choisissez I'une des options suivantes:

« Vous étes retardé, vous perdez un avantage ou faites face
a un nouveau danger: subissez - 1 élan.

« Vous étes épuisé ou blessé: Subissez des Dégits (1 dégat).
« Vous étes démoralisé ou effrayé: Subissez un Stress (1 Stress).
« Vous sacrifiez des ressources: vous subissez -1 provisions.

Sur un échec, vous échouez ou vos progrés sont minés par un rebon-
dissement dramatique et cotiteux. Vous devez en Payer le Prix.

Laction Faire Face au Danger peut étre utilisée dans toutes les situations
risquées, dramatiques ou dangereuses nétant pas déja couvertes par dautres
actions. Si vous tentez de surmonter un obstacle ou de résister a une menace,
déclenchez cette action et voyez ce qui se produit. Vous sélectionnez quelle
caractéristique ajouter a votre jet, en vous basant sur la fagon dont vous gérez
ce défi.

Un coup fort signifie que vous réussissez. Vous avez le contréle. Que faites
-vous ensuite ¢

Un coup faible signifie que vous surmontez lobstacle ou que vous évitez la
menace, mais pas sans en payer le prix. Choisissez une option et visualisez ce
qui se produit ensuite. Vous navez pas le controle total de la situation. Que
se produit-il ensuite? Considérez comment la situation pourrait dégénérer,
peut-étre en vous forcant a réagir a une autre action.

Un échec signifie que vous étes défait, que vous vous échouez a vous opposez
a la menace ou que vous faites des progres, mais le cotit en sera terrible. Vous

devez en Payer le Prix.
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S’EMPARER D’UN AVANTAGE

Lorsque vous évaluez une situation, que vous faites des préparatifs
ou que vous tentez d'obtenir un moyen de pression, visualisez votre
action et faites un jet. Si vous agissez...
o Avec rapidité, agilité ou précision: Faites un jet +vivacité.
« En usant de votre charme, par loyauté ou avec courage: Faites
un jet +ceeur.

« En agissant agressivement, en vous défendant brutalement,
en usant de votre force ou de votre endurance: Faites un jet +fer.

« En ayant recours a la tromperie, a la discrétion ou a la ruse:
Faites un jet +ombre.

« En tirant parti de votre expertise, de votre inspiration ou dobser-
vation: Faites un jet +astuce.

Sur un coup fort, vous obtenez un avantage. Choisissez I'un des deux
bénéfices suivants:

« Vous prenez le controle: Déclenchez une autre action
immeédiatement (sauf une action de progres); vous gagnez +1
sur cette derniere.

« Vous vous préparez a agir: Vous gagnez +2 élan.

Sur un coup faible, votre avantage est de courte durée. Vous gagnez
+1 élan.

Sur un échec, votre tentative échoue ou vos suppositions vous égarent.
Vous devez en Payer le Prix.

La structure de Semparer dun Avantage est similaire a celle de Faire Face au
Danger. Vous devez visualiser votre action et faire un jet + votre caractéris-
tique la plus appropriée. Toutefois, Semparer dun Avantage est proactif plutot
que réactif. Vous évaluez la situation ou vous renforcez votre position.

Cette action vous donne lopportunité daccumuler de [élan ou daméliorer
vos chances de succes sur une action subséquente. Cest une bonne action a
déclencher si vous souhaitez prendre un moment pour évaluer la situation,
ou si vous agissez pour prendre le controle. Cette action sera le plus souvent
limitée dans le temps — comme lorsque vous poussez votre ennemi avec votre
bouclier pour préparer une attaque. Alternativement, elle peut représenter
une préparation ou une évaluation qui sétale sur plusieurs minutes, plusieurs
heures voire plusieurs jours, selon les circonstances du récit.

Un coup fort signifie que vous avez identifié une opportunité ou pris le dessus
sur votre adversaire. Vous renversez votre ennemi. Vous vousmettez en posi-
tion pour aligner votre tir. Vous tendez votre piége. Vous avez trouvé le meil-
leur chemin a travers les montagnes. Il est désormais temps de mettre votre
succes a profit.
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Un coup faible signifie que votre action vous a aidé, mais que votre avantage
est de courte durée ou qu’il révele un nouveau danger ou complication. Vous
avez poussé dans une direction et le monde a poussé dans la direction oppo-
sée.

Un échec signifie que votre tentative de vous emparer d’un avantage sest
retournée contre vous. Vous avez agi trop lentement, vous étes montré pré-
somptueux, vous avez été déjoué ou surpassé. Vous devez en Payer le Prix.

RECOLTER DES
INFORMATIONS

Lorsque vous fouillez une zone, posez des questions, menez une
investigation ou remontez une piste, faites un jet +astuce. Si vous
agissez au sein d’'une communauté ou que vous posez des questions
a une personne avec laquelle vous partagez un lien, ajoutez +1.

Sur un coup fort, vous découvrez quelque-chose d’utile et de précis.
Le chemin que vous devez suivre ou votre prochaine action vous
apparaissent clairement. Visualisez ce que vous venez

de découvrir (Consultez I'Oracle si vous restez incertain) et gagnez
+2 élan.

Sur un coup faible, 'information obtenue complique votre quéte
ou introduit un nouveau danger. Visualisez ce que vous venez
dapprendre (Consultez I'Oracle si vous restez incertain) et gagnez
+1 élan.

Sur un échec, votre investigation révéle une terrible menace ou
met au jour une vérité indésirable qui mine votre quéte. Vous devez
en Payer le Prix.

Utilisez cette action lorsque vous hésitez sur la marche a suivre, lorsque la
piste qu vous suivez disparait, lorsque vous procédez a une fouille minutieuse
ou lorsque vous menez lenquéte.

Récolter des Informations possede une certaine similitude avec d’autres actions
pouvant utiliser +astuce et impliquer le savoir, mais chacune possede une fonc-
tion propre. Lorsque vous étes contraint de réagir en utilisant votre lucidité ou
votre inspiration pour gérer une menace immeédiate, vous déclencherez Faire
Face au Danger. Lorsque vous évaluez vos options ou que vous tirez parti de votre
expertise en vous préparant pour laction suivante, vous déclencherez Semparer
dun Avantage. Lorsque vous consacrez du temps a chercher, a enquéter ou a
poser des questions, en particulier dans le cadre d’'une quéte, cest la que vous

66 CHAPITRE 3 | ACTIONS



déclencherez Récolter des Informations. Utilisez donc l'action qui vous parait la
plus appropriée selon les circonstances, mais aussi en fonction de vos intentions.

Un coup fort signifie que vous obtenez une nouvelle information utile.
Vous savez ce qu’il vous faut faire ensuite. Visualisez ce que vous apprenez,
ou Consultez I'Oracle.

Un coup faible signifie que ce que vous venez dapprendre complique votre
quéte ou la rend plus dangereuse. Vous en avez appris plus sur la situation,
mais ce ne sont pas de bonnes nouvelles. Pour progresser, vous devrez sur-
monter de nouveaux obstacles et découvrir ol vous meéne ces indices.

Sur un échec, certains événements ou certaines personnes ceuvrent contre
vous, une nouvelle menace redoutable est révélée, ou vous apprenez quelque-
chose qui vient contredire des informations précédentes ou complique séve-
rement votre quéte.

GUERIR

Lorsque vous tentez de traiter une blessure ou une maladie, faites
un jet +astuce. Si vous tentez de soigner vos propres blessures, faites
un jet +astuce ou +fer, en utilisant la caractéristique la la plus faible.

Sur un coup fort, vos soins sont utiles. Si vous (ou l’allié que vous
soignez) souffrez de Iétat blessé, vous pouvez leffacer. Puis, gagnez ou
donnez jusqua+2 santé.

Sur un coup faible, comme précédemment, mais vous devez subir -1
provisions ou -1 élan (au choix).

Sur un échec, votre aide est inefficace. Vous en Payez le Prix.

Lorsque vous soignez des dégats physiques ou une maladie - sur vous-méme,
sur un allié, un compagnon ou un PNJ - vous déclenchez cette action. Guérir
peut étre représenté par le fait de stopper une hémorragie, panser des bles-
sures, appliquer des cataplasmes ou utiliser des herbes pour concocter un to-
nifiant. Dans les Terres de Fer, la guérison na rien de magique, mais certaines
personnes savent traiter jusquaux blessures et maladies les plus graves.

Guérir prend du temps. Quelques minutes, au minimum, sont nécessaires
pour administrer un traitement rapide capable de remettre quelquun sur
pied. Mais il vous faudra des heures, voire des jours, pour guérir des blessures
plus graves. Choisissez ce qui semble le plus approprié aux circonstances, et
tenez compte de I'impact que ce temps de repos forcé a sur l'avancement de
vos quétes ainsi que sur les autres événements se déroulant dans votre monde.

Un échec peut signifier que vous avez causé plus de mal que de bien, ou qu'une
situation périlleuse interrompt vos soins.
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Les PNJ qui ne sont pas des compagnons ne possédent pas de jauge de santé.
Lorsque vous tentez de les Guérir, déclenchez cette action et appliquez le résultat
dans la fiction. Ils se rétabliront ou pas, en fonction du résultat de votre action.

RAVITAILLER

Lorsque vous chassez, que vous cueillez ou que vous fouillez, faites
un jet +astuce.

Sur un coup fort, vous augmentez vos ressources. Gagnez +2
provisions.

Sur un coup faible, vous gagnez jusqu’a +2 provisions, mais vous
subissez -1 élan pour chaque point gagné.

Sur un échec, vous ne trouvez rien d’utile. Vous en Payez le Prix.

Lorsque vous étes sur le terrain et que vous cherchez a restaurer votre jauge
de provisions, déclenchez cette action. Dans la fiction, cela représente le fait
de chasser ou de cueillir des végétaux. Vous pourriez aussi fouiller une zone
susceptible de receler des provisions, comme un campement abandonné ou
un champ de bataille.

Si vous partez a l'aventure entouré dalliés, vous partagez la méme jauge de
provisions. Lorsque 'un dentre vous déclenche cette action, tous les autres
doivent ajuster leur jauge en conséquence.

Sivous avez noté le handicap Mal préparé, vous ne pouvez pas vous Ravitailler.
Aulieu de cela, vous devez trouver de l'aide au sein d'une communauté lorsque
vous Séjournez.

68 CHAPITRE 3 | ACTIONS



MONTER LE CAMP

Lorsque vous vous reposez et récupérez pendant plusieurs heures
dans la nature, faites un jet +provisions.

Sur un coup fort, vos alliés et vous peuvent retenir chacun jusqua
deux des options suivantes.
Sur un coup faible, retenez-en une seule:

o Récupérer: Vous gagnez +1 santé pour vous-méme et pour
chacun de vos compagnons.

o Festoyer: Vous subissez -1 provisions et gagnez +1 santé pour
vous-méme et pour chacun de vos compagnons.

o Se Relaxer: Vous gagnez +1 esprit.

« Se Concentrer: Vous gagnez +1 élan.

o Se Préparer: Lorsque vous levez le camp, ajoutez +1 si vous
Entreprenez un Voyage.

Sur un échec, vous ne bénéficiez daucun confort. Vous en Payez le Prix.

Monter le camp peut étre une activité purement narrative qui peut rester
abstraite ou étre interprétée comme vous le souhaitez. Toutefois, si vous avez
besoin de récupérer des périls de vos aventures lorsque vous évoluez en pleine
nature, vous pouvez déclencher cette action.

Contrairement a la plupart des autre actions, Monter le Camp ne vous de-
mande pas de faire un jet +caractéristique. Au lieu de cela, vous devrez faire
un jet +provisions. Cela représente votre acceés a des provisions et de votre
équipement. Grelotter de froid emmitouflé dans votre cape, allongé & méme
le sol, est une expérience différente de celle consistant a se prélasser devant
un bon feu, en prenant un repas chaud avant de dormir dans une tente seche.

Sur un coup fort, retenez deux options dans la liste, chacune ne pouvant étre
sélectionnée qu'une seule fois. Sur un coup faible vous nen choisissez quune
seule. Si vous Récupérez ou que vous Festoyez, vous pouvez également appli-
quer ces bénéfices a vos compagnons (voir atouts de PNJ, en page 23).

Si vous voyagez avec des alliés personnages-joueurs, seul 'un dentre vous de-
vra faire ce jet pour tout le groupe. Chacun dentre vous peut ensuite choisir
ses propres bénéfices sur un coup fort ou un coup faible.

Sur un échec, vous ne tirez aucun bénéfice de votre temps de repos. Peut-étre
que vous souffrez de réves troublés (déclenchez Subir un Stress). Le mauvais
temps vous laisse transi de froid et fatigué (déclenchez Subir des Dégiits). Ou
peut-étre avez-vous été attaqué. En cas de doute, faites un jet dans le tableau
de Payer le Prix ou Consultez I'Oracle pour trouver Iinspiration. Selon ce que
vous visualisez, vous pouvez jouer pour voir ce qui se produit ou au contraire
passer directement au jour suivant, en continuant votre voyage malgré votre
état diminué.
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ENTREPRENDRE
UN VOYAGE

Lorsque vous voyagez en territoire hostile ou inconnu, commencez
par déterminer le rang de votre voyage.

« Voyage pénible: Cochez entiérement trois cases de progres
a chaque escale.

 Voyage dangereux: Cochez entiérement deux cases de progres
a chaque escale.

« Voyage redoutable: Cochez entierement une case de progres
a chaque escale.

 Voyage extréme: Notez deux coches par escale.

 Voyage épique: Notez une coche par escale.
Puis, pour chaque segment de votre voyage, faites un jet +astuce. Si
vous partez d'une communauté avec laquelle vous partagez un lien,
ajoutez +1 a votre jet initial.
Sur un coup fort, vous atteignez une nouvelle escale. Si celle-ci vous
est inconnue, visualisez-la (Consultez 'Oracle en cas de doute). Puis
retenez 'une de ces deux options:

« Vous faites bon usage de vos ressources: Notez votre progression.

« Vous vous hatez: Notez votre progression et gagnez +1 élan, mais

vous subissez -1 provisions.

Surun coup faible, vous atteignez une escale et notez votre progression,
mais vous subissez -1 provisions.

Sur un échec, vous étes interrompu par un événement périlleux. Vous
en Payez le Prix.

Il sagit de laction de voyage d’Ironsworn. Lorsque entamez ou poursuivez
votre voyage vers votre destination, alors vous déclenchez cette action.

Tout d’abord, donnez un rang a votre voyage. Décidez de la distance et du
degré de risque de celui-ci en vous basant sur la fiction existante. En cas de
doute, Consultez I'Oracle. La plupart de vos voyages devraient étre pénibles ou
dangereux. Les voyages redoutables ou extrémes peuvent sétaler sur plusieurs
semaines dans votre récit, en respectant les escales appropriées, les quétes an-
nexes et les aventures vécues en chemin. Un voyage épique pourra prendre
plusieurs mois, voire des années. Ce sera le voyage de toute une vie.

Sile voyage est banal, cest-a-dire qu’il couvre une courte distance en territoire
amical, alors ne déclenchez pas cette action. Contentez-vous de raconter le
voyage et passez directement a ce qui se produit lorsque vous arrivez.
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VOYAGE ACCOMPAGNE?

Si vous faites partie d'une caravane ou d’un groupe de PNJ, si bien que vous ne
participez pas activement a la planification ou a lexécution du voyage, alors
vous mavez pas a déclencher cette action ou a noter votre progression. Le
voyage sera résolu directement dans la fiction. Vous pouvez Consulter 'Oracle
pour déterminer ce qui se produit en route ou lorsque vous arrivez.

ALLIES ET VOYAGES

Si vous voyagez avec des alliés, l'un dentre vous fera le jet d’Entreprendre un
Voyage pour chaque étape du voyage. De plus, vous partagez tous la méme
jauge de progres. Toutefois, la responsabilité de mener le voyage peut passer
d’un joueur a un autre a chaque étape, si vous le souhaitez.

Vos compagnons de voyage peuvent également vous assister en déclenchant l'ac-
tion Aider votre Allié. Peut-étre qu'ils partent en éclaireurs ou qu’ils vous diver-
tissent par une chanson entrainante. Ils peuvent également Ravitailler le groupe,
pour représenter comment ils cueillent ou chassent des provisions en cours de
route.

Tous les voyageurs devraient apporter leur touche a la narration, en décrivant
ce qu’ils font et apercoivent tout au long du voyage, méme s’ils ne tentent pas
d’action.

Seul le personnage qui déclenche l'action bénéficie du bonus délan sur un
coup fort. Mais puisque votre jauge de provisions est commune, chacun
dentre vous note -1 provisions lorsque le personnage qui agit fait ce choix sur
un coup fort ou quand il obtient un coup faible.

ESCALES

Si vous obtenez un coup fort ou un coup faible sur cette action, vous attei-
gnez une escale. Une escale peut étre un élément du paysage, un village ou
un point d’intérét. Selon les informations que vous possédez ou si vous avez
déja traversé cette zone auparavant, une escale en particulier peut vous étre
familiére. Si ce nest pas le cas, visualisez ce que vous y trouvez. Si vous étes en
mal d’inspiration, Consultez 'Oracle.

Vous trouverez des tables aléatoires pour les particularités des escales, en page
194, mais veillez & ne pas vous reposer entierement sur ceux-ci. Cherchez
plutdt linspiration dans votre fiction et le paysage que vous visualisez autour
de vous. Si celui-ci est intéressant, merveilleux ou qu’il vous offre de nouvelles
opportunités pour insérer un événement dramatique ou une aventure, alors
donnez-lui vie.

Selon le rythme de votre récit et votre situation actuelle, vous pouvez choisir
de vous concentrer sur cette escale. Un village peut vous apporter des oppor-
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tunités de roleplay ou vous donner une chance de récupérer et de vous ap-
provisionner, par le biais de l'action Séjourner. Dans la nature, vous pourriez
déclencher des actions telles que Monter le Camp, Ravitailler ou Semparer
d'un Avantage. Mais vous pourriez aussi jouer une scéne qui nimplique pas
d’action, mais simplement une interaction avec vos alliés ou le monde. Mé-
langez tout cela. Certaines escales peuvent bien fonctionner avec un simple
montage cinématique (vous montrant sans doute en train darpenter des col-
lines découpées depuis un point de vue aérien), quand d’autres vous offriront
lopportunité de faire un gros plan sur certains éléments, afin denrichir votre
récit et votre monde.

Lorsque vous obtenez une égalité sur un jet (page 9), profitez-en pour
introduire un élément inattendu. Il peut sagir d'une confrontation, d’une par-
ticularité surprenante ou dramatique du paysage, mais aussi d'un rebondisse-
ment dans le déroulement de votre quéte actuelle.

NOTER VOTRE PROGRESSION

Lorsque vous obtenez un succes et atteignez une escale, vous noterez votre
progression en tenant compte du rang de votre voyage. Par exemple, pour un
voyage dangereux vous noterez 2 progrés (en cochant entiérement deux cases
dans votre jauge) a chaque escale. Lorsque vous estimerez avoir accumulé suf-
fisamment de progres et vous sentirez prét pour effectuer I'ultime étape vous
menant a destination, vous déclencherez l'action Atteindre votre Destination.
Pour plus de précisions sur les jauges de progres et les actions de progres,
consultez la page 16.

TEMPS DE VOYAGE

Le temps de voyage peut étre largement abstrait. Le temps qui sécoule entre
les escales peut se compter en heures ou en jours, selon le terrain et la dis-
tance. Si cela devient important, alors vous pouvez en faire une estimation en
vous basant sur ce que vous savez de votre voyage, ou vous pouvez Consulter
IOracle.

MONTURES ET TRANSPORTS

Les chevaux, les mules et les modes de transports (tels que les bateaux) in-
fluenceront tous la fiction de votre voyage, ainsi que sa logistique et sa du-
rée. Mais ils ne vous procureront pas de bénéfice mécanique, hormis si vous
possédez un atout qui vous donne accés a un bonus (comme un compagnon
Cheval, par exemple).

GERER VOS RESSOURCES

Vous pouvez ponctuer votre voyage en déclenchant les actions Ravitailler ou
Monter le Camp pour gérer votre santé, votre esprit et vos provisions, ou pour
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créer de nouvelles scenes en guise de diversions. Ne vous souciez pas de dé-
clencher l'action Monter le Camp automatiquement a la fin de chaque jour de
voyage. Vous pouvez partir du principe que vous allez vous reposer et camper
correctement sans pour autant déclencher l'action, vous pouvez donc vous
contenter d’interpréter ces scenes ou de les abréger selon vos envies. Mais
lorsque vous souhaitez profiter des bénéfices de 'action Monter le Camp, ou
que vous souhaitez jouer l'action dans la fiction, vous pouvez la déclencher.

SUR UN ECHEC...

Vous ne notez pas de progres sur un échec. Au lieu de cela, vous étes confronté
a un nouveau danger. Vous pourriez faire face aux risques posés par la rudesse
du climat, le terrain difficile, les rencontres inopinées avec des créatures ou
dautres peuples, les attaques de vos ennemis, détranges découvertes ou des
événements surnaturels. Décidez de ce qui se produit en vous basant sur les
circonstances et votre environnement actuel, en faisant un jet dans le tableau
de l'action Payer le Prix, ou en Consultant 'Oracle pour trouver l'inspiration.
Selon le rythme voulu pour votre récit, vous pouvez ensuite jouer les événe-
ments pour voir ce qui se produit, ou au contraire les résumer et appliquer
immédiatement leurs conséquences.

Par exemple, vous obtenez un échec et décidez que vous arrivez sur la rive
d’un large fleuve en crue, que vous devez forcément traverser pour continuer
votre voyage. Si vous souhaitez vous concentrer sur la maniere dont vous gé-
rez la situation, alors jouez pour voir ce qui se produit en déclenchant des
actions. Vous pourriez vous Emparer dun Avantage en explorant l'amont du
fleuve jusquia trouver un gué, que vous pourrez traverser en Faisant Face au
Danger. Mais si vous préférez faire avancer rapidement le récit, vous pouvez
directement passer a un résultat périlleux, comme perdre des provisions du-
rant la traversée (en subissant une pénalité de provisions). Mélangez tout cela,
en particulier au cours des longs voyages.
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ATTEINDRE
VOTRE DESTINATION

Action de Progreés

Lorsque votre voyage arrive a son terme, lancez les dés de défi et
comparez-les a votre progression. Lélan est ignoré pour ce jet.

Sur un coup fort, la situation a votre arrivée est en votre faveur.
Choisissez I'une des deux options suivantes:

«  Faites immédiatement une autre action (hors action de progres)
et ajoutez +1 a votre score daction.

o Vous gagnez +1 élan.

Sur un coup faible, vous arrivez mais vous devez faire face a un
risque imprévu ou une complication. Visualisez ce que vous y
trouvez (Consultez I'Oracle en cas de doute).

Sur un échec, vous avez énormément dévié de votre route, votre
objectif est désormais hors d’atteinte, ou vous étiez mal renseigné sur
votre destination. Si votre voyage se poursuit, effacez toutes vos cases
de progres sauf la premiére et élevez d’un rang la difficulté de votre
voyage (si celui-ci nest pas déja épique).

Lorsque vous avez accumulé assez de progrés sur votre jauge de voyage et que
vous étes prét a conclure votre expédition, déclenchez cette action. Puisqu’il
sagit d’'une action de progres, faites le total des cases cochées dans votre jauge
de progres pour ce voyage. Il sagit de votre score de progrés. Ne comptabilisez
que les cases entiérement cochées (celles avec quatre coches). Puis, lancez vos
dés de défi et comparez-les a votre score de progres, et résolvez un coup fort,
un coup faible ou un échec normalement. Vous ne pouvez pas briler délan sur
ce jet, tout comme vous ne pouvez pas étre affecté par un élan négatif.

Lorsque vous obtenez un coup fort, vous arrivez a votre destination dans de
bonnes dispositions. Cela devrait étre reflété dans le bénéfice que vous reti-
rez de cette action, mais également dans la fagon dont vous visualisez votre
arrivée. Si vous concluez un long et dangereux périple, faites en sorte que ce
moment soit gratifiant.

Sur un coup faible, quelque-chose complique votre arrivée ou vos prochaines
étapes. Les choses ne sont pas comme vous lespériez, ou un nouveau danger
se révele. Peut-étre que le village est occupé par une troupe de pillards, ou que
le mystique dont vous étiez venu chercher les conseils se montre initialement
hostile & votre égard. Visualisez ce que vous trouvez et jouez pour voir ce qui
se produit.
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Sur un échec, quelque-chose se passe horriblement mal. Vous réalisez que
vous avez dévié de votre itinéraire, vous aviez des informations erronées
concernant votre destination, ou vous devez faire face & un rebondissement
qui mine la raison de votre venue. Selon les circonstances, cela peut signifier
que votre voyage se termine par un fiasco ou que vous devez poursuivre votre
route en effagant toutes vos cases de progres sauf la premiere et en élevant le
rang de votre voyage.

Si vous voyagez en compagnie d’alliés, seul I'un dentre vous déclenchera cette
action. Mais chacun dentre vous profitera du (ou subira le) résultat de son jet.
Seul le personnage qui fait le jet profite des bonus mécaniques sur un coup
fort.




ACTIONS
DE RELATIONS

Vous déclenchez les actions de relations lorsque vous interagissez avec les
autres personnages qui peuplent votre monde, quand vous combattez en duel,
quand vous tissez des liens, que vous aidez vos alliés, mais aussi lorsque vous
déterminez le sort définitif de votre personnage.

CONTRAINDRE

Lorsque vous tentez de persuader quelqu’un de faire quelque-
chose, visualisez votre approche et faites un jet. Si vous...

o Le charmez, lapaisez, que vous tentez de le convaincre ou de
faire du troc avec lui: Faites un jet +coeur (ajoutez +1 si vous
partagez un lien).

« Le menacez ou le provoquez: Faites un jet +fer.
«  Lui mentez ou que vous l'arnaquez: Faites un jet +ombre.

Sur un coup fort, cette personne fera ce que vous souhaitez ou
vous révélera ce quelle sait. Vous gagnez +1 élan. Si vous utilisez cet
échange pour Récolter des Informations, déclenchez immédiatement
cette action et ajoutez +1.

Sur un coup faible, comme ci-dessus, mais cette personne exigera

quelque-chose de vous en retour. Visualisez ce quelle souhaite
(Consultez I'Oracle en cas de doute).

Sur un échec la personne refuse, ou elle vous fait une demande qui
vous sera trés coliteuse. Vous devez en Payer le Prix.

Lorsque vous agissez pour persuader quelqu’un de faire ce que vous lui de-
mandez, ou de vous donner quelque-chose, vous déclenchez cette action.
Vous pouvez le faire en utilisant le marchandage, l'intimidation, le charme, la
diplomatie ou la tromperie. Utilisez la caractéristique appropriée en vous ba-
sant sur votre approche, puis faites votre jet pour voir ce qui se produit.

Cette action ne vous donne pas pour autant la possibilité de controler ce que
font les autres personnages de votre monde. Souvenez-vous: la fiction doit
primer. Considérez leurs motivations. De quel moyen de pression dispo-
sez-vous ? Quont-ils a y gagner ou que cherchent-ils a éviter ? Avez-vous déja
établi une relation ? Si votre argument na aucun poids, ou si votre menace n'a
aucune conséquence, alors vous ne pouvez pas déclencher cette action. Vous
ne pouvez pas intimider un interlocuteur dans une situation ot vous étes clai-
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rement désavantagé. Tout comme vous ne pouvez pas faire du troc si vous ne
possédez rien qui ait de la valeur. En cas de doute, Consultez 'Oracle: « Cette
personne est-elle sensible a ceci? » Si la réponse est oui, vous déclenchez cette
action.

D’un autre c6té, si une réponse positive est garantie de la part de cette per-
sonne, si vous agissez clairement dans son intérét ou que vous proposez un
marché équitable, ne déclenchez pas cette action, mais laissez plutot [échange
se produire. Réservez cette action pour les situations incertaines et drama-
tiques.

Sur un coup faible, votre succeés reposera sur la contre-proposition faite par
votre interlocuteur. Encore une fois, fiez-vous a la fiction. Que pourrait vou-
loir cette personne? Quest-ce qui serait de nature a apaiser ses craintes ou a
Iinciter a vous obéir ? Si vous acceptez son offre, vous progressez. Sinon, vous
rencontrez un obstacle dans votre quéte, qui va vous obliger a trouver une
autre voie pour le contourner.

Si vous lui promettez quelque-chose dans le cadre de cette action, mais que
vous ne tenez pas votre promesse, alors cette personne devrait répondre en
conséquence. Peut-étre que vous serez tres mal recu, la prochaine fois que
vous visiterez cette communauté. Si ce personnage est puissant, il peut méme
ceuvrer contre vous. Si vous partagez un lien, alors vous devrez trés certaine-
ment Tester votre Lien. Vos actions, bonnes ou mauvaises, devraient avoir des
ramifications dans votre récit qui dépassent largement le cadre de l'action.

Sur un échec, la personne se sent insultée, se met en colére, se montre in-
flexible, voit clair a travers vos mensonges, ou vous demande de payer le prix
fort. Sa réponse devrait introduire de nouveaux dangers ou de nouvelles com-
plications.

Laction Contraindre peut aussi étre utilisée pour conclure un combat de ma-
niére non-violente. Votre approche dictera quelle caractéristique vous utili-
serez: +fer lorsque vous menacez de poursuivre les hostilités, +coeur lorsque
vous tentez de vous rendre ou de faire entendre raison a votre adversaire et
+ombre lorsque vous usez de tromperie. Votre adversaire doit avoir une rai-
son d&tre sensible a votre approche. En cas de doute, Consulter 'Oracle. Pour
en apprendre plus, consultez la page 97.
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SEJOURNER

Lorsque vous passez du temps dans une communauté a rechercher
de l'aide, faites un jet +coeur. Si vous partagez un lien avec celle-ci,
ajoutez +1.

Sur un coup fort, vos alliés et vous peuvent chacun retenir deux op-
tions dans les catégories ci-dessous. Sur un coup faible, n’en retenez
qu'une seule. Si vous partagez un lien avec cette communauté, alors
vous pouvez retenir une option supplémentaire.

Sur un succes, vos alliés et vous pouvez chacun vous concentrer sur
'une de vos actions de récupération et faire un nouveau jet +cceur.
Si vous partagez un lien, ajoutez +1. Sur un coup fort, vous gagnez
+2 supplémentaires dans la jauge concernée. Sur un coup faible, vous
gagnez +1 supplémentaire. Sur un échec, les choses se passent mal et
vous perdez tous les bénéfices de cette action.
Eliminer un Etat
o Soigner: Vous éliminez le handicap blessé et gagnez +1 santé.
o Encourager: Vous éliminez le handicap secoué et gagnez +1 esprit.
«  Equiper: Vous éliminez le handicap mal préparé et gagnez

+1 provisions.
Récupérer
o Rétablir: Vous gagnez +2 santé pour vous-méme

et pour n'importe lequel de vos compagnons.
o  Fréquenter: Vous gagnez +2 esprit.
» Approvisionner: Vous gagnez +2 provisions.

«  Planifier: Vous gagnez +2 élan.

Venir en Aide

o Accepter une quéte: Visualisez ce dont cette communauté
a besoin, ou a quel probléme elle est confrontée (Consultez I'Oracle
en cas de doute). Si vous choisissez de l'aider, Jurez un Veeu de Fer
et ajoutez +1.

Sur un échec, vous ne trouvez aucune aide en ces lieux. Vous devez en
Payer le Prix.

'
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Les communautés sont semblables a des oasis au sein des étendues sauvages
des Terres de Fer. Elles sont source de protection, de commerce et de camara-
derie. Toutefois, elles nont rien de commun avec les grandes cités du Vieux
Monde. La vie ici est bien plus rude et les ressources bien trop rares.

Lorsque vous vous reposez, vous ravitaillez ou cherchez a tisser des liens au
sein d’'une communauté, vous déclenchez cette action. Selon votre degré de
succes, vous pourrez éliminer un ou plusieurs handicaps, ou encore augmen-
ter vos jauges. Si vous partagez un lien avec cette communauté, vous pouvez
choisir une option supplémentaire sur un succes.

Vous ne pouvez sélectionner chaque option qu’une seule fois. Si vous Ré-
cupérez, vous pouvez également appliquer ces bénéfices & vos compagnons
(atouts PNJ — voir page 41). Si vous Séjournez en compagnie dalliés, seul
I'un dentre vous déclenchera cette action, mais chacun dentre vous peut faire
ses propres choix sur un coup fort ou un coup faible.

Vous ne déclenchez cette action qu'une seule fois par visite dans une commu-
nauté. Votre Séjour devrait demander plusieurs heures, voire plusieurs jours,
selon les circonstances actuelles et le niveau d'aide et de récupération requis.

Sur un succés, cette action vous propose de faire un nouveau jet pour I'une des
options de récupération sélectionnée. Le second jet vous procure un bonus
sur cette activité (sur un succes) mais il vous fait courir le risque de perdre
tous les bénéfices de votre récupération en cas déchec. Par exemple, si vous
souffrez d’'un esprit bas, vous pourriez choisir de vous concentrer sur lop-
tion Fréquenter, qui représente le temps passé a ripailler dans la salle de ban-
quet ou a partager un moment intime avec un ou une amante. Refaites un jet
+ceeur, en profitant du bonus obtenu sur un succés.

Vous devriez visualiser en quoi cette communauté et les personnes qui la com-
pose sont uniques. Donnez au moins une caractéristique mémorable a chaque
communauté. Si vous étes en manque d’inspiration, Consultez I'Oracle. Vous
trouverez des incitations créatives, ainsi que des générateurs de noms de com-
munautés et de probléemes dans le chapitre 6 (page 182).

Du point de vue de la narration, vous pouvez imaginer la majeure partie du
temps passé dans cette communauté sous la forme d’un montage. Si vous
choisissez de vous concentrer sur une action de récupération, faites un gros
plan sur cette scéne et visualisez ce qui se produit. Vous pourriez vous trouver
dans la maison du guérisseur, faire des achats sur le marché, danser pendant
un festival ou parler avec le meneur du clan afin délaborer un plan daction.
Visualisez le début de la scéne, faites votre jet, puis décrivez la conclusion de
la scene (bonne ou mauvaise) en fonction du résultat de votre jet.

Vous pouvez aussi effectuer des actions supplémentaires au sein d’une com-
munauté. Si vous avez besoin de Récolter des Informations, de Contraindre
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quelqu’un ou de Tracer le Cercle pour résoudre un différend, zoomez dans
ces scénes et jouez pour découvrir ce qui se produit. Séjourner est une action
globale qui vous donnera le ton de toute votre escale et dictera les mécaniques
de votre récupération. Mais cest loin détre la seule action que vous pouvez
déclencher.

Sur un échec, quelque-chose se passe mal. Vous nétes pas le bienvenu. Les
villageois sont hostiles envers vous. Votre caractere sinistre vous isole. Un évé-
nement périlleux vous menace tous. Visualisez ce dont il s'agit en fonction des
circonstances actuelles ou Consultez 'Oracle.

TRACER LE CERCLE

Lorsque vous défiez quelqu’un en duel cérémoniel ou que vous
acceptez un défi, faites un jet +cceur. Si vous partagez un lien avec
cette communauté, ajoutez +1. Sur un coup fort, vous gagnez +1 élan.
Vous pouvez aussi choisir jusqu’a trois vantardises et gagnez +1 élan
pour chacune dentre elles. Sur un coup faible, vous pouvez choisir
une vantardise afin de gagner +1 élan.

o Accorder le premier coup: Votre ennemi a linitiative.

o A découvert: Vous ne bénéficiez daucune armure ou bouclier;
les dégats de votre adversaire sont & +1.

o Renier le fer: Vous ne bénéficiez daucune arme; vos dégats
sont de 1.

o Scarification: Vous Subissez des Dégdts (1 dégat).

« A mort: D’'une facon ou d’une autre, ce combat doit se conclure
par la mort.

Sur un échec, vous engagez en duel en étant désavantagé. Votre ennemi
a l'initiative. Vous devez en Payer le Prix.

Puis, déclenchez vos actions pour résoudre le combat. Si vous étes le
vainqueur, vous pouvez faire une demande loyale et votre adversaire
devra l'accepter, sous peine de renoncer a son honneur et a son rang.
Si vous refusez le défi, que vous vous rendez ou que vous étes vaincu,
alors ce sera a votre adversaire de vous faire une demande.

Les duels ritualisés sont un moyen courant de gérer les différends, dans les
Terres de Fer. Lorsque vous défiez quelquun ou que vous acceptez un défi,
votre adversaire et vous devez chacun tracer au sol la moitié d’un cercle, avec
la pointe d’'une lame de fer. Puis, vous devrez vous faire face au centre de ce
cercle et engager le combat.

Vous devrez noter la jauge de progreés de votre ennemi, comme indiqué dans
laction Plonger dans la Mélée, mais utilisez Tracer le Cercle au lieu de Plonger
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dans la Mélée pour initier le combat. Vous avez l'initiative au début du combat
a moins que vous nobteniez un échec ou que vous choisissiez loption accorder
le premier coup.

Les duels sont habituellement stoppés lorsque I'un des deux duellistes se rend
ou qu’il est clairement vaincu. Le vainqueur peut faire une demande que le
perdant devra accepter. Refuser cette demande vous condamne a lostracisme
et a la honte. Si vous perdez un duel, visualisez ce que votre adversaire de-
mande de vous. En cas de doute, Consultez 'Oracle. Puis, obtempérez ou faites
face au cofit narratif de votre déshonneur.

Les duels peuvent aussi étre a mort. Si 'un des combattants déclare son inten-
tion de se battre jusqu’a la mort, alors son adversaire est obligé d’accepter ou
de déclarer forfait.

FORGER UN LIEN

Lorsque vous avez passé un certain temps en compagnie d’une
personne ou au sein d’'une communauté, que vous avez fait face
ensemble aux mémes épreuves, ou que vous avez consenti a des
sacrifices pour faire avancer leur cause, alors vous pouvez tenter
de forger un lien. A cette fin, faites un jet +cceur. Si vous déclenchez
cette action juste aprés avoir réussi a Réaliser votre Voeu a leur profit,
alors vous pouvez relancer n'importe quel dé.

Sur un coup fort, notez ce lien, ajoutez une coche dans la jauge
de liens, puis choisissez 'une de ces deux options:

» Vous gagnez +1 esprit.

« Vous gagnez +2 élan.

Sur un coup faible, la personne ou la communauté exige d’abord
quelque-chose de vous. Visualisez de quoi il Sagit (Consultez I'Oracle
en cas de doute), faites-le (ou Jurez un Veeu de Fer), puis notez ce
lien. Si vous déclinez ou que vous échouez, vous devez en Payer le
Prix.

Sur un échec, le lien est refusé. Vous devez en Payer le Prix.

Vos liens vous connectent aux personnes que vous croisez dans les Terres de
Fer. Ils vous procurent un bénéfice narratif en enrichissant vos interactions et
en créant des connections avec un ensemble de personnages et de lieux récur-
rents. Ils peuvent également vous apporter des bénéfices mécaniques sous la
forme d’ajouts pour certaines actions telles que Séjourner et Contraindre. Mais
surtout, vos liens vous aideront a déterminer votre sort, lorsque enfin vous
prendrez votre retraite d’aventurier et Rédigerez votre Epilogue.
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Les liens peuvent étre créés par le biais des circonstances du récit ou en jurant
des veeux. Si vous avez développé un relation forte avec une personne ou une
communauté, alors vous pouvez Forger un Lien avec celle-ci pour lui donner
de 'importance. Si vous déclenchez cette action aprés avoir réussi a Réaliser
votre Voeu a leur service, vous pouvez considérer avoir prouvé votre valeur, ce
qui vous permet de relancer n'importe quel dé.

Lorsque vous Forgez un Lien et que vous obtenez un coup fort, ajouter une
coche dans votre jauge de liens (page 37) et notez la description de votre lien.

Sur un coup faible, la personne ou la communauté vous en demande plus. Il
peut sagir d’'une tache a effectuer, d’'un objet a leur donner, d’'une concession a
accepter, voire d'un voeu a jurer. Visualisez ce dont ils ont besoin, ou Consultez
IOracle. Si vous le faites, ou si vous Jurez un Voeu de Fer, alors vous pouvez
noter ce lien.

Sur un échec, votre demande est rejetée. Pour quelle raison? La réponse de-
vrait introduire de nouvelles complications ou de nouveaux dangers.

LES LIENS ET LA FICTION

Dans la fiction de votre monde, les liens peuvent avoir une forme cérémo-
nielle. Si vous Forgez un Lien avec une personne, alors peut-étre que vous
échangez des présents. Tandis que pour un lien avec une communauté, ses
membres peuvent vous honorer a leur maniere. Visualisez en quoi consistent
ces cérémonies et adaptez leur théme et leur allure a votre monde.

Respectez le poids de vos liens dans la fiction. Ne débarquez pas dans un
village aprés avoir terminé une quéte pour décréter que vous avez désormais
des liens avec toutes les personnes que vous voyez, simplement pour faire
grimper votre jauge de liens. Vos Liens représentent de véritables connections
profondes.

LIENS AVEC LES ALLIES

Si vos alliés et vous agissez ensemble pour Forger un Lien avec un PNJ ou une
communauté, alors seul 'un de vous déclenchera l'action. Les autres joueurs
peuvent déclencher Aider votre Allié pour vous soutenir. Si vous obtenez un
succes, chacun dentre vous pourra ajouter une coche dans sa jauge de liens.
Mais seul le personnage qui déclenche laction profitera du bonus sur un coup
fort (+1 esprit ou +2 élan).

Vous pouvez également Forger des Liens avec vos alliés. Lun de vous deux
déclenchera l'action et sur un succes, vous pourrez tous les deux noter votre
lien. Si vous obtenez un coup faible, votre allié doit décider de ce qu’il exige de
votre part. Sur un échec, quelque-chose vous oppose encore. De quoi sagit-il ?
Que devez-vous faire pour établir une relation plus profonde?
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TESTER VOTRE LIEN

Lorsque votre lien est mis a I'épreuve en raison d’un conflit, d’'une
trahiso ou de circonstances particuliéres, faites un jet +cceur.

Sur un coup fort, cette épreuve a renforcé votre lien. Retenez 'une
des options suivantes:

» Vous gagnez +1 esprit.

o Vous gagnez +2 élan.

Sur un coup fort, votre lien est fragile et vous devez prouver votre
loyauté. Visualisez ce que cette personne ou cette communauté exige
de votre part (Consultez 'Oracle en cas de doute) et faites-le (ou Jurez
un Veeu de Fer). Si vous déclinez ou que vous échouez, effacez votre
lien et Payez le Prix.

Sur un échec, ou si vous ne voyez pas I'intérét de maintenir cette
relation, effacez le lien et Payez le Prix.

Vos liens ne sont pas nécessairement durables. Les événements du récit
peuvent les mettre a mal. Quelle est la force de votre engagement? Si vous
cherchez & maintenir ce lien, quel prix étes vous prét a payer? Lorsque vous
étes contraint d’agir a lencontre d’'une communauté ou d’'une personne avec
laquelle vous partagez un lien, que vous échouez a remplir une tache cruciale
a leurs yeux ou que ceux-ci trahissent votre confiance, alors vous déclenchez
cette action.

Vous devriez Tester votre Lien lorsque vous séjournez dans la communauté
ou que vous étes en compagnie de la personne avec laquelle vous partagez un
lien. Si un incident précipite cette mise a [épreuve, mais que vous nétes pas en
position de la résoudre, prenez-en note. Puis, déclenchez cette action la pro-
chaine fois que vous rentrerez en contact. Si une longue période sécoule sans
que vous ne puissiez déclencher ce test (plusieurs jours, semaines ou mois,
selon les circonstances) alors effacez ce lien et 'y pensez plus.

Si vos alliés et vous partagez un lien avec un PNJ ou une communauté et que
vous agissez ensemble pour Tester votre Lien, alors seul 'un dentre vous dé-
clenchera cette action.
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AIDER VOTRE ALLIE

Lorsque vous vous Emparez d’'un Avantage afin d’aider directement
un allié et que vous obtenez un succes, alors cest lui (au lieu de vous)
qui peut profiter des bénéfices de cette action. Si vous étes engagé
dans un combat et que vous obtenez un coup fort, alors votre allié et
vous avez linitiative.

Lorsque vous passez a laction pour aider un allié (le personnage d’'un autre
joueur) par le biais de l'action Semparer dun Avantage, vous pouvez transférer
les bénéfices de cette action a votre allié. Cela représente la facon dont vous
ouvrez la voie au succés de votre allié, grace a votre action de soutien. Vous
pourriez distraire un ennemi lors d'un combat, partir en éclaireur durant un
voyage ou lencourager lorsque vous faites face a une terrible menace.

Si vous obtenez un coup fort lorsque vous vous Emparez dun Avantage, votre
allié choisira entre gagner +2 élan ou déclencher une action immédiate avec un
ajout de +1. Si vous possédez un atout qui vous donne des bénéfices supplé-
mentaires sur le résultat de l'action Semparer dun Avantage, alors ceux-ci sont
également transférés a votre allié (au lieu den profiter vous-méme).

Au combat, il s'agit d’'une action proactive, qui se déclenche lorsque vous avez
Iinitiative. Si vous obtenez un coup fort, votre allié et vous pouvez tous deux
gagner ou garder l'initiative.

Sur un coup faible, lorsque vous vous Emparez dun Avantage, votre allié
gagne +1 élan, mais cet avantage est de courte durée, la situation se complique
ou devient plus dangereuse. Si vous étes au combat, vous perdez tous deux
I'initiative.

Sur un échec, votre allié ou vous (ou vous deux) devrez Payer le Prix, en fonc-
tion des circonstances et de votre intention lorsque vous avez déclenché l'ac-
tion. En cas de doute, Consultez I'Oracle. Comme sur un coup faible, vous
perdez tous deux l'initiative lorsque vous étes engagés au combat.

Si de multiples personnages déclenchent cette action pour contribuer a l'ac-
tion d’un allié, alors tous les bonus de l'action Semparer dun Avantage saddi-
tionnent. Donc tant que quelqu’un obtient un coup fort, le personnage cible
peut gagner ou conserver linitiative.

Ne cherchez pas a vous renvoyer cette action entre deux personnages unique-
ment pour tenter daccumuler de Iélan. Visualisez ce que vous tentez pour
Aider votre Allié, déclenchez laction Semparer d'un Avantage, résolvez-la, puis
laisser le soin a votre allié de préciser comment il tire parti de l'avantage. Gar-
dez les choses en mouvement. Introduisez de nouveaux événements.
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REDIGER VOTRE EPILOGUE

Action de Progres

Lorsque vous prenez votre retraite en tant que Fer-juré, visualisez
deux choses: ce que vous espérez et ce que vous craignez.

Puis, lancez les dés de défi et comparez leurs résultats a vos jauges de
liens. Votre élan ne compte pas pour ce jet.

Sur un coup fort, les choses se déroulent comme vous l'aviez espéré.

Sur un coup faible, votre vie prend un tour inattendu, mais pas

nécessairement pour le pire. Vous passerez vos vieux jours dans

un lieu surprenant ou en compagnie d’'un personnage inattendu.
Visualisez celui-ci (Consultez 'Oracle en cas de doute).

Sur un échec, vos craintes se réalisent.

Vous ne déclencherez cette action quune seule fois, lorsque tous vos veeux
sont réalisés ou reniés et que vous choisissez de mettre un terme a la vie d'aven-
turier de votre personnage. Pour le meilleur ou pour le pire, les liens que vous
avez forgés se répercuteront jusqua la fin de vos jours. Comment avez-vous
influé sur le monde? Dans quels lieux étes-vous le bienvenu ou au contraire,
un paria? Que restera-t-il de vous, lorsque vos quétes auront pris fin?

Rédiger votre Epilogue est une action de progres. Faites le total des cases
cochées dans votre jauge de progres. Il sagit de votre score de progres. Ne
comptabilisez que les cases entiérement cochées (celles marquées de quatre
coches). Puis, lancez vos dés de défi et comparez-les a votre score de progres,
puis résolvez un coup fort, un coup faible ou un échec normalement. Vous ne
pouvez pas briiler délan sur ce jet, tout comme vous ne pouvez pas étre affecté
par un élan négatif.

En fonction du résultat obtenu, visualisez la fagon dont vous vivrez vos vieux

,_jours.
K TR -t - )
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ACTIONS DE COMBAT

Lorsque vous navez plus dautre option, lorsque les épées sont dégainées,
lorsque les fleches sont encochées, lorsque les boucliers sont levés, alors vous
déclenchez ces actions.

PLONGER DANS LA MELEE

Quand vous engagez le combat, commencez par déterminer le rang
de chacun de vos ennemis (Consultez 'Oracle en cas de doute).

« Ennemi pénible: 3 progres par blessure; inflige 1 dégit.
» Ennemi dangereux: 2 progres par blessure; inflige 2 dégits.
» Ennemi redoutable: 1 progres par blessure; inflige 3 dégats.
o Ennemi extréme: 2 coches par blessure; inflige 4 dégts.
« Ennemi épique: 1 coche par blessure; inflige 5 dégats.
Puis, faites un jet pour déterminer qui prend le contrdle. Si vous étes...
« Face a votre ennemi: Faites un jet +cceur.

« En train de vous glisser dans le dos d'un ennemi ou que vous
frappez sans prévenir: Faites un jet +ombre.

o Pris en embuscade: Faites un jet +astuce.
Sur un coup fort, vous gagnez +2 élan. Vous avez I'initiative.
Sur un coup faible, choisissez I'une des deux options:
o Vous renforcez votre position: Vous gagnez +2 élan.
o Vous vous préparez a agir: Vous prenez linitiative.

Sur un échec, le combat sengage alors que vous étes désavantagé.
Vous devez en Payer le Prix. Votre ennemi gagne linitiative.

Vous déclenchez cette action lorsque vous rejoignez le combat. Fixez les
jauges de progreés de vos ennemis et faites un jet pour déterminer qui prend
le controle initialement. Puis, jouez pour voir ce qui se produit.

Si vous combattez au coté dalliés, alors chacun dentre vous devra déclencher
laction Plonger dans la Mélée. Le résultat déterminera votre positionnement
initial et votre réactivité. Les autres joueurs et vous devrez ensuite visualiser
la scéne et déclencher les action appropriées. Si vous avez l'initiative, vous
étes en position pour tenter des actions proactives. Dans le cas contraire, vous
devrez tenter des actions pour vous défendre contre les attaques ou parvenir
a mieux vous positionner. Si vos alliés et vous combattez des ennemis com-
muns, vous partagez vos jauges de progres pour y marquer chacun les dégats
que vous infligez.
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Si vous combattez un groupe dennemis pénibles ou dangereux, vous pouvez
les combiner pour obtenir une seule jauge de progres. Cest ce quon appelle
une meute. Gérer vos progres contre une meute est bien plus facile que de le
faire individuellement pour chaque ennemi, ce qui rendra vos combats plus
rapides. Pour une petite meute (de 3 a 5 ennemis), augmentez leur rang d’'un
cran. Pour un grande meute (de 6 jusqua 10 ennemis) augmentez leur rang
de deux crans. Si vous faites face a plus de 10 ennemis pénibles ou dangereux,
groupez-les en petites meutes et associez-leurs les jauges appropriées.

Pour en savoir plus sur les ennemis que vous pourriez rencontrer dans les
Terres de Fer, consultez la page 149.

FRAPPER

Lorsque vous avez initiative et que vous attaquez au corps a
corps, faites un jet +fer.

Lorsque vous avez 'initiative et que vous attaquez a distance, faites
un jet +vivacité.

Sur un coup fort, vous infligez +1 dégéat. Vous conservez I'initiative.
Sur un coup faible, vous infligez vos dégts et perdez I'initiative.

Sur un échec votre attaque échoue et vous devez en Payer en Prix.
Lennemi a I'initiative.

Déclenchez cette action lorsque vous avez l'initiative et que vous agissez pour
infliger des dégats a vos ennemis. Narrativement, cette action peut représenter
un moment précis dans le temps: un seul coup de votre hache ou une fleche
qui file vers lennemi. Mais vous pouvez aussi l'utiliser pour décrire une pluie
de coups qui oblige votre adversaire a rester sur la défensive.

Sur un coup fort, votre coup porte. Par défaut, vous infligez 2 dégits si vous
maniez une arme mortelle (telle quune épée, une hache, une lance ou un
arc) et 1 dégat si vous en étes dépourvu. Un coup fort sur cette action vous
permet d’infliger +1 dégat (donc, 3 dégats si vous maniez une arme mortelle).
Vos atouts peuvent aussi éventuellement vous procurer des bonus supplémen-
taires.

Chaque point de dégit que vous infligez dans le cadre de cette action doit
étre notée sur la jauge de progres de votre ennemi, en fonction du rang de
celui-ci. Par exemple, chaque point de dégat équivaut a 2 coches lorsque vous
combattez un ennemi de rang extréme, ou a 2 cases de progrés complétes
lorsque vous vous combattez un ennemi dangereux. Consultez la page 155
pour en apprendre plus sur les rangs de PNJ et comment infliger des dégéts.
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Narrativement, un coup fort représente le fait de blesser votre ennemi ou
Iépuiser. Vous avez l'initiative et vous pouvez déclencher votre prochaine ac-
tion. Si cette attaque est censée étre le coup de grace, alors vous pouvez tenter
de Mettre Fin au Combat.

Sur un coup faible, vous avez causé des dégits mais pris trop de riques, ce
qui vous expose a la riposte de votre ennemi. Vous notez vos dégits et votre
ennemi gagne l'initiative. Que fait-il ensuite?

Sur un échec, vous devez en Payer le Prix. Votre adversaire riposte et vous
Subissez des Dégdts. Vous perdez votre position ou votre avantage et subis-
sez une pénalité délan. Vous faites face & un danger nouveau ou amplifié. Un
compagnon ou un allié est mis en danger. Vous lachez ou brisez votre arme.
Laissez le résultat découler de la fiction, ou faites un jet dans le tableau de
laction Payer le Prix pour voir ce qui se produit.

RIPOSTER

Lorsque votre ennemi a P'initiative et que vous combattez au corps
a corps, faites un jet +fer.

Lorsque vous vous échangez des projectiles ou que vous visez un
ennemi qui approche, faites un jet +vivacité.

Sur un coup fort, vous infligez vos dégts et retenez 'une des deux
options suivantes. Vous avez l'initiative.

«  Vous renforcez votre position: Vous gagnez +1 élan.
«  Vous trouvez une ouverture: Vous infligez +1 dégat.

Sur un coup faible, vous infligez vos dégats, mais vous devez ensuite
en Payer le Prix. Votre ennemi a l'initiative.

Sur un échec, vous étes dépassé et devez en Payer le Prix. Votre
ennemi a l'initiative.

Lorsque votre ennemi posséde linitiative, qu’il vous attaque, et que vous choi-
sissez de riposter, alors vous déclenchez cette action.

Premiérement, visualisez votre action et la fiction de Iéchange de coups.
S’agit-il d'un moment précis et dramatique, ot vous cherchez chacun une ou-
verture chez lautre ? Ou est-ce simplement un pluie d’attaques et de parades,
davancées et de replis? Le résultat de laction déterminera si votre ennemi
prend l'avantage ou si vous prenez le contrdle du combat.

Sur un coup fort, vous parvenez a prendre le contréle de léchange, vous
infligez vos dégats et vous regagnez linitiative. Sur un coup faible, vous in-
fligez vos dégats a votre ennemi, mais ce-dernier conserve linitiative et vous
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devez aussi en Payer le Prix. Cela peut consister a Subir des Dégdts quand votre
ennemi vous contre. Mais vous pourriez aussi faire face a tout autre résultat
dramatique, si celui-ci est approprié a la situation actuelle et aux intentions de
votre ennemi.

Sur un échec, vous échouez a infliger des dégats et devez en Payer le Prix. Le
combat sengage mal pour vous.

Comme avec laction Frapper, le total des dégats que vous infligez dans le
cadre de cette action devra étre noté sur la jauge de progres de votre ennemi,
en fonction du rang de celui-ci (page 155).

Si vous ne ripostez pas activement — par exemple si vous tentez déviter lat-
taque ou de vous mettre a couvert-, alors vous devriez plutoét déclencher
Faire Face au Danger au lieu de Riposter. Utiliser cette action vous offre plus
de flexibilité pour introduire une caractéristique plus avantageuse dans le jeu,
en plus de vous permettre de ne subir qu'un prix relativement mineur sur un
coup faible. Toutefois, vous abandonnez la possibilité d’infliger des dégats a
votre ennemi. Rendez-vous page 57 pour plus d’informations sur l'utilisa-
tion de l'action Faire Face au Danger au combat.

Si vous devez réagir a une attaque en encaissant simplement les dégats, alors
cela nest pas une action. Le résultat ne fait aucun doute. Vous devez en Payer
le Prix.
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RENVERSER LA SITUATION

Une fois par combat, lorsque vous jouez le tout pour le tout, vous
pouvez voler l'initiative & votre ennemi afin de déclencher une action
(sauf une action de progres). Lorsque vous le faites, ajoutez +1 et
gagnez +1 élan sur un succés.

Si vous obtenez un échec sur cette action, vous devez subir un sort
terrible. Vous en Payez le Prix.

Cette action représente un dernier effort désespéré pour récupérer le controle
lors d’'un combat. Cest au moment ol tout semble perdu que le héros retrouve
soudain des forces.

Renverser la Situation vous permet de prendre l'initiative et de déclencher une
action. Cette action peut étre tout ce qui est approprié aux circonstances, mais
sera le plus souvent Frapper ou Semparer d'un Avantage. Faites votre jet d’ac-
tion (ajoutez +1), puis appliquez le résultat obtenu. Si vous obtenez un succes,
vous pouvez gagnez +1 élan. Puis, jouez pour voir ce qui se produit. Avec un
peu de chance, cette action décisive sera le tournant du combat.

Mais il y a un hic: Si vous obtenez un échec lorsque vous tentez cette action,
vous devriez ajouter une sévérité particuliére aux conséquences. Vous pour-
riez subir des dégéts supplémentaires. Votre arme se brise. Votre compagnon
est grievement blessé. Considérez le résultat de votre échec et donnez-lui du
mordant. En cas de doute, Consultez 'Oracle.

Narrativement, il sagit d'un moment dramatique. Concentrez-vous sur ce-
lui-ci. Visualisez l'action de votre personnage. Vous parvenez a vous relever
et brandissez votre épée, avec un regard rempli d’'une détermination nouvelle.
Vous éperonnez votre monture pour la lancer dans une charge désespérée.
Vous agrippez la lame de votre adversaire a mains nues. Vous tirez une dague
de votre botte et frappez. Ou peut-étre que vous clamez votre nom, que vous
déplorez la mort de votre pére et que vous recommandez & votre ennemi de
se préparer a mourir.
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METTRE FIN AU COMBAT

Action de Progres

Lorsque vous déclenchez une action décisive, et que vous obtenez
un coup fort, vous pouvez résoudre 'issue du combat. Si vous le faites,
lancez vos dés de défi et comparez-les & votre score de progres. L'élan
ne compte pas pour ce jet.

Sur un coup fort, cet ennemi nest plus engagé au combat. Il est
tué, hors détat de nuire, il fuit ou se rend, selon la situation et vos
intentions (Consultez I'Oracle en cas de doute).

Sur un coup faible, comme ci-dessus, mais vous devez aussi retenir
I'une des options suivantes:

o Clest pire que vous ne le pensiez: Vous Subissez des Dégits.
« Vous étes dépassé: Vous Subissez un Stress.

o Votre victoire est de courte durée: Un nouveau danger ou un
nouvel ennemi apparait, ou un danger existant empire.

« Vous subissez des dégats collatéraux: Un objet de valeur est perdu
ou brisé, ou quelqu'un d'important doit en payer le prix.

« Vous allez le payer: Lun de vos objectifs est désormais hors
datteinte.

« Les autres ne loublieront pas: Vous faites lobjet d’'une vendetta.

Sur un échec, vous avez perdu ce combat. Vous devez en Payer le Prix.

Mettre Fin au Combat permet de conclure vos actions précédentes et les pro-
greés que vous avez faits tout au long de la scéne. Lissue du combat est résolue
a cet instant: ¢a passe ou ¢a casse. Votre ennemi est-il vaincu? Avez-vous
remporté une victoire a la Pyrrhus, qui vous laisse un gott amer ? Est-ce que
votre ennemi retourne soudain votre avantage supposé contre vous?

Puisqu’il sagit d'une action de progres, faites le total des cases cochées sur
la jauge de progres de cet ennemi, qu’il sagisse d’'un seul ennemi ou d’une
meute. Cela vous donne votre score de progrés. Ne comptabilisez que les cases
entiérement cochées (celles marquées de quatre coches). Puis, lancez vos dés
de défi, comparez leurs résultats a votre score de progres et résolvez un coup
fort, un coup faible ou un échec normalement. Vous ne pouvez pas briler
de Iélan sur ce jet, tout comme vous ne pouvez pas étre affecté par un élan
négatif.

Vous ne pouvez Mettre Fin au Combat qua la suite d’'un coup fort obtenu sur
une action préalable. Votre action de préparation peut étre wimporte laquelle,
mais vous devez la mettre en scéne comme une manceuvre ou une riposte
décisive, censée conclure le combat.

Dong, si vous jouez de malchance en accumulant les coups faibles et les
échecs, ce qui vous empéche de déclencher cette action, envisagez la possibi-
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lité daccumuler et de briiler de Iélan pour regagner le controle. Utilisez vos
meilleures caractéristiques et vos atouts pour améliorer vos chances. Toute-
fois, gardez a lesprit que Mettre Fin au Combat nest pas le seul moyen de
résoudre une scéne de combat. Vous pouvez fuir. Vous pouvez abandonner.
Vous pouvez négocier ou forcer votre adversaire a déposer les armes.

Mettre Fin au Combat représente la conclusion d’un combat sanglant et déses-
péré, dans lequel les deux camps sont déterminés a lemporter.

Sur un coup fort, visualisez comment cet ennemi est vaincu. Si vous faites
toujours face a d’autres ennemis (en utilisant des jauges de progres séparées),
alors vous avez I'initiative et le combat continue.

Si vous obtenez un coup faible, votre victoire saccompagne d’un prix a payer.
Choisissez I'un des résultats listés en fonction des circonstances. Puis, consi-
dérez les implications narratives de votre choix et l'impact qu’il aura sur la
suite du récit.

Sur un échec, vous devriez faire face a une conséquence aussi dramatique que
sévere. Etes-vous capturé? Avez-vous été mortellement blessé et laissé pour
mort? Est-ce que quelqu'un placé sous votre protection est tué? Est-ce que
vous perdez un objectif important ou reniez un voeu? Faites un choix éclai-
ré par la situation et les intentions de votre ennemi, ou faites un jet dans le
tableau de l'action Payer le Prix et interprétez le résultat comme étant sévere.
Cela doit faire mal.

Lorsque vos alliés et vous combattez un ennemi commun, vous partagez la
méme jauge de progres. N'importe lequel dentre vous peut tenter de Mettre Fin
au Combat. Si vous obtenez un coup faible ou un échec, considérez comment
vos choix impactent le groupe et qui devra subir le cott approprié a la situation.




BATAILLER

Lorsque vous étes au cceur de la bataille et que tout est chaotique,
visualisez votre objectif et faites votre jet. Si vous combattez
principalement...
« A distance ou que vous utilisez votre vitesse et le terrain est
a votre avantage: Faites un jet +vivacité.
« En nécoutant que votre courage ou en vous reposant sur vos alliés
ou vos compagnons: Faites un jet +cceur.

« Au corps a corps pour dominer vos adversaires: Faites un jet +fer.

« En usant de tromperie pour confondre vos adversaires: Faites
un jet +ombre.
o En ayant recours a des tactiques prudentes pour déjouer vos
adversaires: Faites un jet +astuce.
Sur un coup fort, vous atteignez pleinement votre objectif. Vous
gagnez +2 élan.
Sur un coup faible, vous atteignez votre objectif, mais pas sans
un certain cott. Vous devez en Payer le Prix.

Sur un échec, vous étes vaincu et votre objectif vous échappe.
Vous devez en Payer le Prix.

Cette action est utilisée comme alternative a une scéne de combat détaillée.
Lorsque vous souhaitez prendre de la distance et résoudre un combat en un
seul jet, déclenchez cette action.

Tout d'abord, considérez votre objectif. Tentez-vous de vaincre vos ennemis ?
De les repousser jusqu’a ce que les renforts arrivent ? Défendez-vous une per-
sonne ou un lieu? Cherchez-vous a rejoindre une position ? Visualisez la si-
tuation, votre stratégie et ce que vous tentez de gagner ou déviter.

Puis, faites votre jet et visualisez le résultat obtenu. Un coup fort indique un suc-
cés inconditionnel. Vos ennemis sont vaincus, se rendent, senfuient ou aban-
donnent leurs objectifs en fonction de la situation et de vos buts dans ce combat.

Un coup faible signifie que vous atteignez votre objectif dans lensemble, mais
avec un cott imposé. Puisqu'il sagit de la résolution d’'une scéne étendue, le
prix que vous payez devrait étre dramatique et significatif. Cela peut inclure
subir une quantité importante de dégats, échouer a atteindre un objectif se-
condaire, rencontrer un nouveau danger ou une nouvelle complication. En
cas de doute, faites un jet dans le tableau de laction Payer le Prix, mais vous
pouvez aussi faire un choix dans les options du résultat coup faible de 'action
Mettre Fin au Combat.
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Un échec sur l'action Batailler devrait avoir de terribles conséquences sur votre
personnage et sur sa quéte. Cet objectif vous devient inaccessible. Quest-ce
que cela signifie? Etes-vous capturé? Gravement blessé? Avez-vous échoué
a sauver un étre aimé? Le village est-il envahi par des pillards? Devez-vous
Abandonner votre Veeu? Considérez la situation et les intentions de votre en-
nemi, et vous devez en Payer le Prix. Cela doit faire mal.

Utilisez 'action Batailler comme vous le souhaitez. Si votre récit nest pas centré
sur le combat, ou que vous préférez généralement représenter des confron-
tations abstraites, alors vous pouvez utiliser exclusivement cette action. Vous
pouvez aussi la déclencher au milieu d’une plus grande scéne. Peut-étre que
vous Bataillez pour vous débarrasser rapidement des ennemis les plus faibles,
puis gérez l'affrontement contre leur meneur a l'aide d’actions de combat clas-
siques. Lalternance de l'action Batailler et des scénes de combat plus détaillées

peut vous aider a rythmer vos sessions de jeu et vous laisser vous concentrer
sur ce qui est intéressant ou important.

.




BATAILLER AUX COTES DE VOS ALLIES

Lorsque vous utilisez cette action en combattant aux cotés dalliés, seul I'un
dentre vous déclenche cette action. Les autres peuvent déclencher l'action Ai-

der votre Allié en utilisant les mémes caractéristiques qu’indiquées dans l'ac-
tion Batailler. Résolvez ces actions en premier, puis laction Batailler.

Sur un coup fort, vous bénéficierez tous du succes dans le récit, mais seul le
personnage ayant déclenché l'action gagne le bonus délan. Sur un coup faible

ou un échec, vous souffrirez tous d’un résultat approprié a la situation. En cas
de doute, Consultez I'Oracle.
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LES AUTRES ACTIONS
UTILISEES AU COMBAT

Lors d’une confrontation, vous naurez pas seulement recours a des actions de
combat. Vous pouvez déclencher d’autres actions appropriées a la situation,
a vos intentions et aux actions de vos ennemis.

FAIRE FACE AU DANGER (PAGE 64)

Déclenchez cette action lorsque vous cherchez a éviter ou surmonter un obsta-
cle au combat, ou lorsque vous choisissez de vous concentrer sur votre défense.

» Votre monture saute par-dessus un fossé alors que vous chevauchez
au ceeur de la bataille. Faites Face au Danger avec +vivacité.

« Lénorme ours primordial rugit en bavant. Aurez-vous assez de courage
face a cette béte terrifiante ? Faites Face au Danger avec +cceur.

» Vous relevez votre bouclier tandis que le pillard vous attaque, en tenant le
rang contre une pluie de coups de hache. Faites Face au Danger avec +fer.

S’il sagit d’'une action proactive (vous surmontez un obstacle) faites-le lorsque
vous avez l'initiative. Tandis que s’il sagit d’'une action réactive (vous tentez
déviter une menace immédiate) votre ennemi aura certainement I'initiative.

Quand devriez-vous Faire Face au Danger au lieu de Riposter a une attaque?
Sivous ripostez, alors il sagit probablement d’'une Riposte. Si vous tentez dévi-
ter une attaque en vous concentrant sur votre défense, en esquivant, en vous
protégeant de votre bouclier ou en vous mettant a couvert, alors vous Faites
Face au Danger. Ce choix est moins risqué, puisque vous pouvez tirer parti
d’une caractéristique plus avantageuse et que la pénalité pour un coup faible
est plutdt bénigne. Contrairement a Riposter, elle ne vous offre pas lopportu-
nité d’infliger immédiatement des dégats sur un succes, mais un coup fort sur
Faire Face au Danger peut vous mettre en bonne position pour votre action
suivante.

Vous devrez aussi certainement Faire Face au Danger si votre ennemi tente
de tirer avantage d’une action par un autre moyen qu'une attaque directe. Ce-
lui-ci se replie dans la forét pour vous tirer dessus depuis le couvert. Peut-étre
qu’il vous provoque, dans le but de vous pousser a agir de maniere inconsidé-
rée. Peut-étre qu’il vous repousse, pour vous déséquilibrer et faciliter 'attaque
suivante. Que faites-vous? Visualisez votre réaction, puis déclenchez laction.
Si vous échouez, vous subirez siirement une pénalité délan en conséquence
de ce revers. Votre ennemi gagne l'initiative et il sefforcera de confirmer son
avantage.

Faire Face au Danger peut également étre utilisé pour fuir définitivement
le combat. Si vous possédez une issue et un moyen de vous échapper, alors
déclenchez cette action et voyez si vous parvenez a vous échapper.
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Pour finir, dans les cas ot un ennemi représente un obstacle mineur, Faire
Face au Danger peut étre utilisé pour éviter le combat ou pour résoudre
votre action contre un ennemi dérisoire. Par exemple, vous pouvez Faire
Face au Danger pour vous glisser dans le dos d’'un ennemi ou fuir un combat
potentiel. Si vous vous occupez d’un ennemi faible depuis une position
clairement avantageuse, par exemple en décochant une fléche tout en étant
dissimulé, alors vous pouvez Faire Face au Danger pour voir ce qui se pro-
duit. Dans tous les cas, un échec de cette action peut vous forcer a Plonger
dans la Mélée.

S’EMPARER D’UN AVANTAGE (PAGE 65)

Cette action est déclenchée au combat lorsque vous tentez de trouver moyen
de pression, daméliorer votre position ou de préparer une action subséquente.
Par exemple:

« Vous visez prudemment avant de tirer. Vous vous Emparez d'un Avantage
+astuce.

« Vous effectuez une feinte sournoise, dans le but de déséquilibrer votre
adversaire et de créer une ouverture. Vous vous Emparez dun Avantage
+ombre.

« Vous tentez de décourager votre ennemi avec un rugissement intimidant
alors que vous chargez. Vous vous Emparez d'un Avantage +fer.

Semparer d'un Avantage peut étre utilisé chaque fois que vous avez l'initiative
ou comme facon détablir une position favorable avant le combat. Mécanique-
ment, cest une action puissante vous permettant d'accumuler de élan pour
déclencher ensuite une action décisive. Narrativement, cest le moyen idéal
d’intégrer une action plus cinématique dans une scene.

Lorsque vous souhaitez vous Emparer dun Avantage, visualisez la situation.
Considérez le terrain, vos armes, votre position, mais aussi votre style de com-
bat et votre approche. Tenez compte de votre ennemi, de ses tactiques et de sa
préparation. Pouvez-vous trouver une opportunité? Visualisez votre action,
puis déclenchez l'action.

CONTRAINDRE (PAGE 76)

Contraindre peut étre utilisé comme un moyen décourter le combat. Vous
navez pas forcément a déclencher l'action Mettre Fin au Combat afin de vous
rendre ou de négocier une tréve. Mettre Fin au Combat est le résultat d'un
affrontement désespéré et probablement sanglant. Si votre ennemi ou vous
avez d’autres objectifs, alors vous pouvez tenter de le Contraindre.

« Vous tentez de forcer votre ennemi a se rendre. Vous devez le Contraindre +fer.

« Vous tentez de vous rendre, de raisonner ou de négocier. Vous devez
le Contraindre +cceur.
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 Vous usez de tromperie afin que votre ennemi cesse le combat. Vous devez
le Contraindre +ombre.

Laction Contraindre doit étre supportée par la fiction. Quelle est I'intention
de votre ennemi ? Comment vous considére-t-il ? Etes-vous son ennemi juré ?
Un repas potentiel ? Quest-il prét a risquer pour vous vaincre? Est-ce que le
combat tourne en sa faveur ou en sa défaveur? De quel moyen de pression
disposez-vous? Si votre ennemi n’a rien a y gagner, vous ne pouvez pas dé-
clencher cette action. En cas de doute, Consultez 'Oracle avant de Contraindre.

Contraindre peut étre utilisé proactivement (lorsque vous avez l'initiative) ou
réactivement (lorsque cest votre ennemi qui la posséde) selon les circons-
tances. Offrir de se rendre est une réponse réactive, elle peut donc étre tentée
lorsque vous navez pas l'initiative. Tenter de Contraindre votre ennemi a dé-
poser les armes est une action proactive qui ne peut étre tentée que lorsque
vous avez le controle.

AIDER VOTRE ALLIE (PAGE 84)

Cette action est un choix évident lorsque vous tentez de faciliter les actions de
'un de vos alliés. Visualisez la fagon dont vous l'aidez, déclenchez l'action Sem-
parer dun Avantage, puis laissez votre allié bénéficier du résultat de celle-ci.

Vous devriez avoir l'initiative avant de tenter d’Aider votre Allié. Sur un coup
fort, vous gagnez ou conservez alors tous deux linitiative. Cest un énorme
avantage pour votre allié, si celui-ci avait des difficultés a faire des progres
contre cet ennemi. Sur un coup faible ou un échec, vous perdez tous deux
I'initiative.

ACTIONS DE SOUFFRANCE (PAGE 100)

Déclenchez les actions de souffrance appropriées lorsque vous faites face au
résultat de vos actions dans une scéne de combat.

Si vous déclenchez une action de souffrance et obtenez un coup fort, vous
pouvez gagner ou conserver l'initiative - méme si vous aviez obtenu un coup
faible ou un échec sur l'action précédente. Toutefois, cette opportunité ne doit
pas contredire la fiction du moment. Si vous étes hors-jeu et devez Faire Face
a la Mort, alors vous nallez certainement pas vous relever pour combattre.
Si vous obtenez un coup fort sur une action de souffrance, considérez ce qui
se produit ensuite et évaluez quelles actions vous pouvez déclencher dans ce
contexte.

PAYER LE PRIX (PAGE 117)

Etre forcé de Subir des Dégats est le résultat évident, lorsque vous devez Payer
le Prix durant un combat, mais bien d’autres choses peuvent se produire dans
une situation de combat dynamique. Vous pouvez trébucher et subir une pé-
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nalité délan. Vous pouvez lacher votre arme. Votre bouclier peut se briser. Un
objectif peut vous échapper. Un compagnon ou un allié peut étre blessé. Vous
vous retrouvez dans une position périlleuse. Une nouvelle menace se révéle.

Introduisez de la variété. Rendez les combats excitants et cinématiques. Quoi
quil se produise, faites en sorte que le résultat corresponde a quelque-chose
que vous auriez préféré éviter. En cas de doute, faites un jet dans le tableau de
laction Payer le Prix ou Consultez I'Oracle.

CONSULTER L’ORACLE (PAGE 119)

En mode solo et coop, vous pouvez Consulter I'Oracle pour déterminer les
objectifs, les tactiques et les actions spécifiques de votre ennemi. Loracle peut
également vous aider a déterminer le résultat des événements ou a introduire
de nouveaux rebondissements.

Utilisez cette action avec parcimonie. Le plus souvent, suivez votre instinct.
Vos actions déclenchent des réactions. Qui combattez-vous? Que cherche a
obtenir votre ennemi? Que fera-t-il ensuite? Votre premiére impression est
souvent la bonne.

Le chapitre 6 inclut loracle dActions de Combat (page 190) que vous pouvez
utiliser pour inciter l'action ou la réaction d’'un PNJ durant un combat. Vous
pouvez également obtenir la description des tactiques de votre ennemi en
consultant le chapitre 5 (page 149) pour guider son comportement.

Soyez conscient de votre environnement et des autres personnages. Posez des
questions. «Puis-je me mettre a couvert ici?», «Est-ce que le gué de la ri-
viere peut-étre traversé ?», « Les villageois senfuient-ils?» Prenez en compte
les actions de votre ennemi et vos opportunités, dans le contexte de votre
environnement.

Dans le mode partie guidée, le MJ est votre oracle. Lorsque vous avez des
questions concernant ce qui se produit, tournez-vous vers lui, ou discutez-en
autour de la table. Le M]J est libre d’utiliser l'action Consulter I'Oracle pour
répondre a vos questions.
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ACTIONS
DE SOUFFRANCE

Ces actions sont déclenchées en conséquence d’un événement périlleux ou
d’'un mauvais résultat sur d’autres actions. Elles représentent ce qui vous arrive
et comment vous résistez a ce traumatisme.

» Lorsque vous faites face a des dégats physiques, déclenchez laction Su-
bir des Dégits (page 101).

o Lorsque vous obtenez un échec sur laction Subir des Dégits et que
votre santé tombe a 0, vous pouvez étre amené a Faire Face a la Mort
(page 103).

« Lorsque votre compagnon est exposé a des dégits, déclenchez l'action
Dégats au Compagnon (page 104).

o Lorsque vous étes démoralisé, effrayé ou que vous agissez a 'encontre
de vos intentions, déclenchez l'action Subir un Stress (page 105).

» Lorsque vous obtenez un échec de I'action Subir un Stress et que votre
esprit tombe a 0, vous pouvez étre amené a Faire Face a la Désolation
(page 107).

« Lorsque vos provisions tombent a 0, tous les personnages déclenchent
laction A Court de Provisions (page 108). Si vous étes déja a 0 provisions
et que vous devez subir une pénalité de provisions, alors vous devrez ré-
duire votre jauge de santé, desprit ou délan de la valeur correspondante.

o Lorsque votre jauge d’élan est 4 son minimum (-6) et que devez su-
bir une pénalité d’élan, vous déclenchez l'action Subir un Revers (page
108).

Toutefois, déclencher une action de souffrance
nest pas la seule conséquence possible d'un
échec. Vous pourriez faire face a des com-
plications narratives ou & de nouveaux
dangers. Vous pourriez perdre un objet.
Votre relation avec un autre personnage
pourrait étre mise a Iépreuve. Renou-
velez-vous et gardez les choses
intéressantes. En cas de doute,
Consultez I'Oracle.
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SUBIR DES DEGATS

Lorsque vous devez faire face a des dégats physiques, vous subissez
une pénalité de santé égale au rang de votre adversaire ou appropriée
a la situation. Si votre santé tombe a 0, vous subissez une pénalité
délan égale au reliquat des dégéts subis.

Puis, faites un jet +santé ou +fer, selon quelle caractéristique est la
plus élevée.
Sur un coup fort, retenez 'une de ces deux options:
o Serrer les dents: Si votre santé est supérieure a 0, vous pouvez
échanger -1 élan contre +1 santé.
« Epouser la douleur: Vous gagnez +1 élan.
Sur un coup faible, vous allez de l'avant.
Sur un échec, vous subissez également une pénalité de -1 élan.

Si vous tombez a 0 santé, vous devez noter le handicap blessé ou mutilé
(8’1l nest pas déja marqué) ou faire un jet dans le tableau suivant.

Jet Résultat
1-10 Les dégats sont mortels. Faites Face a la Mort.
11-20 Vous étes mourant. Vous devrez parvenir a Guérir en

une ou deux heures, pour ne pas Faire Face a la Mort.

21-35 Vous tombez inconscient et étes hors-jeu. Si lon vous
laisse tranquille, vous retrouverez vos esprits dans une
heure ou deux. Si vous étes a la merci d’'un ennemi
impitoyable, alors Faites Face a la Mort.

36-50 Vous vacillez et luttez pour garder conscience. Si vous
vous engagez dans une activité physique intensive,
telle que courir ou vous battre avant d’avoir eu
quelques minutes de répit, alors refaites un jet dans
ce tableau (avant de résoudre l'action suivante).

51-00 Vous étes tuméfié mais toujours debout.

Si vous échouez a vous défendre contre une attaque, que vous souffrez d’'une
blessure, que vous étes frappé par une maladie ou que vous étes épuisé par une
action éreintante, déclenchez cette action.

Lorsque vous étes forcé de Payer le Prix, vous devriez Subir des Dégdts si des dom-
mages physiques sont le résultat dramatique évident dans la situation actuelle.
De plus, certaines actions et atouts vous indiquent de Subir des Dégdts en prix
a payer ou en concession, en précisant parfois la valeur exacte de dégts subis.
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Si vous faites face a l'attaque d’un PNJ ennemi, vous devez utiliser son rang
(page 155) pour déterminer la valeur de dégats subis. Si la valeur de dégéts
subis nest pas indiquée ou évidente, suivez les recommandations ci-apreés.

« Pénible (1 dégit): Une attaque par un ennemi mineur, une blessure
douloureuse ou un gros effort.

« Dangereux (2 dégits) : Une attaque par un ennemi doué ou une
créature mortelle, une mauvaise blessure ou un terrible effort.

« Redoutable (3 dégats): Une attaque par un ennemi exceptionnel
ou une puissante créature, une blessure grave ou un effort épuisant.

o Extréme (4 dégats) : Une attaque dévastatrice assénée par un monstre
ou une béte, une blessure handicapante ou un effort insurmontable.

« Epique (5 dégats): Une attaque par un ennemi légendaire ou mythique,
une horrible blessure ou un effort déchirant.

En cas de doute, optez pour des dégats dangereux (2 dégits).

Ensuite, réduisez votre jauge de santé de la quantité de dégéts subis. Si votre
santé tombe a 0, alors appliquez le reliquat a votre jauge délan. Puis, faites un
jet pour voir ce qui se produit.

Sur un coup fort, vous ne vous démontez pas. Vous pouvez regagner 1 point
de santé ou gagner +1 élan. Sur un coup faible, vous étes affecté mais vous
réussissez a persévérer.

Lorsque vous obtenez un échec et que votre
santé est a 0, vous devrez prendre une dé-
cision importante. Allez-vous risquer
de mourir en faisant un jet dans le ta-

bleau de loracle ou allez-vous noter
un handicap? Le handicap bles-
sé (page 38) est temporaire et
peut étre éliminé grice aux ac-
tions Guérir ou Séjourner, tan-
dis que mutilé (page 38) est
un handicap permanent, qui
chamboulera toute votre vie.

Si vous obtenez un échec et
que vous avez déja noté des
handicaps, alors vous navez
plus le choix. Faites un jet
et croisez les doigts.
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FAIRE FACE A LA MORT

Lorsque vous étes a P'article de la mort et que vous avez un aper¢u
sur l'au-dela, faites un jet +cceur.

Sur un coup fort, la mort vous rejette. Vous revenez dans le monde
des vivants.

Sur un coup faible, choisissez I'une des deux options suivantes.

« Vous mourez, mais pas avant d’avoir accompli un noble sacrifice.
Visualisez vos derniers instants.

o La mort désire quelque-chose de votre part en échange de votre
vie. Visualisez ce quelle souhaite (Consultez I'Oracle en cas
de doute) et Jurez un Voeu de Fer (de rang redoutable ou extréme)
pour mener cette quéte a bien. Si vous échouez votre jet pour
Jurer un Veeu de Fer, ou si vous refusez cette quéte, alors vous
mourez. Sinon, vous revenez dans le monde des vivants et étes
désormais maudit. Vous ne pourrez éliminer ce handicap quen
accomplissant votre quéte.

Sur un échec, vous étes mort.

Vous déclenchez cette action lorsque vous devez Faire Face a la Mort en
conséquence d’un échec sur laction Endurer des Dégits, ou lorsque vous
subissez un traumatisme physique si dévastateur que la mort en est le seul
résultat logique. Clest une action que vous déclencherez rarement (avec de la
chance), mais qui offre la possibilité denrichir votre monde et de décrire ses
mythes. Essayez de rendre ce moment dramatique et personnel.

Lapremiére fois que vous déclenchez cetteaction, vous devriez vous représenter
lau-dela, dans votre version des Terres de Fer, ou pour votre personnage
en particulier. Que voyez-vous et ressentez-vous ? Est-ce simplement un puits
de ténébres sans fin ? Voyez-vous des portes de fer souvrir devant vous ? Est-ce
qu'un passeur vous embarque pour la traversée d’une riviére rouge sang?
Entendez-vous les chants de votre peuple vous inviter a les rejoindre dans la
salle des banquets ? Sur un coup fort, vous pourriez percevoir des bribes de ce
qui se trouve au-dela. Est-ce que votre expérience rejoint vos croyances ou au
contraire, les remet en question ? En cas de doute, Consultez I'Oracle.

Vous devez également considérer le personnage de la mort elle-méme. La
mort posséde-t-elle une forme ou est-elle insondable et innommable ? Est-elle
sublime et accueillante ? Est-elle sournoise et pleine de duplicité ? Ou sinistre
et froide comme une nuit d’hiver? Sur un coup faible, vous pouvez décider
ce que la mort exige de votre part, ce qui vous mene a accepter une nouvelle
quéte et a noter le handicap maudit (page 38) alors que vous retournez dans
le monde des vivants.
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Sur un échec, vous mourez. Visualisez ce qui vous attend. Vous pouvez recom-
mencer avec un nouveau personnage, dans une nouvelle version des Terres de
Fer, mais vous pouvez aussi continuer a explorer votre monde actuel et votre
récit depuis une nouvelle perspective. Peut-étre que votre personnage défunt
avait un parent qui jure de venger sa mort?

DEGATS AU COMPAGNON

Lorsque I'un de vos compagnons subit des dégéts physiques, il doit
endurer une pénalité de santé égale a la valeur de dégats subie.
Sila santé de votre compagnon tombe a 0, alors tout reliquat vous
inflige une pénalité délan.

Puis, faites un jet +cceur ou +santé du compagnon, selon lequel est
le plus élevé.

Sur un coup fort, votre compagnon reprend des forces. Donnez-lui
+1 santé.

Sur un coup faible, votre compagnon est rossé. Si sa santé tombe a 0,
il ne pourra plus vous assister jusqu’a ce que qu’il récupére au moins
+1 santé.

Sur un échec, vous subissez également -1 élan. Si la santé de votre
compagnon tombe & 0, alors il est gravement blessé et considéré
comme étant hors-jeu. Sans assistance, celui-ci décedera dans une
heure ou deux.

Si vous obtenez un échec avec un résultat de 1 sur votre dé d’action et
que la santé de votre compagnon est a 0, alors il décede aussitot. Vous
gagnez 1 point dexpérience pour chaque capacité cochée sur cet atout
de compagnon, avant de le défausser.

Un compagnon (page 41) est un atout de PNJ qui compleéte vos capacités
et peut vous apporter son soutien sur vos actions. Lorsque vous mettez un
compagnon a contribution sur une action, vous lui faites forcément courir
un risque. Si vous obtenez un résultat de 1 sur votre dé daction quand vous
utilisez une capacité de compagnon, alors cest votre compagnon qui subira les
effets négatifs de votre action. Selon la situation, cela peut inclure des dégats.

Infliger des dégats a votre compagnon peut aussi se produire en conséquence
logique de n'importe quelle action, ou lorsque vous faites un jet dans le ta-
bleau de l'action Payer le Prix.

Votre atout de compagnon posséde sa propre jauge de santé, qui fonctionne
exactement comme la votre. S'il subit des dégats physiques, réduisez sa jauge
en fonction des circonstances ou le rang de votre ennemi et appliquez tout
reliquat éventuel a votre jauge délan. Puis, déclenchez cette action.
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Lorsque la santé de votre compagnon est & zéro et que vous obtenez un coup
faible ou un échec, vous ne pouvez pas utiliser ses capacités jusqu’a ce qu’il
récupére au moins +1 santé. Pour aider votre compagnon, déclenchez l'action
appropriée, comme Guérir, Monter le Camp ou Séjourner.

Si votre compagnon est tué, vous gagnez 1 point dexpérience pour chaque
capacité cochée. Puis, défaussez cet atout. Si vous venez a acquérir le méme
type de compagnon par la suite, au fil de vos quétes et de vos voyages, vous
pourrez racheter cet atout au prix normal.

Vous devriez également déclencher Subir un Stress et encaisser une pénalité des-
prit lorsque votre compagnon est blessé ou meurt, si cela est approprié dans la
fiction.

SUBIR UN STRESS

Lorsque vous faites face a un choc émotionnel ou au désespoir,
vous subissez une pénalité desprit égale au rang de votre ennemi ou
appropriée a la situation. Si votre esprit tombe a 0, appliquez tout
reliquat éventuel a votre jauge délan.
Puis, faites un jet +cceur ou +esprit, selon lequel est le plus élevé.
Sur un coup fort, retenez 'une de ces deux options:

o Serrer les dents: Si votre esprit est supérieur a 0, vous pouvez

échanger -1 élan contre +1 esprit.

o Epouser les ténébres: Vous gagnez +1 élan.
Sur un coup faible, vous allez de l'avant.
Sur un échec, vous subissez également une pénalité de -1 élan. Si vous
tombez a 0 esprit, vous devez noter le handicap secoué ou corrompu
(s'ils ne sont pas déja marqués) ou vous pouvez faire un jet dans le
tableau suivant.

Jet Résultat

1-10 Le désespoir vous submerge. Faites Face d la
Désolation.

11-25 Vous renoncez : Abandonnez votre Veeu (si possible,

celui en lien avec votre crise actuelle).

26-50 Vous cédez a la peur ou a vos pulsions et agissez
a lencontre de vos propres intéréts.

51-00 Vous persévérez.

Déclenchez cette action lorsque votre courage défaille, lorsque vous étes dé-
moralisé ou désespéré ou lorsque vous agissez a lencontre de vos propres in-
téréts.
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Lorsque vous étes contraint de Payer le Prix, vous devrez Subir un Stress si
un choc émotionnel est le résultat dramatique le plus évident par rapport a la
situation. De plus, certaines actions et atouts vous indiquent de Subir un Stress
comme prix a payer ou concession a faire, en vous donnant parfois la valeur
de stress subie.

Si vous étes démoralisé ou effrayé par un PNJ ennemi, vous pouvez utiliser
son rang (page 155) pour déterminer la valeur de stress que vous devez subir.
Si ce stress nest pas précisé ou évident, alors suivez les recommandations
ci-dessous:

Pénible (1 stress): Un incident perturbant ou un échec frustrant.

« Dangereux (2 stress): Un incident éprouvant ou un échec contrariant.

« Redoutable (3 stress) : Un incident horrible ou un échec démoralisant.

o Extréme (4 stress) : Un incident déchirant ou un échec traumatique.

« Epique (5 stress) : Un incident dévastateur ou une perte totale despoir.
En cas de doute, optez pour un rang dangereux (2 stress).

Ensuite, réduisez votre jauge desprit de la valeur de stress subie. Si votre esprit
chute a 0, appliquez tout reliquat éventuel a votre jauge délan. Puis, faites un
jet pour voir ce qui se produit.

Sur un coup fort, vous étes imperturbable. Vous pouvez subir -1 esprit ou
gagner +1 élan. Sur un coup faible, vous étes rudoyé mais vous persévérez.

Lorsque vous obtenez un échec et que votre une jauge desprit est a 0, vous
devrez prendre une décision importante. Allez-vous risquer la désolation en
faisant un jet dans le tableau doracle, ou noter un handicap ? Le handicap
secoué (page 38) est temporaire et peut étre éliminé par le biais de l'action
Séjourner, tandis que le handicap corrompu (page 38) est un événement
permanent, qui bouleverse toute une vie.

Si vous avez obtenu un échec et que vous souffrez déja de ces deux handicaps,
alors vous devez obligatoirement faire un jet dans le tableau pour connaitre
votre sort.
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FAIRE FACE
A LA DESOLATION

Lorsque vous étes amené au seuil de la désolation, faites un
jet +ceeur.

Sur un coup fort, vous résistez et allez de l'avant.
Sur un coup faible, retenez I'une des deux options suivantes:

« Votre esprit ou votre raison se brise, mais pas avant de vous
avoir permis daccomplir un noble sacrifice. Visualisez vos
derniers instants.

o Vous avez une vision d’un terrible événement a venir. Visualisez
cet avenir sinistre (Consultez 'Oracle en cas de doute) et Jurez
un Veeu de Fer (redoutable ou extréme) visant a Iéviter. Si vous
échouez a obtenir un succés lorsque vous Jurez un Veeu de Fer,
ou que vous refusez cette quéte, alors vous étes perdu. Sinon,
vous retrouvez la raison et étes désormais tourmenté. Vous ne
pourrez éliminer le handicap tourmenté quen accomplissant
votre quéte.

Sur un échec, vous succombez au désespoir ou a 'horreur. Vous étes
perdu.

Vous déclencherez cette action lorsque vous étes forcé de Faire Face a la Déso-
lation en conséquence d’un échec sur l'action Subir un Stress. Cela représente
le potentiel point de non-retour de votre personnage. Allez-vous poursuivre
votre quéte, en dépit de tout ce que vous avez vu et fait, ou allez-vous succom-
ber aux ténebres?

Choisir loption détre tourmenté (page 38) sur un coup faible ouvre d’'inté-
ressantes possibilités narratives. Quelle est votre plus grande peur ? Empécher
l'avénement de votre vision peut emmener votre récit dans une nouvelle di-
rection captivante.

Sur un échec, vous étes brisé. Il n’y a aucune guérison possible. Cest la fin de
laventure pour votre personnage.
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A COURT DE PROVISIONS

Lorsque vos provisions sont épuisées (réduites a 0), notez le handicap
mal préparé. Si vous subissez de nouveau une pénalité de provisions
en étant mal préparé, alors vous devez déduire cette valeur de vos
jauges de santé, desprit ou délan, selon ce qui correspond le mieux
aux circonstances.

Lorsque vos alliés et vous devez réduire vos provisions a 0 (en conséquence
d’un choix ou en résultat d'une autre action), vous souffrirez tous du handicap
mal préparé (page 38). Ce handicap ne peut étre éliminé que lorsque vous
obtenez un succes sur l'action Séjourner et que vous retenez loption équiper.

Tant que vous étes mal préparé, vous ne pouvez pas augmenter votre jauge
de provisions. Si vous subissez de nouvelles pénalités de provisions en étant
mal préparé, alors vos alliés et vous devez répartir cette valeur sur vos jauges
délan, de santé et desprit. Sélectionnez loption la plus adaptée a la situation.
Mangquer de provisions peut avoir un impact évident sur votre bonne forme,
votre moral et votre degré de préparation, face aux défis qui vous attendent.

SUBIR UN REVERS

Lorsque votre élan est a son minimum (-6) et que vous subissez
une nouvelle pénalité délan, retenez 'une des deux options suivantes:

o Répartissez toute pénalité délan supplémentaire entre vos jauges
de santé, desprit ou de provisions, en fonction des circonstances.

« Visualisez un événement ou une découverte (en cas de doute,
Consultez I'Oracle) qui mine votre progression dans 'une de vos
quétes en cours, dans I'un de vos voyages ou au combat. Puis, pour
chaque point de pénalité délan, effacez 1 des coches dans cette jauge
de progres, en fonction de son rang de difficulté
(pénible =effacez 3 cases de progres; dangereux = effacez 2 cases de progres;
redoutable =effacez 1 case de progres; extréme = effacez 2 coches;
épique =effacez 1 coche).

Lorsque vous souffrez d’'une pénalité délan alors que votre jauge est déja a son
minimum (-6), alors tout reliquat éventuel devra étre appliqué a votre jauge
de santé, desprit ou de provisions. Mais vous pouvez aussi lappliquer en perte
de progres dans la jauge appropriée a la situation. Faites votre choix en vous
basant sur Iétat de votre personnage et sur la fiction de la scéne en cours. Ne
vous contentez pas de distribuer des points de pénalité ou bon vous semble.
Visualisez comment vos choix se répercutent sur la fiction.

Si votre santé, votre esprit ou vos provisions tombent tous a 0, alors vous
navez plus le choix. Vous devez effacer votre progression dans la jauge corres-
pondant a la situation. Vous devriez affecter la quéte, le voyage ou le combat
qui est le plus central dans la scéne en cours.
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ACTIONS DE QUETES

Jurer et réaliser des voeux est au centre des motivations de votre personnage.
Ces serments guident le récit de vos aventures et vous donnent les moyens
d’accumuler de lexpérience, qui en retour pourra étre dépensée pour acquérir
de nouvelles capacités. Lorsque vous acceptez une nouvelle quéte, que vous
notez votre progression dans celle-ci et enfin, que vous la menez a bien ou
que vous récoltez les récompenses d’'une quéte, vous déclenchez ces actions.

JURER UN VCEU DE FER

Lorsque vous jurez sur le fer d’accomplir une quéte, notez votre voeu
et attribuez-lui un rang de difficulté. Puis, faites un jet +cceur. Si vous
jurez ce veeu au profit d’une personne ou d’'une communauté avec
laquelle vous partagez un lien, ajoutez +1.

Sur un coup fort, vous étes enhardi et vous voyez clairement quelle
est la prochaine chose a faire (en cas de doute, Consultez I'Oracle).
Vous gagnez +2 élan.
Sur un coup faible, vous étes déterminé mais vous entamez votre
quéte en ayant plus de questions que de réponses. Vous gagnez
+1 élan, puis visualisez ce que vous devez faire pour trouver une piste.
Sur un échec, vous faites face & un obstacle important avant de
pouvoir entamer votre quéte. Visualisez en quoi consiste ce probléme
(Consultez I'Oracle en cas de doute) puis retenez 'une des deux
options suivantes:

« Vous allez de l'avant: Vous subissez une pénalité de -2 élan,

en faisant tout votre possible pour surmonter cet obstacle.
« Vous renoncez: Abandonnez votre Veeu.

Lorsque vous tentez de jouer les redresseurs de torts, que vous cherchez a
satisfaire une ambition personnelle, ou que vous faites le serment de servir
quelqu’un, déclenchez cette action.

Dans la fiction, un veeu de fer saccompagne d’un rituel. Vous devez toucher
un morceau de fer et prononcer votre veeu. Ne déclenchez pas simplement
laction. Visualisez également la facon dont votre personnage prend part a
ce rituel. Que faites-vous? Que dites-vous? Est-ce un moment d’acceptation
sous la contrainte ou de féroce détermination ?

Déterminez le rang de votre quéte en vous basant sur les défis que vous aurez
a affronter, ou Consultez 'Oracle. Les quétes possédant un rang élevé vous de-
manderont plus defforts (a la fois en termes de fiction et de temps de jeu dé-
dié), mais vous offriront également plus dexpérience. Une quéte épique peut
étre loeuvre de toute une vie, tandis qu'une quéte pénible peut se résumer a
quelques scénes seulement.
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Il nest pas nécessaire de résoudre un veeu avant den jurer un autre. En fait,
les regles vous encouragent a confronter votre personnage a tant de situations
nouvelles qu’il finira par se perdre en chemin, en jurant de nouveaux veeux
pour tenter daccomplir des quétes secondaires. Car telle est la vie d’'un Fer-juré.

En vous basant sur le résultat de cette action, votre voie peut étre toute tracée
(sur un coup fort), ou vous demander plus d’investigations pour identifier vos
prochaines étapes (sur un coup faible).

Sur un échec, vous ferez face a un sérieux obstacle des le début qui vous
empéche dentreprendre cette quéte. Il peut sagir d'un événement soudain,
comme une personne ceuvrant contre vous ou refusant votre aide, ou bien
d’'une conviction personnelle que vous devrez surmonter. Si vous avez un
doute sur ce qui doit se produire, Consultez I'Oracle. Celui-ci devrait étre si-
gnificatif et difficile a gérer. De plus, lorsque vous aurez résolu cet obstacle,
vous maurez pas Atteint un Jalon de votre quéte. Vous ne pourrez pas faire de
progres sur ce voeu jusqua ce que vous surmontiez ce défi initial.

Sur un échec, vous avez également loption de vous rendre compte que vous
avez juré ce voeu sur un coup de téte ou sans bénéficier de soutien, ce qui vous
conduit & simplement abandonner. Si vous le faites, vous Abandonnez votre
Veeu.

Lorsque vos alliés se joignent a vous pour Jurer un Veeu de Fer, 'un dentre
vous parlera au nom du groupe et déclenchera l'action. Les autres, si cela est
approprié, peuvent contribuer a leffort en déclenchant l'action Aider votre Al-
lié. Si vous obtenez un succes et gagnez un bonus délan, ou que vous obtenez
un échec et que vous choisissez de subir une pénalité délan, seul le person-
nage qui a déclenché l'action devra ajuster sa jauge d¢élan. Une fois votre quéte
lancée, vous partagez une jauge commune et notez vos progrés ensemble.
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ATTEINDRE UN JALON

Lorsque vous faites des progres significatifs dans votre quéte en
surmontant un terrible obstacle, en concluant un voyage périlleux, en
élucidant un mystére complexe, en déj ouant une puissante menace,
en vous assurant un soutien déterminant ou en acquérant un objet
crucial, vous pouvez noter votre progression.

o Quéte pénible: Notez 3 cases de progres.
o Quéte dangereuse: Notez 2 cases de progrés.
o Quéte redoutable: Notez 1 case de progres.

o Quéte extréme: Notez 2 coches.

Quéte épique: Notez 1 coche.

Vous devrez surmonter des obstacles tout au long de vos quétes. Certains de
ces obstacles découleront naturellement de la fiction. Surmonter un défi vous
meéne naturellement au défi suivant. D’autres représenteront des rebondisse-
ments dans le récit, introduits par votre interprétation du résultat d'une ac-
tion, ou lorsque vous Consultez I'Oracle pour trouver linspiration. Lorsque
vous surmontez I'un de ces obstacles, et a condition que celui-ci ait constitué
un sérieux défi, vous pouvez déclencher cette action et noter votre progres-
sion sur cette quéte.

Toutes les étapes de vos aventures ne sont pas dignes de constituer un jalon.
Venez-vous déchapper a un grand danger? Vous-en a-t-il cotité quelque-
chose d’'important? Venez-vous de déméler une trame complexe d’indices
et de motivations cachées? Etait-ce aussi dramatique qu'intéressant, dans le
récit? Mais surtout, [étape était-elle directement liée a votre quéte, ou a un

événement aléatoire sans aucun lien?

La facon dont vous définissez vos jalons détermine le rythme de votre jeu.
Vous devrez relever des défis pour Atteindre un Jalon et noter votre progres-
sion. Vous ne pouvez pas (en toute confiance) Réaliser votre Voeu sans avoir
noté de progres dans votre jauge. Vous ne pouvez pas gagner dexpérience sans
Réaliser votre Veeu. Vous ne pouvez pas ajouter de nouvel atout a votre per-
sonnage sans d’abord acquérir de lexpérience. Cest ce mécanisme qui permet
a vos quétes de guider le rythme du jeu et afin daméliorer votre personnage,
selon un rythme que tous les joueurs autour de la table définiront ensemble.
Sivous considérez des obstacles relativement simples comme des jalons, alors
vous progresserez rapidement vers 'accomplissement de votre quéte. Mais, si
cest le cas, vous allez vous priver de certaines opportunités narratives et de la
satisfaction obtenue en surmontant des défis dignes de ce nom.
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Vous n’étes pas certain qu'un obstacle soit digne détre un jalon dans votre
quéte? Si vous jouez en mode coop ou en partie guidée, discutez-en autour
de la table. Mais si vous jouez en mode solo, faites confiance a votre instinct
et au type dexpérience de jeu que vous souhaitez créer. En définitive, le jeu
vous appartient.

Pour en apprendre plus sur les jalons, consultez la page 231.

REALISER VOTRE VCEU

Action de Progres

Lorsque vous accomplissez ce que vous estimez étre la réalisation
de votre veeu, lancez vos dés de défi et comparez leurs résultats a votre
score de progres. [élan ne compte pas sur ce jet.

Sur un coup fort, votre quéte est menée a bien. Notez votre expérience
(pénible=1; dangereux=2; redoutable =3; extréme =4; épique=>5).

Sur un coup faible, il vous reste du chemin a faire ou vous réalisez
la véritable nature de votre quéte. Visualisez ce que vous découvrez
(Consultez I'Oracle en cas de doute). Puis, notez votre expérience
(pénible=0; dangereux=1; redoutable=2; extréme=3; épique=4).
Vous pouvez de nouveau Jurer un Veeu de Fer pour remettre les choses
en ordre. Si vous le faites, ajoutez +1 a votre jet.

Sur un échec, votre quéte est en déroute. Visualisez ce qui se produit
(Consultez I'Oracle en cas de doute) et retenez I'une de ces deux options:

« Vous renouvelez votre voeu: Effacez toutes vos cases de progres
a lexception de la premiére, puis relevez le rang de votre quéte
d’un cran (si celle-ci nest pas déja épique).

« Vous renoncez: Abandonnez votre Veeu.

Cest la fin du chemin. Votre ennemi est vaincu. Vous trouvez la relique.
Vous parachevez votre entrainement. Le village est sauvé. La béte est tuée.
Le meurtre est vengé. Chonneur de votre famille est rétabli. Vous triomphez.

Ou peut-étre pas? Déclenchez cette action pour le découvrir.

Puisqu’il sagit d’'une action de progres, vous ferez le total des cases cochées
dans votre jauge de progrés pour ce voyage. Il sagit de votre score de pro-
gres. Ne comptabilisez que les cases entiérement cochées (celles marquées de
quatre coches). Puis, lancez vos dés de défi et comparez-les a votre score de
progres, et résolvez un coup fort, un coup faible ou un échec normalement.
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Vous ne pouvez pas briiler délan sur ce jet, tout comme vous ne pouvez pas
étre affecté par un élan négatif.

Lorsque vos alliés et vous ceuvrez a réaliser un voeu en commun, vous parta-
gez la méme jauge de progres. Une fois le bon moment venu, I'un dentre vous
devra déclencher l'action Réaliser votre Voeu au nom du groupe. Le résultat
affectera tous les alliés impliqués.

Sur un coup fort, votre voeu se réalise. Notez votre expérience, effacez ce veeu,
puis décidez de ce que vous souhaitez faire ensuite. Est-ce que d’autres quétes
vous appellent dans les territoires sauvages ? Ou estimez-vous que le temps est
venu de Rédiger votre Epilogue, pour mettre un point final & vos aventures en
tant que Fer-juré ?

Sur un coup faible, vous découvrez ou réalisez quelque-chose qui laisse votre
quéte en suspens ou qui mine votre succes. Visualisez ce que vous découvrez
(ou Consultez I'Oracle), faites votre choix, puis jouez pour voir ce qui se pro-
duit. Que vous laissiez tout cela derriére vous ou que vous entrepreniez une
nouvelle quéte, vous devriez le faire en étant motivé par la fiction et les choix
que vous faites au nom de votre personnage. Avez-vous vaincu votre ennemi
dans un duel sanglant, mais dans son dernier souftle celui-ci vous a-t-il révélé
que votre véritable ennemi est toujours en vie? Vous pourriez Jurer un Voeu
de Fer de le traquer. Avez-vous aidé un chef de clan a revenir au pouvoir, pour
découvrir que toutes ses promesses nétaient que des mensonges ? Vous pour-
riez Jurer un Voeu de Fer consistant a destituer cet usurpateur, ou simplement
quitter les lieux, en vous faisant la promesse de ne jamais y revenir.

Sur un échec, un rebondissement vous laisse désemparé ou votre véritable ob-
jectif est désormais hors datteinte. La troupe de pillards nétait qu'une diver-
sion, qui a permis a une force plus nombreuse de senfuir avec les provisions
hivernales de tout le village. La couronne des rois est trouvée, mais il sagit
d’une contrefagon. Vous avez traqué et vaincu la wyverne, mais vous découvrez
quelle appartenait a une volée de bétes bien plus nombreuses. Si vous choisis-
sez d’aller de l'avant, la nature de votre quéte reste la méme (protéger le village,
trouver la couronne, faire cesser les ravages causés par les wyvernes) mais la
majorité de votre progression est défaite par cette dramatique réalisation.
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ABANDONNER VOTRE VCEU

Lorsque vous renoncez a votre quéte, que vous reniez

votre promesse ou que votre objectif devient inaccessible,

vous effacez votre veeu et vous Subissez un Stress. Vous subissez

une pénalité desprit égale au rang de votre quéte

(pénible=1; dangereuse =2 ; redoutable =3; extréme=4; épique=5).

Déclenchez cette action lorsque vous décidez dabandonner une quéte ou si
les circonstances rendent désormais votre objectif inaccessible.

Pour un Fer-juré, réaliser que vous devez Abandonner votre Voeu est une dé-
cision dramatique et désespérante. Les traditions dictent que lobjet sur lequel
vous avez juré votre veeu (votre épée, votre armure, votre piéce en fer) doit
lui aussi étre abandonné. Certains clans estiment méme que vous devez vous
débarrasser de toutes vos armes et de votre armure, pour ne plus porter de fer
jusqua étre parvenu a vous racheter.

Mécaniquement, vous devrez Subir un Stress en réduisant votre esprit d'une
valeur égale au rang de votre quéte (pénible = 1; dangereuse = 2; redoutable
= 3; extréme = 4; épique = 5). Narrativement, vous devriez considérer com-
ment votre échec affecte votre récit et ce que vous faites pour revenir sur le
bon chemin. Aviez-vous juré ce veeu au service de quelquun? Comment est-
ce que cela affecte votre relation avec cette personne? Si votre veeu est une
quéte personnelle, comment est-ce que cet échec vous force a reconsidérer vos
choix de vie? Comment allez-vous rebondir apreés cela?

Si la quéte que vous avez abandonnée était centrale aux motivations de votre
personnage, vous pouvez décider que votre vie de Fer-juré prend fin. Si cest le
cas, alors Rédigez votre Epilogue pour déterminer votre destin.
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PROGRESSER

Lorsque vous affinez vos compétences, que vous recevez un
entrainement, que vous trouvez I'inspiration, que vous obtenez
une récompense ou que vous gagnez un compagnon, vous pouvez
dépenser 3 points dexpérience pour acquérir un nouvel atout ou 2
points dexpérience pour améliorer un atout existant.

Déclenchez cette action lorsque vous dépensez de lexpérience pour acquérir
un atout ou améliorer un atout existant.

Narrativement, vous devriez considérer comment vos expériences récentes et
vos veeux déja réalisés vous ont conduit & maitriser ces nouvelles capacités.
Votre cheval était-il une récompense, offerte en signe de reconnaissance par le
chef d’un clan des hautes-terres ? Avez-vous suivi lenseignement d’un puissant
mystique ? Est-ce que le temps que vous avez passé a arpenter les territoires
sauvages a fait de vous un expert dans le travail du bois ou en navigation?
Laissez vos choix datouts découler naturellement de la fiction.

Pour en apprendre plus sur comment dépenser votre expérience et gagner des
atouts, consultez la page 241.




ACTIONS DE DESTIN

En mode solo et coop, les actions de destin arbitrent le résultat d'autres actions
ou vous permettent de trouver l'inspiration pour votre récit. Lorsque vous
subissez le résultat d’'une action, que vous cherchez a savoir ce qui se produit
ensuite ou que vous avez une question concernant un peuple, un lieu ou un
événement externe a votre personnage, les actions de destin vous aideront a
en découvrir la réponse.

En mode guidé, votre MJ représente les turpitudes du destin. Il peut se fier
a ces actions s’il le désire, mais il peut également décider arbitrairement du
résultat, ou vous retourner la question.

Il y a trois aspects clés qui interviennent dans l'utilisation de ces actions de
destin:

o Instinct: Si la réponse a une question ou le résultat d’'une situation est
évident, intéressant ou dramatique, alors faites-le se produire.

o Aléatoire: Vous pouvez faire un jet dans les tableaux aléatoires pour gé-
nérer un résultat ou une réponse a une question.

« Inspiration: Vous pouvez utiliser des incitations créatives, telles que
celles présentées dans le chapitre des oracles (page 182) pour guider
votre récit.
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PAYER LE PRIX

Lorsque vous subissez le résultat d’une action, retenez I'une des
options suivantes:
o Faites survenir le résultat négatif le plus évident.

« Visualisez deux résultats négatifs. Evaluez 'une des deux comme
«probable», puis Consultez 'Oracle en utilisant le tableau oui/non.
Sur un «oui», le résultat probable se produit. Sinon, l'autre survient.

o Faites un jet dans le tableau suivant. Si vous avez des difficultés a
interpréter le résultat pour 'adapter a la situation actuelle, alors
refaites un jet.

Jet Résultat

1-2 Refaites un jet et appliquez son résultat mais en pire. Si vous
obtenez ce résultat & nouveau, visualisez quelque-chose de
terrible qui change le cours de votre quéte (en cas de doute,
Consultez I'Oracle) et faites-le se produire.

3-5 Une personne ou une communauté en laquelle vous aviez
confiance perd sa foi en vous ou ceuvre contre vous.

6-9 Une personne ou une communauté qui vous tient a coeur
est exposée au danger.

10-16  Vous étes séparé de quelque-chose ou de quelqu’un.

17-23  Votre action a un effet imprévu.

24-32  Quelque-chose de valeur est perdu ou détruit.

33-41  Lasituation actuelle se met a empirer.

42-50  Un nouveau danger ou un nouvel ennemi se réveéle.

51-59  Celavous demande un délai ou vous impose un désavantage.
60-68  Cest nocif.
69-77  Cest stressant.

78-85  Un développement surprenant complique votre quéte.

86-90  Clest un gaspillage de ressources.

91-94  Cela vous force a agir a lencontre de vos intéréts.

95-98  Un ami, un compagnon ou un allié¢ est mis en danger (ou
vous-méme, si vous étes seul).

99-00  Refaites deux jets dans ce tableau. Les deux résultats sap-
pliquent. Si vous obtenez deux fois le méme, alors faites-le
empirer.
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Il s'agit de I'une des actions les plus courantes, dans Ironsworn. Vous la dé-
clencherez lorsque le résultat d’'une autre action vous le demande ou lorsque
la situation actuelle vous améne naturellement & payer un prix découlant de
vos choix ou de vos actions

Premiérement, choisissez ’'une des options listées dans la description de
Paction. Vous pouvez déterminer vous-méme le résultat. Consultez I'Oracle
ou faites un jet dans le tableau pour vous décider. En mode partie guidée,
cest vers le MJ qu’il faut vous tourner pour obtenir un arbitrage. Quel que soit
votre choix, suivez toujours ce qui se déroule dans la fiction. Si un résultat
dramatique vous vient a lesprit, alors faites-le se produire.

Ensuite, visualisez le résultat. Que se produit-il? Quel est I'impact sur la si-
tuation actuelle et sur votre personnage ? Appliquez le résultat dans la fiction
de votre scéne avant den déterminer I'impact sur les mécaniques de jeu. Le
fait de se concentrer sur le cotit narratif vous permet de produire un récit plus
profond et dramatique.

Pour finir, appliquez toutes les pénalités appropriées:

« Si vous faites face a une épreuve physique ou une blessure, Subissez des
Dégats et une pénalité de santé.

« Sivous étes découragé ou effrayé, Subissez un Stress et une pénalité desprit.

« Sivous perdez votre équipement ou épuisez vos ressources, subissez une
pénalités de provisions.

o Sivous perdez un temps précieux ou que vous terminez dans une position
défavorable, subissez une pénalité délan.

o Si cest un allié ou un compagnon est mis en danger, appliquez lui ces pé-
nalités.

Rendez-vous page 62 pour trouver les recommandations sur les prix a payer.
En cas de doute, optez pour une pénalité de -2 sur la jauge appropriée.

La plupart des situations peuvent avoir un impact a la fois sur la fiction et sur
les mécaniques de jeu. Mais parfois, un résultat pourra étre purement narratif
sans infliger de cotit immédiat. Un échec initial peut introduire une complica-
tion ou vous forcer a agir en réaction (par exemple en Faisant Face au Danger).
Puis, un échec sur une action qui suit peut introduire une pénalité. De cette
fagon, les échecs saccumulent et la situation devient plus intense et risquée.

Lorsque vous Payez un Prix, celui-ci devrait étre adapté au récit et constituer
une pénalité mécanique appropriée aux circonstances, mais aussi a laction
que vous venez déchouer. Obtenir un échec sur l'action Mettre Fin au Com-
bat implique un cott bien plus élevé qu'un échec de l'action Riposter, dans la
méme scéne. Pour les moments dramatiques et les actions décisives, relevez
les enjeux et la sévérité des échecs.
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Une fois le résultat résolu, visualisez ce qui se produit ensuite et la facon
dont vous y réagissez. Vous navez pas le controle. La situation savére plus
complexe et dangereuse. Vous pourriez devoir y répondre en déclenchant une
autre action, vous permettant de retrouver l'avantage et déviter de subir de
nouvelles pertes.

EGALITES AUX DES

Si vous obtenez une égalité sur les dés de défis lors d’une action (page 9), et
que celle-ci vous indique de Payer le Prix, alors vous devriez envisagez de faire
un jet dans ce tableau, ou simplement choisir un résultat. Iégalité est réalisée
en introduisant un résultat que vous nauriez pas habituellement envisagé. Si
vous avez un doute sur ce que I'un des résultats obtenu dans le tableau pour-
rait représenter (par exemple, «un nouveau danger ou un nouvel ennemi se
révele»), vous pouvez Consulter I'Oracle. Sivous obtenez une égalité sur votre
jet dans le tableau de l'action Payer le Prix, pas d’inquiétude, celle-ci n'aura
aucun effet particulier.

CONSULTER L’ORACLE

Lorsque vous ccherchez a répondre a une question, a découvrir
des détails sur le monde, a déterminer comment les autres
personnages répondent, ou a déclencher des confrontations et des
événements, vous pouvez...

« Tirer une conclusion: Décidez d’'une réponse en vous basant sur
le résultat le plus intéressant et évident.

o Poser une question dont la réponse est oui ou non: Décidez des
probabilités dobtenir un «oui», puis faites un jet dans le tableau
ci-dessous pour déterminer la réponse.

o Retenez-en deux: Visualisez deux options. Qualifiez I'une delle
de «probable » puis faites un jet dans le tableau ci-dessous pour
voir si elle savére véridique. Dans le cas contraire, appliquez
lautre option.

« Trouver une idée: Faites un tour de table pour trouver de nou-
velles idées ou utilisez une incitation au hasard.

Probabilités La réponse est «oui» si vous obtenez...
Presque Certain 11 ou plus
Probable 26 ou plus
50/50 51 ou plus
Improbable 76 ou plus
Chance Infime 91 ou plus

Sur une égalité, un résultat extréme ou un rebondissement se produit.

IRONSWORN 119



En mode solo ou en partie guidée, utilisez cette action lorsque vous avez une
question ou que vous voulez révéler des détails de votre monde. En partie
guidée, le MJ peut utiliser cette action pour répondre aux questions qu’il se
pose ou pour inspirer le récit de votre session de jeu.

TIRER UNE CONCLUSION

Lutilisation la plus basique de cette action consiste simplement a décider de
la réponse. Réfléchissez-y un moment (ou discutez-en autour de la table) puis
optez pour ce qui vous semble étre le plus approprié a la situation actuelle,
en veillant a introduire en priorité les éléments ayant le meilleur potentiel
dramatique et divertissant.

Votre premiére impression est souvent la bonne. Si quelque-chose vous vient a
lesprit, alors cest probablement approprié a la situation actuelle. Mais, si votre
idée initiale ne vous intéresse ou ne vous enthousiasme pas vraiment, alors
consacrez lui plus de temps de réflexion jusqu’a obtenir un effet « euréka».

Sivous nétes toujours pas certain de la réponse, ou que vous préférez vous fier
au hasard, alors vous avez d’autres options...

POSER UNE QUESTION DE TYPE OUI/NON

Vous pouvez poser une question binaire, dont la réponse est oui ou non, et
laisser la réponse étre déterminée par le destin.

o «Est-ce que cette ferme est habitée ? »

« «Est-ce que je lache mon épée?»

+ «Ilya-t-il un endroit ot je puisse me cacher?»
o «Est-ce que je connais le chemin ?»

o «Serait-elle d'accord pour commercer?»

Décidez de la probabilité d'une réponse «oui», et faites un jet doracle pour
obtenir le résultat. Par exemple, si vous évaluez la probabilité d'une réponse
«oui» comme étant «improbable », alors vous devez obtenir un résultat com-
pris entre 76 et 100 pour que la réponse soit oui. Sinon, la réponse est non.

RETENEZ-EN DEUX

Loption suivante consiste & poser une question, puis a retenir deux résultats
viables. Vous devez ensuite qualifier l'une delles de « probable », puis faire un
jet dans le tableau. Si cest un «oui», alors retenez votre réponse probable.
Sinon, optez pour lautre. Utilisez cette approche lorsque la réponse est plus
vague, mais que vous avez deux options a lesprit.
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« «Est-ce que je lache mon épée ou mon bouclier ? »

o «Est-ce dans la forét ou dans les collines ? »

« «Est-ce que lours primal me cloue au sol ou me mord ?»
« «Suis-je attaqué par une horreur ou une béte ?»

o «Est-ce un ennemi de rang redoutable ou de rang dangereux? »

TROUVER UNE IDEE

La derniére option consiste a trouver I'inspiration par le biais d'une question
ouverte.

o «Que se passe-t-il ensuite ?»

e «Que veut-elle ?»

« «A quoi ressemble cet endroit ?»

o «Qulest-ce que je viens de trouver ?»
+ «Qui ou quoi se met a mattaquer ? »

Si vous jouez a plusieurs, vous pouvez en discuter. Chercher des idées en-
semble ménera a des réponses intéressantes que vous nmauriez pas trouvé es-
seul.

Vous pouvez également utiliser des tableaux générateurs aléatoires pour vous
aider a trouver linspiration. Consultez le chapitre 6 (page 182) pour obte-
nir des incitations créatives et des résultats aléatoires. Vous pouvez également
utiliser tous les outils qui vous conviennent, qu’il sagisse de générateurs en
ligne pour trouver des noms intéressants, de jeux cartes de tarots ou encore
de pierres runiques de divination, pour vous apporter une inspiration plus vi-
suelle. Lorsque vous posez une question ouverte, vous devriez utiliser des gé-
nérateurs pour vous aider a trouver I'inspiration, plutt que pour obtenir une
réponse définitive. Votre créativité vous menera naturellement d’'un concept
abstrait vers une réponse plus spécifique, ce qui ajoutera une dimension plus
palpitante et surprenante a votre récit et a votre monde.

Parmi les différents tableaux doracles (disponibles sur ironsworn.pbta.fr) vous
trouverez un jeu de tables vierges afin de créer vos propres oracles. Si vous
entreprenez un voyage, vous pourriez compléter un tableau avec les choses
que vous vous attendez a rencontrer. Lorsque vous souhaitez déclencher un
événement, faites un jet dans ce tableau.
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QUESTIONS APRES QUESTIONS

Vous pouvez revenir au tableau oui / non pour poser une question subsidiaire,
vous permettant de clarifier ou confirmer un résultat. Toutefois, vous devriez
éviter de trop vous appuyer sur le questionnement (tout comme sur cette ac-
tion en général). Evitez leffet boule de neige d’'une question qui en appelle
dix autres plus spécifiques. Méme lorsque vous jouez en solo, les oracles ne
devraient vous servir qua épicer votre récit, et non pas en constituer le plat
de résistance. Posez une question ou deux, décidez du sens de la réponse ob-
tenue, puis passez a la suite. En cas de doute, suivez votre instinct. Votre pre-
miére impression est certainement la bonne. Vous pouvez vous y fier.

OBTENIR UNE EGALITE

Une égalité sur vos dés doracle lorsque vous faites un jet dans un tableau oui/
non devrait déclencher un rebondissement narratif ou un résultat extréme.
Cela peut signifier un «OH QUE OUI!» ou un «OH QUE NON!» en lettres
capitales, mais aussi un oui ou un non avec un retournement de situation
intéressant ou une complication dramatique.

Si vous hésitez sur le sens que pourrait avoir une égalité, alors vous vous pou-
vez faire un nouveau jet dans un autre tableau doracle (page 186) pour trou-
ver l'inspiration. Si vous avez encore un doute, allez simplement de l'avant.
Résoudre une égalité nest en en rien une égalité. Cest simplement un moyen
d’introduire un tournant dans le récit qui vous fera prendre un chemin inat-
tendu. Persistez dans cette voie, mais sans pour autant vous bloquer dans une
impasse.

LES ORACLES ET LE MODE PARTIE GUIDEE

En mode partie guidée, cest le MJ qui est votre oracle. Vous navez donc pas a
déclencher cette action, sauf si vous discutez d’'une situation autour de la table
et que vous avez besoin d’un résultat aléatoire ou d’'un peu d’inspiration. Votre
MJ est libre d'utiliser cette action (ou de vous demander de la déclencher)
pour laider a guider le récit.
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BIENVENUE DANS
LES TERRES DE FER

Les Terres de Fer sont une vaste péninsule bordée par locéan nordique. Les eth-
nies qui se qualifient de nos jours comme étant des Peuples du Fer se sont établies
sur ce territoire il y a deux générations de cela, apres avoir été exilées de leurs
patries par un cataclysme. Depuis cette époque, elles sont parvenues a survivre,
mais pas a prospérer. Les Terres de Fer sont une contrée aussi rude que dange-
reuse. Les hivers y sont longs et brutaux. Les récoltes y sont incertaines. Selon
les choix que vous ferez lors de la création de votre propre version des Terres de
Fer, les bétes monstrueuses et les horreurs indicibles peuvent poser un risque
permanent.

Ce chapitre inclut un résumé des principales régions des Terres de Fer. Vous y trouverez
également une section vous permettant de définir les caractéristiques, les dangers et la

mythologie de votre version des Terres de Fer, pour ainsi créer un monde adapté a votre
vision et vos préférences.

Certains détails sont volontairement succincts. Considérez ces indications comme lesquisse
d’un tableau, préte a recevoir les teintes chatoyantes et les détails de votre récit.

VOYAGER
DANS LES TERRES DE FER

Lorsque vous voyagez dans une zone dangereuse ou inexplorée, déclenchez
laction Entreprendre un Voyage (page 70). Vous devrez déterminer le rang
de difficulté de votre voyage, en fonction des circonstances de la fiction :1a dis-
tance, la région, le terrain, les menaces et la préparation de votre personnage.
Vous devriez également considérer quelle est son importance dans le cadre de
votre quéte. Un rang plus élevé signifie que plus de temps de narration sera
consacré a ce voyage. Si vous souhaitez parvenir plus vite a destination, alors
abaissez le rang de votre voyage. A l'inverse, si ce voyage représente un aspect
important du récit de votre personnage, ou que vous souhaitez créer des op-
portunités pour des événements intéressants et des quétes secondaires, alors
donnez-lui un rang plus élevé. En cas de doute, suivez les recommandations
générales suivantes ou Consultez 'Oracle.

o Voyager sur une distance modeste dans une méme région est de rang
Pénible.

o Voyager sur une longue distance dans une méme région, ou sur un terrain
difficile, est de rang Dangereux.

o Voyager d’'une région a une autre, ou sur un terrain difficile, est de rang
Redoutable.

o Voyager dans de multiples régions est de rang Extréme.
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o Voyager d’une extrémité des Terres de Fer a l'autre, ou jusqu’a un autre
continent, est de rang Epique.

En régle générale, ne vous compliquez pas trop les choses. Un voyage devrait
se faire au rythme de votre récit. Ne vous souciez donc pas de compter les
distances ou les durées. Donnez & votre voyage un rang approprié aux
circonstances et a votre récit en général, puis déclenchez l'action pour voir ce

qui se produit.

LES REGIONS

arriere-Pavys

Y )
. i i Co & QoINS

Des Tempétes
3 - Les Sylves Profondes i

] 8- Les Montagnes Voilées
4 - Les Terres Inondées

9 - Le Désert Brisé
5- Les Havres
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LES iLES BARRIERES

Caractéristiques:
o Vagues se brisant sur la cote « Vents hurlants
et courants traitres « Oiseaux de mer planant dans
« Rochers déchiquetés cachés les cieux
juste sous la surface des flots « Epaves vermoulues
« Falaises enneigées de navires en bois
surplombant [océan o Pécheurs bravant la mer
 Nuages bas et brumes déchainée
tournoyantes o Pirates en maraude

Ce long chapelet d’iles saligne parallélement a la Cote Déchirée. Elles sont
aussi belles quimposantes. Leurs falaises d’'un gris ardoise séléve a pic de la
surface des flots, couronnées de landes dépourvues d’arbres. Des chutes deau,
alimentées par des pluies persistantes, dévalent de ces falaises pour éclabous-
ser locéan en furie. Les vents hurlants y sifflent en permanence. Quand 'hiver
vient, le grésil, la neige et lécume marine peuvent réduire la visibilité & une
longueur de bras.

Les iles sont faiblement peuplées par les Peuples du Fer, on y trouve le plus
souvent des pécheurs, qui sont les seuls assez braves pour se risquer dans ces
eaux traitres. Leurs villages saccrochent a détroits rivages pierreux ou do-
minent des promontoires haut-perchés. La nuit, les faibles lueurs de leurs feux
et de leurs torches miroitent faiblement sur les flots déchainés.

Accroche de Quéte: La vierge spectrale vous apparait sur la proue de votre
navire, offrant de vous guider sans encombre hors de la tempéte - mais a un
certain prix. Quexige-t-elle de votre part?

lRonswo*



LA COTE DECHIREE

Caractéristiques:
o Fjords étroits o Pirates battant des tambours
« Villages batis sur des rivages de guerre
pierreux « Bancs dépaulards glissant
 Navires marchands aux entre les vagues
voiles multicolores « Monstrueux serpents de
« Charpentiers de marine mer sélevant depuis les
calfatant des coques de bois profondeurs insondables

Cette cOte est ponctuée de gigantesques fjords. Cest un territoire rude de
falaises enneigées surplombant des flots azurés.

Les villages des Peuples du Fer se situent a lembouchure des fjords, a labri
détroites vallées. Cest depuis ces pied a terre que pécheurs, comme pirates,
levent lancre. Leurs proches se réunissent pour assister a leur départ, en
déposant des couronnes dépicéa dans leur sillage.

Au centre de chaque village, au devant de la maison longue, on trouve un
cairn de galets gravés de runes, symbolisant ceux qui se sont perdus en mer,
une pierre étant dédiée a chaque disparu.

Accroche de Quéte: Un navire sétant récemment élancé depuis le ponton d'un
village cotier est retrouvé échoué sur la cote. Il est vide. Sa cargaison, qui avait
une grande importance, est désormais perdue. En quoi consistait-elle et pourquoi
avez-vous juré de la retrouver?
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LES SYLVES PROFONDES

Caractéristiques:
o Foréts a perte de vue o Arbres centenaires
 Une épaisse canopée plonge recouverts de mousses
le sol dans la pénombre « Ruisseaux qui serpentent
« Brouillard persistant sur un terrain irrégulier
« Pluies constantes » Grognements et
« Elfes toujours vigilants trottinements perceptibles

a travers la brume

Les Sylves Profondes sont une vaste et antique forét. Leur sol est un tapis
spongieux de fougeres et de lichens. Les branches tortueuses y sont recou-
vertes de mousses tombantes. Lair quon y respire est presque toujours hu-
mide et brumeux. Contrairement aux régions limitrophes, les chutes de neige
importantes y sont rares. Au lieu de cela, une pluie fine dégouline sans cesse
des frondaisons et vient gonfler les torrents rocailleux. Il y flotte une odeur
moite et terreuse de végétation pourrissante.

Quelques rares habitants vivent a lorée des Sylves Profondes, ou ils tirent
avantage d’'un climat relativement tempéré et d’'un gibier abondant. Toutefois,
la plupart des Peuples du Fer évitent cette région. Ce territoire est celui des
premiers-nés, des bétes monstrueuses et des horreurs qui dépassent I'imagi-
nation. Cest le monde tel qu’il était avant '’humanité.

Accroche de Quéte: Un humain sest allié avec un ennemi qui vit tapi au ceeur
de la sylve, pour mener des attaques visant les villages des Peuples du Fer. Qui
est cette personne? Avec qui sest-il allié ? Quallez-vous tenter pour faire cesser

ces attaques? '
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LES TERRES INONDEES

Caractéristiques:
o Des marais fétides o Des feux follets trompeurs,
o Des arbres morts attirés par la chaleur des
empoisonnés par leau salée vivants
o Des deltas de riviéres stagnantes + Des insectes mordeurs
o Des étangs et lacs dissimulés + Des créatures immobiles,
par des brumes persistantes a l'affat juste sous la surface

des eaux

Les Terres Inondées sont une région plane parsemée de tourbieres, de maré-
cages, de lacs et de riviéres paresseuses. Pres de la cote, leau devient sauméatre
et des arbres morts se dressent dans le paysage. Plus loin au nord, le bourbier
formé par les marais forestiers et les tourbieres est ponctué de quelques rares
monticules. Dans toute cette région, des riviéres pleines de méandres pro-
gressent lentement vers locéan. Lodeur qui séléve de ces terres est putride et
moite. Cest lodeur de la mort lente.

Quelques rares villageois coriaces vivent dans de petites communautés baties au
sommet de mottes, ou dans des cahutes sur pilotis surplombant les marécages.
La plupart dentre eux péchent et piégent leur nourriture, en se déplagant sur
les nombreux cours deau sur des barques a fond plat qu’ils naviguent a l'aide
de longues perches. Certains creusent la tourbe pour en extraire le fer des
marais - une tiche épuisante dans le froid et Thumidité des lieux.

Les voyages sont risqués dans cette région. Vous pouvez faire un pas sur la
terre ferme, le suivant vous enverra sous leau boueuse, & travers une fine
pellicule de mousse gluante. Puis, des mains squelettiques vous agripperont,
pour vous attirer par le fond. «Reste avec moi,» vous chuchotera une voix.
«Reste ici avec moi dans les ténébres. »

Accroche de Quéte: Les eaux en crue menacent de submerger un village.
La fuite a bord de barques est la seule véritable option, mais elles

sont trop peu nombreuses pour évacuer tous les habitants.
De plus, une créature affamée rode dans les eaux alentours,
préte a sauter sur loccasion pour se repaitre.
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LES HAVRES

Caractéristiques:
o Collines vallonnées o Bruyéres verdoyantes
et affleurements rocheux « Larges fleuves empruntés par
o Bosquets de végétation des bateliers prudents
dense et ombragée « Longs hivers rigoureux

« Villages fortifiés

Les Havres sont une vaste région parsemée de foréts, de broussailles et de
vallons. Cest dans les Havres que les tout premiers colons des Peuples du
Fer, aprés un long voyage leur ayant fait subir de terribles pertes, décidérent
dentamer leur nouvelle vie: cette oasis toute relative, dans ce territoire désolé,
leur redonnait espoir.

Mais des années plus tard, cet espoir sestompe. Méme ici, dans les Havres,
le répit et la sécurité sont de courte durée. Les hivers sont longs et rigou-
reux. Les récoltes trop insuffisantes. Les pillards frappent sans merci. Le bois
touffus, les profondes riviéres et les nuits sombres recélent des secrets et des
horreurs qui rodent. Certains disent que les Terres de Fer sont vivantes, pa-
reilles & un esprit maléfique, dont I'intention est de se débarrasser de tous ces
envahisseurs humains. Lentement, saison apres saison, années aprés année,
elles semblent y parvenir.

Les villages de cette région des Terres de Fer sont typiquement bétis au som-
met de collines ou a la confluence de plusieurs riviéres. Leurs batiments sont
fait de bois, parfois de pierre, avec des toits recouverts de tourbe. Les maisons
centrales et les batiments communaux sont protégés par une palissade den-
ceinte constituée de terre et de bois. Hors de ces murs, du printemps jusqu’a
lautomne, les fermiers cultivent de modestes champs. Mais une fois I'hiver
venu, les villages se retrouvent coupés du monde, sous une épaisse couche de
neige et un ciel qui reste désespérément gris.

Accroche de Quéte: Un village est tombé sous la coupe dun chef cruel. Quel
pouvoir détient-il sur ces villageois ? Quel est votre lien avec cette communauté?
Que pourriez-vous tenter, pour destituer ce tyran?
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L’ARRIERE-PAYS

Caractéristiques:
o Des foréts denses blotties o Des chasseurs et des trappeurs
contre les reliefs accidentés a la recherche de gibier
o Des camps de chasseurs o Des bétes affamées,
et des villages isolés en maraude
o Des chants doiseaux « Des meutes de Varous,
laissant soudainement place hurlant leurs chants de guerre

a un silence inquiétant

Larriére-Pays est constitué de reliefs formés par une série de collines forestiéres.

Les villages des Peuples du Fer que lon trouve dans cette région isolée servent
principalement de relais aux chasseurs et aux trappeurs. Quelques rares fer-
miers font de leur mieux pour cultiver le sol rocailleux, mais les habitants
dépendent principalement du gibier, des champignons, des baies et des autres
ressources de la forét pour survivre, durant les longs hivers.

Ceux-ci sont aussi mordants que rudes. La neige saccumule en congéres
hautes comme un homme, voire plus encore. Les chasseurs, emmitouflés dans

épaisses fourrures, chaussent des raquettes pour traverser les reliefs acciden-
tés. La nuit, ils montent le camp. Ils boivent et se racontent des légendes. Ils
tentent de repousser les ténébres, autour d’un feu ardent. Souvent, ils jettent
des regards nerveux en direction des bruits qui se font entendre, par-dela la
zone couverte par la lueur des flammes.

Durant le printemps et 1été, la fonte des neiges fait gonfler de tumultueuses
riviéres. Les foréts foisonnent d’une vie nouvelle. Mais le fond de lair reste
frais. Comme un rappel constant de larrivée prochaine de I'hiver.

Accroche de Quéte: Un groupe de villageois de IArriére-Pays a été chassé de son
territoire. Quest-ce qui a causé leur départ ? Avec Uhiver qui arrive et la nourri-
ture qui vient @ manquer, accepterez-vous de les aider a reconquérir leur village
ou a convaincre quelqu’un de les héberger?
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LES COLLINES DES TEMPETES

Caractéristiques:
« Foréts chétives « Caravanes des Peuples
« Vents hurlants du Fer transportant des
« Chutes deau cernées chargements de minerai
de brumes » Géants gardant prudemment

leurs distances

Villages miniers
o Mammouths broutant dans

+ Campements nomades sur
les prairies alpines

les hauts-plateaux

Ces hautes terres se caractérisent par des collines accidentées et des mon-
tagnes érodées, des foréts de coniferes clairsemées et de larges plateaux her-
beux qui sélévent jusquaux contreforts des Montagnes Voilées. Pratiquement
en toute saison, les vents mauvais sabattent constamment sur le flanc des col-
lines, en siftlant et hurlant. Au plus fort de 'hiver, certains prétendent que ces
vents prononcent les noms de ceux dont le destin est de périr durant linter-
minable saison froide.

Certains Peuples du Fer nomades vivent dans ces collines, ou ils font paitre
leurs troupeaux. Au printemps et en été, ils partent en transhumance pour
rejoindre les alpages. Tandis quen hiver, ils sabritent du froid mordant en se
repliant dans des vallées protégées.

D’autres vivent dans des villages miniers, qui extraient du minerai de fer du
lit des torrents et de mines superficielles. Leurs fourneaux, qui crachent une
épaisse fumée noire, transforment le minerai en fer forgé, qui est ensuite en-
voyé vers le sud pour commercer avec les Havres.

Accroche de Quéte: Vous avez découvert ou entendu parler d’un riche filon de
fer et dargent que personne nexploite encore dans ces collines. Quels dangers
devrez-vous affronter avant de pouvoir y établir une mine ? Quelle force soppose
a vos tentatives d’y établir votre propre concession?

e PP
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LES MONTAGNES VOILEES

Caractéristiques:
« Gigantesques pics voilés o Des cairns de pierre,
de nuages tourbillonnants honorant les morts
o Des bétes hurlantes o Des villages abandonnés
o Les neiges éternelles » Des wyvernes tournoyant
« Des chemins de montagne périlleux dans le ciel

Communément appelées les Voiles, ces grandes montagnes marquent la fron-
tiére nord des terres colonisées. Elles sont presque toujours voilées de nuages,
de neige et de brumes. Les quelques rares jours ou celles-ci deviennent vi-
sibles pour les Peuples du Fer habitant loin au sud, dans les Havres, la vue
de ces immenses pics enneigés suffit a leur inspirer un mélange de peur et de
fascination.

Pour quelques-uns, ce spectacle résonne comme un appel plutét qu'un aver-
tissement. Les Peuples du Fer qui sétablissent dans cette région sont prin-
cipalement des membres de petites communautés minieres. Ils cherchent la
fortune dans le fer et l'argent, mais ne trouvent souvent que la mort, transis
par le froid dans ce climat brutal. Méme ceux qui parviennent tant bien que
mal a gagner leur vie dans les Voiles sassurent de redescendre au sud avant
larrivée de 'hiver. Avant que lobscurité ne régne en maitre.

Accroche de Quéte: Alors que hiver arrive a grands pas, une petite communau-
té miniére qui vit sur les flancs des Voiles ne donne plus aucun signe de vie. Ils
auraient dii redescendre des montagnes il y a déja plusieurs semaines. Le temps
va venir a leur manquer.
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LE DESERT BRISE

Caractéristiques:
o De vastes champs déchardes « Un froid mordant
de glace o Des horreurs surnaturelles
o Un calme déconcertant surgissant de sous la glace

« De profondes crevasses,
plongeant dans les ténebres

Au nord des Montagnes Voilées se trouvent le Désert Brisé, une plaine
encombrée déchardes de glace acérées.

Personne ne connait les limites de ce territoire, ni ne sait ce qui se trouve
au-deld. Aucun humain ne vit ici et seuls une poignée dexplorateurs sy
sont aventurés, depuis le col des Montagnes Voilées qui permet d’y accéder.
Ceux qui ont survécu a ce périple en sont revenus avec des histoires de froid
inimaginable et de créatures se déplagant sous les glaces.

Accroche de Quéte: Le voyageur qui est revenu de son voyage dans le Désert
Brisé, en y perdant ses doigts rongés par les engelures, relate dextraordinaires
histoires. Les autres nont que du mépris pour lui, mais vous avez décidé de le
croire. Pourquoi? Que vous raconte-t-il? Quest-ce qui vous pousse a aller voir
ces choses de vos propres yeux?
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YOS VERITES

Pour chaque catégorie dans cette section, choisissez I'une des trois options
proposées et faites-en une vérité, dans votre version des Terres de Fer. Vos
choix dictent les antécédents et le ton de votre campagne, ce qui en retour
pourra vous inspirer des veeux, par le biais des accroches de quétes listées
pour chacune de ces options.

Vous 1’ étes pas satisfait des choix proposés ? Vous pouvez également créer vos
propres vérités.

Certains choix dans une catégorie peuvent contredire un choix fait dans une
autre, mais vous étes libre de plier et de détourner ces options pour les adapter
a votre version personnelle des Terres de Fer. Si vous estimez qu'un choix par-
ticulier est évocateur ou intéressant, alors vous pouvez l'intégrer dans le monde
généré par vos autres choix. Vous pouvez méme faire plusieurs choix dans la
méme catégorie. Il n'y a pas de régle absolue dans ce domaine. Des contradic-
tions apparentes peuvent savérer étre la fondation de récits intéressants.

Vos choix peuvent impacter vos personnages et les atouts que vous pourrez
raisonnablement posséder. Par exemple, si la magie est rare ou inconnue dans
votre monde, vous pouvez ignorer les rituels ou les traiter d'une maniére plus
subtile, qui les rapproche plus d’'une forme de superstition. Vous étes libre de
construire votre monde autour de vos personnages ou a I'inverse, de laisser le
monde influencer ou dicter les limites de vos options.

Ne vous souciez pas de compléter tous les détails de votre monde avant de
commencer a jouer. Laissez le champ libre a linspiration et aux surprises.
En cours de partie, complétez les blancs pour approfondir votre récit et votre
monde. Vous pourriez méme découvrir au fil du jeu que certains de vos choix
— qui reflétent le savoir populaire de votre peuple — ne reflétent finalement pas
la vérité absolue.

La section suivante est disponible sous forme de livret a télécharger
sur ironsworn.pbta.fr, ce qui vous permet de 'imprimer pour noter
plus facilement vos choix. Si vous jouez en mode coop ou en partie

guidée, faites-le en groupe, lors de votre premiére session, afin

de donner a tout le monde l'occasion de contribuer a la création
de votre monde. Consultez la page 211 pour plus de détails sur
comment bien débuter votre campagne.
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LE VIEUX MONDE

O Les clans sauvages, connus sous le nom de Skuldes, ont envahi les
royaumes du Vieux Monde. Nos armées leur succomberent. La plu-
part furent tués ou réduits en esclavage. Ceux qui parvinrent a séchap-
per mirent les voiles, a bord de tout ce qui était en état de flotter. Apres
plusieurs mois de voyage ardu, les survivants débarquérent enfin sur les
Terres de Fer.

Accroche de Quéte: Vous étes un descendant des Skuldes. En raison de votre
héritage, votre famille fait lobjet dune vieille rancune de la part des autres
Peuples du Fer. Récemment, une petite troupe de Skuldes a débarqué sur
vos cotes. Sont-ils les précurseurs d'une invasion? De quel coté va pencher
votre loyauté?

O Le fléau se répandit telle une horrible vague a travers tout le Vieux
Monde, tuant tout ceux quil trouvait sur son passage. Des milliers de
personnes senfuirent a bord de navires. Mais la peste ne pouvait pas étre
distancée. Sur de nombreux navires, elle fiit contenue par des mesures
radicales, en jetant par-dessus bord tous ceux qui montraient le moindre
symptome. Dautres bateaux furent perdus a jamais. Pour finir, les sur-
vivants trouverent les Terres de Fer et en firent leur nouvelle demeure.
Certains disent qu’ils ont été définitivement maudits par ceux qu’ils ont
laissés derriére eux.

Accroche de Quéte: Un village est frappé par la maladie. Bien que ce mal
posséde des similitudes avec la peste du Vieux Monde, il ne tue pas ses vic-
times. Au lieu de cela, celles-ci sen trouvent changées. Comment est-ce que
cette maladie se manifeste ? Pourquoi avez-vous juré den trouver le reméde ?

O Le Vieux Monde ne pouvait plus nous nourrir. Nous étions devenus bien
trop nombreux. Nous avions abattu toutes les foréts. Nos champs se flé-
trissaient dans un sol stérile. Les cités et les villages débordaient de per-
sonnes désespérées et affamées. Des roitelets se disputaient la moindre
miette. Nous jouérent notre destin sur les flots, pour découvrir les Terres
de Fer. Un nouveau monde. Un nouveau départ.

Accroche de Quéte: Il y a plusieurs décennies, lexode pris fin. Depuis cette
époque, aucun navire nest arrivé ici en provenance du Vieux Monde.
Jusqua maintenant. Des rumeurs parlent d'un unique navire venant tout
juste de traverser le vaste océan, pour venir séchouer sur les récifs des Iles
Barriéres. Lorsque vous apprenez le nom de ce navire, vous jurez aussitot
de découvrir ce qu’il est advenu de son équipage. Pourquoi cela est-il aussi
important pour vous?
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LE FER

O Les imposantes collines et montagnes des Terres de Fer sont riches en
minerai de fer. Le plus prisé dentre eux est le fer noir, ou métal-étoile.

Accroche de Quéte: La caravane, en partance pour les lointaines terres du
sud, a quitté le village minier a la derniére saison, mais elle na jamais at-
teint sa destination. Elle transportait un chargement de fer noir. Pour quelle
raison retrouver cette caravane perdue est important pour vous?

O Le climat est maussade. La pluie et le vent marin rentrent loin dans les
terres. Les hivers sont longs et mordants. Lun des premiers colons fit ce
triste constat «Seuls ceux qui sont faits de fer oseraient vivre en ce lieu
infime » — et Cest ainsi que ces terres recurent leur nom.

Accroche de Quéte: La récolte a été maigre. Les chutes de neige ininterrom-
pues ont isolé le village. Les réserves sépuisent vite. Quallez-vous faire pour
permettre aux villageois de survivre d la mauvaise saison?

O De mystérieux piliers de métal sont dispersés dans le paysage. De cou-
leur gris fer, ils sont aussi lisses que les galets d’'une riviére. Personne ne
connait leur fonction. Certains affirment qu’ils sont aussi anciens que le
monde lui-méme. Dautres, comme les Prétres du Fer, les vénérent en
jurant des veeux a leur contact. La plupart des colons font le signe de pro-
tection en les apercevant, avant de hater le pas. Les piliers ne se corrodent
pas et méme les lames les plus affiitées se montrent incapables d’y laisser
la moindre marque.

Accroche de Quéte: Vos réves sont hantés des visions dun pilier qui se
dresse au milieu dun paysage étrange. Que voyez-vous? Pourquoi avez-
vous juré de le trouver?

LES HERITAGES

O Nous sommes les premiers humains a arpenter ces terres.

Accroche de Quéte: Dans les écrits de Iun des premiers colons, on trouve la
description dune clairiére située au coeur des Sylves Profondes. Les esprits
qui protégent ce lieu sont réputés prodiguer des bénédictions miraculeuses.
Quel bienfait dispensent-ils?

O 1ly a longtemps de cela, dautres humains ont navigué jusqu’ici depuis
le Vieux Monde. Mais tout ce qu’il reste deux, cest un peuple sauvage et
sanguinaire, que nous appelons les brisés. Est-ce aussi notre sort que de
finir comme eux?

Accroche de Quéte: Vous trouvez un enfant, l'un de ces brisés. Il est blessé et
pourchassé par les autres membres de son peuple. Allez-vous le protéger, au
risque de vous attirer le courroux des tribus de brisés?
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O Avant les Peuples du Fer, avant-méme les premiers-nés, un autre peuple
vivait ici. Leurs ruines antiques se retrouvent dans toutes les Terres de
Fer.

Accroche de Quéte: Des mineurs ont excavé une ruine souterraine. Peu
apres, les villageois ont commencé a étre hanté par des réves étranges. Les
ruines semblent les appeler, selon eux. Plusieurs dentre eux ont disparu
dans ce sombre lieu ancien, parmi lesquels une personne qui vous est chére.

LES COMMUNAUTES

O Nous sommes bien peu sur ces terres maudites. Nombre dentre nous
naurons jamais de contact avec quiconque en dehors de notre ferme ou
de notre village, les étrangers sont donc considérés avec une profonde
suspicion.

Accroche de Quéte: Au plus fort de hiver, un homme désespéré arrive dans
une ferme isolée par la neige. Il est blessé, affamé et pratiquement mort de
froid. Toute sa famille a été enlevée. Par qui? Serez-vous assez brave pour
affronter hiver impitoyable et aller les sauver ?

O Nous vivons au sein de communautés appelées cercles. Ce sont des co-
lonies allant de la taille d'une ferme abritant quelques familles, jusqua
des villages pouvant en compter plusieurs centaines. Certains cercles
appartiennent a des peuples nomades. Dautres cercles plus puissants re-
groupent plusieurs hameaux. Nous commercons (et parfois bataillons)
avec les autres cercles.

Accroche de Quéte: Une querelle opposant deux cercles depuis des décen-
nies a dégénéré en conflit armé. Quelle est la cause de cette dispute? Al-
lez-vous rejoindre le combat, ou jurer d’y mettre un terme?

O Nous avons forgé les Terres de Fer pour en faire notre demeure. Les vil-
lages situés dans les Havres sont reliés par des routes bien entretenues.
Les caravanes de marchands se déplacent entre les différentes colonies
réparties dans les Havres et les autres régions périphériques. Mais méme
ainsi, une grande partie de ce territoire reste indompté.

Accroche de Quéte: Les caravanes sont contraintes de payer un droit de pas-
sage, le long des routes commerciales. Cette taxe, qui séléve a un quart des
marchandises transportées, laisse plusieurs communautés avec des réserves
hivernales insuffisantes. Qui préléve cette taxe? Comment comptez-vous
régler cette injustice ?
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LES MENEURS

O Les facons de gouverner sont aussi variées que les peuples. Certaines
communautés sont dirigées par le chef d'une puissante famille, ou par
un conseil des anciens qui prend les décisions et juge les litiges. Chez
dautres, les prétres ont une autorité morale. Dans certaines, ce sont les
duels au milieu du cercle qui décident de tout.

Accroche de Quéte: Dans vos réves enfiévrés, vous voyez sans cesse une ville
située dans les Terres de Fer. Elle posséde un solide muraille de pierre, des
marchés animés et un donjon perché sur une haute colline. Ses habitants
sont innombrables! Nulle part dans toutes les Terres de Fer, une telle ville
nexiste. Mais dans vos réves, vous étes le dirigeant de cette ville. Vous ne
savez comment, mais quoi qu’il vous en coiite, vous devez absolument faire
de cette vision une réalité.

O Chacune de nos communautés posséde son propre meneur, appelé le jarl.
Tous les sept printemps, la communauté confirme son jarl actuel ou sen
choisit un nouveau. Certains jarls acceptent malgré eux détre coiffés d'un
bandeau de fer, tandis que des ambitieux tentent de sen emparer par le
complot ou par la menace.

Accroche de Quéte: Une jarl est tombée gravement malade. Sans aide, elle
est certaine de mourir, car le guérisseur du village na jamais vu une telle
maladie. Celui-ci suspecte que le poison, voire une magie impie, est a lori-
gine de ce mal. Les familles de cette communauté sont désormais divisées en
factions prétes a tout pour que le bandeau de fer se pose sur la téte de leur
candidat. Parviendrez-vous a découvrir la vérité sur la maladie de la jarl
et d lui rendre la santé?

O De nombreux chefs de clans sont a la téte de petits domaines. La plupart
dentre eux ambitionnent détre couronnés roi de toute la région. Leurs
querelles causeront notre perte.

Accroche de Quéte: Vous possédez en secret une moitié de la Couronne
Véritable, une relique du Vieux Monde. Il y a des siécles de cela, cette cou-
ronne filt brisée en deux fragments, lorsque la hache d’un assassin fendit le
crane du dirigeant supréme. Vous étes l'un des descendants de cette lignée.
Qui vous a confié cette relique ? Allez-vous chercher lautre moitié de la cou-
ronne brisée pour tenter de réunir les clans sous votre banniére ? Ou voyez-
vous un autre usage que vous pourriez faire de cette relique?
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LES DEFENSES

O Ici dans les Terres de Fer, les ressources sont trop précieuses et le terri-
toire bien trop dépeuplé, pour soutenir la création de forces armées orga-
nisées. Quand une communauté est menacée, ses membres se réunissent
pour la protéger eux-mémes.

Accroche de Quéte: Un village se montre incapable, ou réticent, a se dé-
fendre contre une menace imminente. Pour quelle raison ? Quel est le péril
auquel ils font face ? Quallez-vous faire pour les protéger?

O Les gardiens sont nos soldats, nos gardes et notre milice. Ils servent les
communautés en tant que sentinelles, en patrouillant dans les territoires
alentours et en organisant les défenses en temps de crise. La plupart ont
des liens forts avec leur communauté. Dautres, appelées les gardiens
libres, sont des mercenaires en maraude qui monnayent leurs services
aupres des communautés ou des caravanes.

Accroche de Quéte: Vous découvrez une gardienne mourante. Celle-ci vous
révéle une importante mission, et vous charge de la mener a bien. « Jure-le
moi, » dit-elle, en vous tendant une main ensanglantée qui serre un objet
crucial a votre quéte. De quoi sagit-il ?

O Nos troupes se sont ralliées pour frapper lennemi ou pour défendre notre
territoire. Bien que péles en comparaison des armées qui parcouraient
autrefois le Vieux Monde, ces forces sont bien entrainées et aussi bien
équipées que leurs communautés peuvent se le permettre. Nos banniéres
sont décorées des figures de ' Histoire du Vieux Monde et de nos victoires
dans les Terres de Fer.

Accroche de Quéte: Lune des troupes a été massacrée lors dun combat
contre un ennemi implacable. Quelle est votre lien avec cette troupe ? Qui
les a vaincu ? Allez-vous porter leur banniére et chercher vengeance ou ju-
rez-vous de la ramener au sein de la communauté quelle représente afin d’y
étre honorée ?
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LE MYSTICISME

O Certains parviennent a trouver du réconfort dans les traditions. Ils font
appel a des mystiques pour leur révéler le destin de leurs nouveaux-nés,
ou leurs demandent de mener a bien des rituels censés leur assurer des
récoltes abondantes. D’autres agissent par superstition, envers ceux qu’ils
estiment avoir des pouvoirs. Toutefois, la plupart estiment que la véritable
magie —si elle a bien existé - est désormais perdue a jamais.

Accroche de Quéte: Une personne proche de vous est accusée davoir maudit
un village, en provoquant la perte de leurs récoltes et en faisant tomber le
bétail malade. Quelles sont les preuves de son implication ? Défendrez-vous
cette personne et parviendrez-vous a découvrir la véritable cause des ennuis
du village?

O La magie est rare et dangereuse, mais les quelques élus a posséder le don
sont redoutablement doués.

Accroche de Quéte: Vous avez entendu des rumeurs sur une personne
détenant un véritable pouvoir. On prétend quelle vit dans un lointain
village isolé. Qui vous a parlé de ce mystique ? Son pouvoir est-il craint ou
respecté ¢ Pourquoi avez-vous juré daller le trouver ?

O La magie irrigue ces terres comme les torrents qui dévalent les collines.
Son pouvoir soffre a ceux qui choisissent de le dompter, et la plupart des
colons ont souvent connaissance d’un ou deux rituels utiles.

Accroche de Quéte: Une personne que vous aimez a suivie la voie du
pouvoir, et lui a succombée. Qui était cette personne? Pourquoi a-t-elle
basculé dans les ténébres? Oty se trouve-t-elle maintenant ? Cherchez-vous
a la sauver ou a la vaincre?

LA RELIGION

O Quelques-uns des Peuples du Fer se signent toujours ou marmonnent
des priéres par habitude ou par tradition, mais la plupart estiment que les
dieux les ont depuis longtemps abandonnés.

Accroche de Quéte: Un femme charismatique encourage ses adeptes d re-
nier les vestiges des religions du Vieux Monde, en proposant une nouvelle
voie pour ce monde nouveau. Quel doctrine enseigne-t-elle ? Que cherche-t-
elle a accomplir ? Avez-vous juré de laider ou de len empécher?

O Le peuple honore les anciens dieux comme les nouveaux. En ces terres
impitoyables, une priére est un simple mais puissant réconfort.
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Accroche de Quéte: Un villageois est déterminé a se rendre en pélerinage
dans un territoire hostile. Quel est le sanctuaire qu’il cherche a atteindre?
Pourquoi avez-vous juré de laider durant son voyage? Qui cherche a
Larréter et pourquoi?

O Nos dieux sont nombreux. Ils se manifestent par des apparitions et des
miracles. Certains disent méme qu’ils marchent parmi nous. Les prétres
se font le relais de la volonté des dieux et exercent une autorité morale sur
de nombreuses communautés.

Accroche de Quéte: Vous portez la marque dun dieu. En quoi consiste-t-
elle? Les prétres ont décrété qu’il sagissait d'un signe prouvant que vous étes
celui qui accomplira une prophétie. Acceptez-vous ce destin, en jurant de
précipiter son avénement ou au contraire, étes-vous déterminé a léviter d
tout prix ? Quelle force soppose a vous?

LES PREMIERS-NES

O Les premiers-nés sont passés dans la légende. Certains disent que les
derniers descendants des anciennes tribus vivent toujours dans les pro-
fondes foréts ou sur les plus hautes montagnes. La plupart estiment qu’ils
ne sont rien d'autre que des mythes.

Accroche de Quéte: Une personne obsédée par les premiers-nés cherche a
trouver des preuves de leur existence. Cela lui demandera de lancer une
expédition dans les confins des Terres de Fer. Quel sera votre rdle dans cette
mission ?

O Les premiers-nés vivent en autarcie et protégent jalousement leur terri-
toire.

Accroche de Quéte: Un elfe, devenu un paria pour ses semblables, vit désor-
mais parmi lun des Peuples du Fer. Au fil du temps, il est devenu l'un des
membres de la communauté. Mais il est désormais mourant. Il se languit de
retrouver une derniére fois son peuple avant de rendre [dme. Cherche-t-il
Tabsolution ou la justice ? Pourquoi avez-vous juré de laider ? Quelles forces
sopposent a son retour?

O Les premiers-nés dominent les Terres de Fer. Les elfes des foréts pro-
fondes et les géants des collines nous tolérent et commercent méme avec
nous, du moins pour I'instant. Mais les Peuples du Fer craignent l'arrivée
du jour ou les humains ne seront plus les bienvenus sur ce territoire.

Accroche de Quéte: Les humains et les géants sont sur le point dentrer en
guerre. Que sest-il produit? Dans quel camp vous situez-vous? Quelque-
chose peut-il étre tenté pour désamorcer la situation ?
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LES BETES

O Les bétes primales ne sont rien d’autre que des légendes. Les quelques
rares humains qui se sont aventurés dans les foréts profondes et les hautes
montagnes en sont revenus avec des récits dépouvantes parlant de créa-
tures monstrueuses, mais ils sont clairement délirants. De telles choses
ne peuvent exister.

Accroche de Quéte: Vous avez été le témoin d'une attaque par ce que vous
croyez étre un gigantesque animal. Personne ne vous croit. En fait, cest
vous qui étes accusé du meurtre que vous imputez a cette béte. Comment
allez-vous prouver votre innocence? Pouvez-vous ne serait-ce que faire
confiance a votre mémoire de ces événements?

O Des bétes monstrueuses rodent dans les territoires sauvages de Terres de
Fer.

Accroche de Quéte: Une personne influente est obsédée par sa vengeance
personnelle contre une certaine béte. En quoi cette créature est elle particu-
liére? Comment a-t-elle mérité le courroux de cette personne? Allez-vous
laider dans sa quéte ou au contraire, tenter de faire en sorte que sa rage
aveugle ne détruise pas plus que cette simple béte?

O Des bétes de toutes sortes rodent dans les Terres de Fer. On les trouve
principalement dans les confins, mais leur territoire de chasse sétend
jusque dans les régions colonisées. Cest la quelles attaquent souvent
le bétail, mais aussi les voyageurs, les caravanes, voire les villages eux-
mémes.

Accroche de Quéte: Des tueurs professionnels ont pour mission de tuer les
bétes. Lune dentre eux, célébre dans toutes les Terres de Fer pour ses nom-
breux trophées, a disparu durant une battue de chasse. A-t-elle finalement
trouvé un proie plus forte quelle ou quelque-chose de plus sinistre est-il a
leeuvre ? Quel lien avez-vous avec elle ?
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LES HORREURS

O Tout cela ne sont que des histoires pour faire peur aux enfants.

Accroche de Quéte: Les meurtres ont débuté a la saison derniére. Les ru-
meurs locales évoquent leeuvre dune horreur vengeresse, mais des forces
plus banales pourraient étre impliquées. Quel est votre lien avec ces tueries ?
Que ferez-vous pour les stopper?

O Nous craignons les sombres foréts et les cours deau profonds, ou les
monstres rddent. Au coeur de la longue nuit, lorsque le monde est plongé
dans les ténébres, seuls les fous saventurent hors de chez eux.

Accroche de Quéte: Vous portez les cicatrices de lattaque dune horreur.
Quelle était-elle? Sagit-il de cicatrices physiques, émotionnelles ou les
deux? Comment cherchez-vous a regagner votre intégrité ?

O Les morts sont sans repos dans les Terres de Fer. La nuit tombée nous
allumons des torches, nous répandons du sel et nous postons des senti-
nelles sur les palissades. Mais ce nest jamais assez. Elles reviennent tou-
jours.

Accroche de Quéte: Un groupe de colons a fondé un village dans un terri-
toire maudit par une horreur virulente. Quel mal ravage ces terres? Pour-
quoi est-ce que les colons sont déterminés a s'installer ici ? Allez-vous les ai-
der ou au contraire, allez vous tenter de les forcer a abandonner cette folie?
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CARTOGRAPHIER
YOS VOYAGES

Pour garder a lesprit les détails de votre monde, téléchargez la carte vierge des
Terres de Fer sur ironswornrpg.com. Puis, utilisez une autre feuille, des fiches
bristol ou un journal afin d’indexer les lieux importants de votre carte.

Les fiches bristol sont parfaites pour cette fonction. Elles vous permettent de
noter une quantité raisonnable d’'informations concernant une région ou un
lieu, tout en restant facile & consulter en détail en cas de besoin. Numérotez
simplement vos fiches, puis reportez ces nombres sur votre carte des Terres de
Fer. Si vous classez vos fiches dans lordre, attachées par un trombone derriére
votre carte, il ne vous faudra qu'une seconde pour vous souvenir: « Comment
sappelait ce village perdu dans IArriere-Pays?»

Vous pouvez méme utiliser ces fiches pour des événements aléatoires. Vous
avez besoin de savoir quelle est la destination des pillards? Mélangez vos
fiches, placez-les face cachée et piochez-en une.

Ne vous souciez pas trop des détails. Tout ce que vous rencontrez n'a pas a étre
noté sur la carte ou enregistré. Concentrez-vous sur les personnes et les lieux
importants de votre récit. Ne vous embarrassez pas avec les distances ou les
emplacements exacts. Vous ne gagnerez pas de points supplémentaires pour
la précision. Cela étant dit, si vous aimez les cartes vraiment détaillées et les
carnets de voyage, vous étes libre d’adopter la forme qui vous convient le plus.

Si vous utilisez votre propre carte des Terres de Fer ou que vous jouez dans un
monde entierement différent, vous pouvez gérer les détails de la facon qu’il
vous plait.



https://www.ironswornrpg.com/

Lorsque vous notez les détails d'une communauté, prenez note de tous les
liens partagés avec celle-ci. Dans lexemple ci-dessous, (L) est utilisé pour
signifier un lien. Vous pouvez également utiliser les mémes fiches bristol pour
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LES PNJ DANS
LES TERRES DE FER

Le terme PNJ (personnage ou créature non-joueur) recouvre n'importe quel
habitant de votre version des Terres de Fer, en dehors de votre héros et de ceux
interprétés par les autres joueurs. Il peut sagir de personnes, dentités ou de
créatures. Vous devrez jouer vos interactions avec les PNJ, puis déclencher des
actions lorsque vous tentez de les influencer, de les aider, dobtenir leur aide
ou d’agir a leur encontre.

Ce chapitre inclut toute une variété dexemples de PNJ, listés par catégories.
o Les Peuples du Fer sont les humains qui ont colonisé ces territoires.

o Les Premier-nés sont les étres qui arpentaient les Terres de Fer des éons
avant l'arrivée des humains.

« Les Animaux sont des créatures ordinaires.

o Les Bétes sont des créatures monstrueuses possédant une intelligence et
une taille inhabituelle.

o Les Horreurs sont des entités surnaturelles.

Cette liste de PNJ nest qu'un point de départ. Utilisez ce qui correspond le
mieux a votre version des Terres de Fer, tout en gardant a lesprit les choix que
vous avez fait durant la création de votre monde, listés dans le chapitre précé-
dent. Si votre monde est entierement peuplé d’humains, vous pouvez ignorer
tous les PNJ fantastiques. A l'inverse, si vous souhaitez mettre 'accent sur la
fantasy dans votre campagne, vous pouvez vous concentrer sur le surnaturel
ou le monstrueux.

Utilisez ce qui vous convient, en vous débarrassant du reste. Créez ce qui vous
manque. Ce monde est le votre.

LES DIFFERENTS
COMPOSANTS D’UN PNJ

Puisque le systeme de jeu d’Ironsworn est centré sur les capacités et les actions
de votre personnage, les PNJ sont principalement représentés par le biais de la
fiction, plutdt que par des mécaniques de jeu. Ils ne possédent ni caractéris-
tique, ni atout, ni jauge. Au lieu de cela, les exemples de PNJ proposés dans ce
chapitre possédes des détails dordre général, qui vous aideront a guider leurs
actions et a définir le risque qu’ils constituent au combat.
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Lorsque vous interagissez avec un PNJ, visualisez sa personnalité et ses mo-
tivations. Un personnage brutal fera usage de sa force ou d’intimidation. Un
personnage sournois agira par le biais de la manipulation ou de la tromperie.
Un personnage noble agira en suivant un code de 'honneur. Un animal, en
fonction de son instinct, pourra attaquer ou fuir sil se sent menacé. Une en-
tité surnaturelle pourra étre motivée par une malveillance ou une haine im-
placable pour les vivants, ou avoir des besoins plus complexes. Lorsque vous
hésitez sur les traits possédés par un PNJ ou sur sa prochaine action, Consultez
I'Oracle. Puis, visualisez ce qu’il tente d’accomplir et déclenchez des actions
pour laider ou le géner comme il convient.

RANG

Les PNJ possédent un seul attribut, leur rang. Celui-ci vous indique leur
capacité a encaisser et a infliger des dégats (page 21), comme ceci:

Rang Type Progres Dégats
Pénible Ennemis courants 3 cases Inflige
de progres 1 dégat
par dégat
Dangereux Combattants entrainés 2 cases Inflige
et créatures mortelles de progres 2 dégats
par dégat
Redoutable Combattants exceptionnels 1 case Inflige
et créatures puissantes de progres 3 dégats
par dégat
Extréme Ennemis d’'une compétence 2 coches Inflige
ou d’'une puissance par dégat 4 dégats
dévastatrice
Epique Ennemis légendaires d'une 1 coche Inflige
puissance mythique par dégat 5 dégats

Quand vous combattez un adversaire, associez-lui une jauge de progression
normale de 10 cases. Lorsque vous Frappez ou que vous Ripostez et infligez
vos dégats, notez votre progrés pour chaque point de dégét en vous basant sur
le rang de votre ennemi. Par exemple, pour un ennemi extréme, vous note-
rez 2 coches pour chaque point de dégat infligé, tandis que pour un ennemi
dangereux, vous noterez 2 cases de progres (2 cases completes) pour chaque
point de dégat infligé.

Lorsque vous échouez a vous défendre contre l'attaque d’un ennemi et devez
encaisser des dégats physiques, vous déclenchez l'action Subir des Dégits (page
101). Dans le cadre de cette action, vous réduirez certainement votre jauge
de santé de la valeur de dégéts infligée par lennemi, en fonction de son rang.
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Si cest approprié a ce PNJ, il peut également vous infliger un stress (page 105)
égal a son rang lorsque vous échouez a résister a une action qui vous effraie,
vous démoralise ou vous secoue.

Utilisez l'action Mettre Fin au Combat (page 91), en utilisant votre score de
progres contre cet ennemi, lorsque vous tentez de résoudre le combat. Pour en
apprendre plus sur la progression, consultez la page 16.

Les rangs proposés pour les exemples de PNJ de ce chapitre
représentent un spécimen lambda de ce type d’adversaire. Pour les
PNJ inhabituellement puissants, vous pouvez augmenter leur rang

d’un cran (jusqu’a un maximum de rang épique). A Iinverse, pour

des ennemis moins puissants, abaissez leur rang d’un cran (jusqu’a
un minimum de pénible). Vous pouvez également ajuster le rang
d’un ennemi lorsque les circonstances vous donnent un avantage ou
un désavantage significatif avant le combat. Consultez la page 155
pour plus de conseils sur comment ajuster le rang d’un défi.

CARACTERISTIQUES

Ce sont les caractéristiques typiques de 'apparence et de la personnalité d'un
PNJ. Elles ne sont pas universellement vraies, en particulier dans des sociétés
aussi diverses que celles des Peuples du Fer et des premiers-nés, mais elles
peuvent vous donner un point de départ ou une idée générale.

MOTIVATIONS

Les motivations refletent les desseins et les instincts d'un PNJ. Pour les créa-
tures, elles sont relativement simples: chasser, se nourrir, défendre son terri-
toire. Mais pour les étres intelligents, les motivations représentent les objectifs
et croyances que lon retrouve généralement au sein de leurs communautés.
Toutefois, 1éventail assez large des motivations auxquelles vous étes suscep-
tible de faire face nest pas limité. Les motivations sont un point de départ, qui
vous donnent Iébauche d’'un PNJ typique a développer (ou a prendre & contre-
pied) selon son role dans la fiction.

Les PNJ qui sont au centre de votre campagne devront étre plus détaillés.
Selon leur role dans votre récit, leurs motivations peuvent aller dans le sens
de (ou sopposer a) vos propres objectifs. Lorsque vous découvrez des détails
concernant un PNJ important, prenez-en note. Restez a l'affit des opportuni-
tés vous permettant d’introduire des antécédents surprenants et intéressants,
qui expliquent les motivations de ces personnages.
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TACTIQUES

Les tactiques vous donnent des indications sur la facon dont un PNJ pourrait
agir au combat. Il peut sagir de ses manceuvres de base, mais en aucun cas
de toutes les possibilités disponibles, lors d'une scéne de combat dramatique.
Vous devriez laisser les actions d’'un PNJ découler de la fiction. Quelle est la
situation? Quel est son objectif? Quel mode daction ajoutera a l'intensité
et au danger du moment? Faites-le se produire. En cas de doute, Consulter
IOracle.

Vos ennemis devraient faire plus que simplement vous infliger des dégats. Un
rugissement terrifiant ou une vantardise démoralisante peut vous faire Subir
un Stress. Les manceuvres tactiques réduiront votre élan. Les complications
fictives, telles que l'apparition de nouveaux ennemis, la mise en danger de
compagnons ou d’alliés ou une réalisation qui géne votre quéte, augmenteront
la tension dramatique d’'une scéne.

ACCROCHES DE QUETES

Tous les PNJ posseédent une accroche de quéte, qui peut vous servir d’inspira-
tion pour 'un de vos veeux.

VOS VERITES

Certains PNJ sont accompagnés d’'une question a laquelle vous devrez ré-
pondre. Il sagit d'une opportunité d'adapter le PNJ a votre vision des Terres
de Fer. Vous pouvez le faire lorsque vous créez votre monde, mais aussi le
découvrir au cours du jeu. Vos vérités peuvent représenter un fait absolu ou au
contraire, une simple croyance populaire chez les habitants de votre monde.

MEUTE DE PNJ

Lorsque vous combattez un groupe dennemis pénibles ou dangereux, vous
pouvez les combiner en une seule jauge de progres. Cest ce quon appelle une
meute. Ce sera plus pratique pour vous que de suivre votre progression face
a chaque ennemi, et cela vous permettra de faire avancer la scéne plus rapi-
dement.

Lorsque vous regroupez vos ennemis en meutes, augmentez leur rang pour
représenter leur capacité combinée a infliger et encaisser des dégats. Pour une
petite meute (de 3 a 5 environ), augmentez le rang d’un cran. Tandis que pour
une grande meute (de 6 & 10 environ) vous devez augmenter le rang de deux
crans. Par exemple, une meute de 4 ennemis pénibles est traitée comme un
seul ennemi dangereux. Si vous faite